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L’Incroyable Epopée du Zéphyr

CHAPITRE I : LE MONDE DU ZEPHYR

PRESENTATION

L'Incroyable Epopée du Zéphyr est
une activité de jeu de role de type "grandeur
nature" se déroulant au début des années
1930s dans une version fantastique de notre
monde. On y suit les aventures de I'équipage
d'un aéronef militaire, le Zéphyr, alors qu'il
voyage de par le monde 2 la recherche de
mystéres occultes. Les thémes de l'activité
combinent un mélange de pulp, d’aventure
épique, de mystére et un soupgon d’horreur.
Afin  de
employons des armes de type airsoft durant

faciliter limmersion, nous

les événements extérieurs.

Les inspirations principales de
I'Incroyable Epopée du Zéphyr proviennent
du dieselpunk et des «pulps», lesquels étaient
des magazines de fiction populaires et peu
cofiteux. Ceux-ci étaient 2 leur apogée
durant les années 1920 et 1930, et abordaient

principalement de la fiction, allant de la

romance au récit fantastique, en passant par
les histoires de détective et de science-
fiction. L’Age d’or de la science-fiction, vers
la fin des années 1930, allait donner vie a un
genre en pleine effervescence. Les thémes
principaux du Zéphyr, le mystére, 'aventure
épique, le fantastique, la science-fiction et
I'horreur découlent donc de ces magazines
populaires.

Il s'agit d’'un trés large spectre de
possibilités et d’inspirations, mais nous
sommes particuliérement influencés par les

d’Indiana  Jones et d'H.P.
Lovecraft. Comme en témoigne le titre de

oceuvres

lactivité, les événements que vivrons les
personnages seront extraordinaires de par
leur nature. Les convictions et la raison des
personnages seront confrontées a I'occulte, 2
de la technologie rétro-futuriste, a des
conspirations et a des civilisations oubliées.
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LE MONDE DU ZEPHYR

UNE UCHRONIE

L’histoire de I'Incroyable Epopée du
Zéphyr est ancrée dans une version fictive
des années 1930, ot la Grande Guerre fut
encore plus violente et meurtriére, et ol le
quotidien est a la fois plus sombre et plus
flamboyant. En conséquence, plusieurs

éléments  historiques sont largement
différents de notre histoire, et il est bien
possible que le futur prenne une tournure
tout aussi différente. Les différences les plus
saillantes sont le statut de la femme, la
technologie et 1la situation politique,

particuliérement au sujet de la Société des

Nations.

LE DIESELPUNK

Fidéle au courant du Dieselpunk, le
monde du Zéphyr se cadre entre les deux
guerres, alors que lindustrie apporte des
progreés de taille dans la vie de tous les jours.
Les moyens de transport motorisés sont
maintenant de plus en plus présents, et il est
maintenant possible de traverser I’Atlantique
a2 bord d'un aéronef commercial. La
technologie n’a plus I'aspect de merveille et
de nouveauté du Steampunk : elle fait partie
du quotidien de chacun.



L’Incroyable Epopée du Zéphyr

LA FEMME, L'EGALE DE L’'HOMME?

Au cours de la Grande Guerre, la
demande industrielle fut telle que les femmes
ont constituées la majorité de la main
d’ceuvre dans les usines d’armement de la
Grande Bretagne, des Etats-Unis et de leurs
colonies, travaillant dans les usines afin de
fabriquer des navires de guerre, des avions,
véhicules et fusils. Plusieurs occupérent des
roles de support au sein des différentes
branches de I'armée, le plus souvent dans des
taches cléricales, 2 titre d'infirmiére et plus
rarement comme support anti-aérien.
L’Union soviétique compta méme des
femmes directement sur le front, notamment
a titre de tireurs d’élite.

Combinée au mouvement des
suffragettes dans plusieurs pays et I'ajout du
droit de vote aux femmes, la situation
culturelle de la femme est meilleure et se
rapproche davantage de celle des femmes des
années 1950 dans notre ligne du temps. Les
pays les plus égalitaires sont les pays
nordiques, I’Autriche, les Pays-Bas, les
Etats-Unis, 'Union soviétique, le Royaume-
Uni, la Pologne, ’Allemagne et le Canada (2
lexception de la province de Québec).

Certains pays, comme la France, n'ont

toujours pas accordé le droit de votes aux
femmes.

En revanche, bien que la femme soit
plus épanouie dans son réle, les hommes
affichent toujours les valeurs vieux-jeu de
I'’époque, faisant preuve de galanterie. Il faut
aussi noter qu’il reste encore beaucoup de
chemin 2 faire avant que la femme atteigne
un vrai rapport d’égalité avec son homologue
masculin.

WOMEN'S ARMED SERVICES
INTEGRATION ACT

Aux Etats-Unis, une nouvelle loi fut
instituée le 12 juin 1921, permettant aux
femmes de servir A titre de membres réguliers
permanents des forces armées de I'US Navy,
des Marines et de 'US Army. Le 7 juillet
1921, 'US Navy fit préter serment aux six
premiéres femmes enlistées, et nomma la
premiére femme ayant un grade d’officier
plus tard durant la méme année.
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LES PROGRES DE LA SCIENCE

Alors qu'une Grande Guerre plus
violente favorisa le progrés du statut de la
femme, elle permis également de grandes
avancées technologiques, principalement
dans le département militaire et de
I'aviation. Dans les technologies
domestiques, celles-ci correspondent
davantage 2 '’époque des années 1930.

L’ARMEMENT MILITAIRE

Les avancées technologiques de la
Grande Guerre étant plus importantes dans
'histoire du Zéphyr, il en va de méme pour
I'armement. Les armes a feu correspondent

davantage a celles de la Seconde Guerre
Mondiale de notre histoire, incluant les
premiéres armes automatiques, des explosifs
plus puissants et des canons ayant une force
de pénétration supérieure.

Les chars d’assaut sont maintenant
monnaie courante et forment les unités
mécanisées au sein des armées
conventionnelles. Les rumeurs veulent que
les soviétiques possédent des armures
mécanisées plus mobiles et destructrices que
le char d’assaut.
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LES MOYENS DE TRANSPORT

LE DIRIGEABLE

Utilisé durant la Grande Guerre par
I'’Allemagne, la France et I'Italie, le
dirigeable démontra rapidement son
potentiel pour servir d’éclaireur et comme
méthode de bombardement. A la signature
du Traité de Versailles, plusieurs pays
avaient investi dans la technologie du
dirigeable. Les Etats-Unis et I'’Allemagne
restérent en téte de ligne, alors que les
américains s'unirent a la compagnie
Zeppelin afin de construire les premiers
porte-avions dirigeables.

Dans l'histoire réelle, quelques
incidents graves firent en sorte que la
technologie du dirigeable fut délaissée en
faveur d’autres modéles d’avions. Dans le
monde du Zéphyr, ces accidents n’eurent
pas liey, et la technologie du dirigeable est
plus forte que jamais. Des dirigeables
commerciaux permettent maintenant
d’accomplir des voyages outremer, alors que
toutes les armes du monde cherchent 2
mettre la main sur ces mastodontes du ciel.

L’USS Zéphyr ZRS-6 est le dernier
modéle de dirigeable porte-avions de
I'USAAC, comportant un moteur
révolutionnaire et une recette de gaz
unique, moins explosif que 'hydrogéne et
moins cofiteux que I'hélium.

L’AUTOMOBILE

Les automobiles de cette époque
viennent dans deux styles généraux. Les
Roadsters sont 'équivalent des automobiles
sport des années 30. La plupart sont équipés
de deux siéges et plusieurs ont un toit
décapotable. Les berlines ont habituellement
quatre siéges; les départements de police et les
chauffeurs de taxi les favorisent. LLa plupart
des automobiles sont peinturées dans une
seule couleur sombre; ceux qui sont pales ou
ont une seule couleur ne passeront pas

inapercu.

La Dépression retire 'accessibilité aux
automobiles neuves pour beaucoup de gens;
les véhicules usagés sont entretenus tant
qu’ils fonctionnent encore. La majorité des
automobiles et des camions de '’époque sont
équipés d’'une marche. Les camions ne sont
pas aussi larges qu’aujourd’hui; le modéle du
six-roues est le plus commun et les vans de
transport ont souvent six tonnes ou moins de
capacité. Seule 'armée posséde des véhicules
équipés de plusieurs rangées de roue.

LE BATEAU

La mer est la méthode de voyage
intercontinental la plus répandue. Les
navires varient largement de qualité, ayant
du vraquier aux paquebots luxueux. Les
passagers de paquebot ont le choix de leurs
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accommodations, allant de la premiére classe
3 la cale (dans le cas des immigrants).
Plusieurs navires a cargo ont quelques

cabines destinées aux passagers; ces
derniéres sont substantiellement moins
chéres que celles des paquebots (les

paquebots fonctionnent sur un horaire et une
destination définis, alors que les vraquiers qui
se dirigent en fonction des cargos). Des
voyageurs désespérés peuvent aussi voyager
en tant que membre de I'équipage, bien que
les salaires soient bas et quil y ait de
nombreuses personnes qui appliquent pour
un travail en ces temps de dépression.

LE TRAIN

Les trains sont le moyen de transport
a longue distance le plus répandu durant les
années 20 et 30. Dans les pays développés, il
se trouve un service de chemin de fer pour
chaque ville et la plupart des villages. Les
accommodations dépendent des moyens,
allant d’'un petit siége rigide au wagon
luxueux et privé comprenant une cuisine et
un cuistot. Les policiers de chemin de fer et

I'équipage n’apprécient pas les passagers
clandestins, et utilisent des méthodes violents
afin d’en décourager la pratique.

10
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LES COMMUNICATIONS

LE TELEPHONE

Le systéme téléphonique local est
relativement fiable aux Etats-Unis. En
dehors des villes, surtout dans les régions
rurales, peu de gens ont un téléphone 2 la
maison. Méme dans les villes, les familles
pauvres ont peu de chance de posséder un
téléphone; 'épicerie du quartier ou la
confiserie prennent alors les appels pour les
résidents des environs. Les téléphones
publics sont le plus souvent a l'intérieur d’'un
commerce plutot que dans des kiosques
extérieurs. Plusieurs téléphones sont
contrdlés par un opérateur; la composition
automatique étant plus rare.

Les appels a longue distance
requiérent d’appeler 'opérateur, attendre
plusieurs minutes afin que ce dernier fasse
la connexion, pour ensuite rappeler. En
France, le systéme téléphonique est notoire
pour son manque d’efficacité.

Les appels internationaux sont
difficiles mais pas nécessairement
impossibles. Entre pays développés voisins,
cela implique en général plusieurs

opérateurs et, par moments, des traducteurs.

Le service de téléphone transatlantique par
radio est disponible depuis 1926.

Les numéros de téléphone sont
composés de 2 lettres, suivies de 5 chiffres.
Les deux lettres sont les deux premiéres
lettres d’une région donnée (une ville, une

11

banlieue, une route), suivies par un chiffre
attitré a cet endroit. Les 4 derniers chiffres
constituent le numéro a proprement parler.
Un numéro de téléphone aurait donc la
forme suivante : SY2-2348 (Sycamor 2348),
K1.6-1356 (Klondike 1356), etc.

LE TELEGRAMME

Le télégraphe est la facon normale
d’envoyer un message a longue distance,
particuliérement outremer. Presque tous les
villages ont un bureau de télégraphe; un
message peut habituellement se rendre 4 son
destinataire (livré en main propre) la
journée méme. Les frais de télégraphe
varient en fonction de l'origine et de la
destination des messages; en moyenne, le
prix est de 1¢ du mot a l'intérieur du pays et
de 25¢ du mot pour un message
international.

LE SERVICE DE POSTE

Le service de poste est efficace aux
Etats-Unis. La plupart des maisons ont
deux livraisons par jour, et davantage
encore pour les commerces. Le courrier
outremer est beaucoup plus lent. La plupart
partent par bateau, et peuvent prendre
plusieurs semaines afin de se rendre i une
adresse distante. Il y a peu de courrier
international, et ce dernier est
monstrueusement cher.
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LA POLITIQUE

Le monde en est aux derniers stades
du colonialisme. La chute de 'Empire
Ottoman a déstabilisé les pays de 'Europe
Centrale, et la République Weimar dirige
maintenant les vestiges de ’Allemagne. Les
puissances traditionnelles sont les Etats-
Unis, le Royaume-Uni, la France, I'Ttalie et
le Japon. La Russie, qui aurait autrefois
mérité une place dans cette liste, est devenue
I'URSS suite a la Révolution d’Octobre
1922. Depuis le début des années 30, 'TURSS
augmente les rapports avec les Etats-Unis
et entame les discussions pour une
campagne de désarmement.

LA GRANDE GUERRE

La Grande Guerre, que certains
cyniques surnomment la premiére Guerre
Mondiale, jette toujours une ombre sur le
monde. Les avancées technologiques ont
permis 2 la guerre de devenir plus brutale
qu’on aurait pu le prévoir. Son impact sur
ceux qui y ont combattu est si profond
qu’on les surnomme la «génération perdue».
Le traité de paix de cette guerre qui devait
arréter toutes les guerres fut notoirement
responsable de la création de la République
Weimar en tant que dirigeante de
I'’Allemagne avec la responsabilité de faire
réparation pour la guerre. Les horreurs de
la guerre ont aussi inspiré la formation de la
Société des Nations dans 'espoir que le
monde ne soit jamais témoin d’une nouvelle

guerre semblable.

LA SOCIETE DES NATIONS

Formeée en parti suite aux traités de
paix qui ont suivi la Grande Guerre, la
Société des Nations est le résultat d’'une
vision optimiste d'une organisation mondiale
unifiée qui saurait maintenir la balance des
puissances et redresser les tords
humanitaires. Les pays membres actuels
sont I'Ttalie, les Etats-Unis, 'Union
soviétique, la France et I’Angleterre.

LA PROHIBITION

En 1920, les Etats-Unis passérent le
18¢me amendement, interdisant la vente, la
manufacture et le transport d’alcool. Cette
nouvelle loi engendra de nombreuses
conséquences sociales. Cela mena 2 la
création d’'une multitude de «speakeasies»,
des endroits permettant de consommer de
I'alcool interdit. Un immense marché de
liqueur illégale fut également crée, lequel
permit aux gangsters et A la mafia de
contréler 'industrie.

LE PARTI NAZI

Suivant la Grande Guerre, la
Monarchie Allemande fut abolie et
remplacé par la République Weimar. Les
traités signés a la fin de la guerre placgaient

12



L’Incroyable Epopée du Zéphyr

de trés fortes restrictions sur I’Allemagne, et
exigeaient de nombreuses réparations.
Combiné a une génération cicatrisée par la
guerre, il s’agissait de la formule idéale pour
une agitation politique et un effondrement
économique. C’est dans une telle atmosphére
que le parti National Socialiste (Nazi) fut
créé en 1919 et mena jusqu’a la montée au
pouvoir d’Adolf Hitler.

LE JAPON

Le Japon fut un allié durant la
Grande Guerre, et bénéficia des traités qui
s’ensuivirent. Il s’agit présentement d’un
empire, ayant réussi a établir sa position
dans les conflits contre la Russie et la Chine.
Le Japon contrdle la Corée, le Taiwan et
une partie de Sakhalin, une ile contestée par
la Russie. e Japon a une forte histoire
d’isolationnisme lesquels fut rompus par les
actions de ’Amiral Perry en 1854. La
période qui s'ensuivie (la dynastie Meiji)
connu la montée de 'empereur et 'adoption
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de nombreuses idées occidentales, incluant
un systéme de gouvernement modernisé. En
1912, 4 1a mort de 'empereur Meiji,
I'empereur Taisho pris le trone et amorga
une nouvelle période, appelée avec
optimisme la Démocratie Taisho. La
démocratie japonaise ne réussit jamais a
prendre racine, et pris un tournant plus
militarisé en 1926, a 'ascension de
I'Empereur Hirohito.

L’EMPIRE BRITANNIQUE

Il inclut présentement I'Inde,
I'Afrique du Sud, le Sudan ainsi que la
Palestine, sous un mandat de la Société des
Nations. L'Egypte et I'Iraq a récemment
obtenu l'indépendance. L' Empire est en
processus de devenir un Commonwealth, oli
les colonies seront reconnues comme des
Dominions faisant parti d'un
Commonwealth en tant qu’entités
indépendantes, comme le Canada et
I’Australie le sont déja.
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LE ZEPHYR

L'USS Zephyr ZRS-6 est a l'origine
unaéronef militaire de 'USAAC (United
States of America Air Corps), une branche
de la Navy américaine. Suite au succés du
Los Angeles a transport des avions
parasites, 'Akron, le Macon et le Zephyr
furent congus afin d'étre les seuls porte-
avions aéroportés au monde. Chacun est
capable d'emmagasiner jusqu'a cinq avions
dans un hangar spécial situé dans le ventre
du vaisseau. Le Zephyr mesure 785 pieds de
long et 132,9 pieds de large, et se trouve
armé de sept mitrailleuses Lewis. Grace a la
technologie expérimentale de ses huit
moteurs Pegasus, il peut atteindre
l'incroyable vitesse de 255 miles a 'heure, du
jamais vu pour l'époque.

Suite a un incident en janvier 1933,
'équipage du Zéphyr a déserté l'armée
américaine et opére maintenant sous les
seuls ordres du commandant
Hoffmann. Le Zéphyr fut réparé grace au
soutien du gouvernement britannique et son
équipage fut restructuré afin de mieux
correspondre aux nouvelles fonctions du
Zéphyr et de son équipage. L'équipage du
Zéphyr est principalement constitué des
aéronautes, lesquels occupent les fonctions
traditionnelles d'un équipage d'aéronef
(communication, logistique, navigation,
artillerie, etc.). Les quatre autres
départements sont spécialement orientés
vers les missions de terrain: le département
militaire, le département politique, le
département occulte et le département
scientifique.

14
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LES DEPARTEMENTS

L'USS Zéphyr, étant 2 la base un vaisseau de
I'armée américaine, comporte une structure
étoffée. Plusieurs départements furent
rajoutés 2 la structure afin de composer avec
la nouvelle situation du Zéphyr, chacun
ayant ses fonctions précises. Lors de la
création de personnage, le joueur doit
sélectionner 'un des départements suivants :
aéronaute, sciences paranormales, sécurité,

renseignements et scientifique.

Le département détermine le profil du
personnage, et dans la majorité des cas, son
appartenance au sein du Zéphyr. Il est
possible de sélectionner un département lors
de la création du personnage, sans toutefois
en faire partie. Par exemple, un membre de
la division Militaire pourrait préférer créer
son personnage comme un Aéronaute,
profitant ainsi de son avantage unique,
Loyauté, et ayant accés a sa propre sélection
d’habiletés natives.
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Les départements sont les suivants :

AERONAUTES : membres de I'équipage

d’origine. Ils sont versatiles et occupent
différents métiers a bord du Zéphyr.

SCIENCES PARANORMALES:

membres de 'Ordre Hermétique de '’Aube
Dorée. Ils sont versés dans 'occultisme et les
études anciennes.

SECURITE : soldats de carriére, la plupart

sont des parachutistes de larmée
britannique. Ils sont tenaces, disciplinés et

sont plus aguerris au combat que quiconque.

RENSEIGNEMENTS: membres des

services secrets britanniques. Ils sont
spécialisés dans la reconnaissance et la
collecte d'informations.

SCIENTIFIQUES: membres de Ila

communauté médicale et scientifique. Ils
sont divisés en deux groupes distincts, soit le
corps médical et le R&D (recherche et
développement).
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LES AERONAUTES

Contrairement aux autres
départements, lesquelles sont surtout orientés
vers la mission principale, les aéronautes sont
essentiels au fonctionnement de I'USS
Zéphyr. Ils forment I'équipage du Zéphyr,
regroupant les officiers, pilotes, opérateurs et
techniciens du dirigeable.

DESCRIPTION

Les aéronautes sont presque tous a
l'origine membres de l'équipage de I'USS
Zephyr, le dernier modéle de ballon
dirigeable militaire de I'United States Air
Army Corps. Empruntant une technologie
expérimentale, 'USS Zéphyr posséde des
moteurs beaucoup plus performants que
ceux de son jumeau, 'USS Macon. II fut
ainsi destiné 4 des opérations de
reconnaissance et d’exploration dans des
territoires autrement inaccessibles par les
moyens conventionnels. Griace a sa
conception, le Zéphyr est également capable
d’une autonomie dé plusieurs semaines.

I’Armée ne confiait a T'USAAC
qu’un role de support effacé, et ne permettait
pas au Zéphyr d’opérer dans toute sa
capacité. Opérant normalement sous les
ordres de la US Navy, l'existence du Zéphyr
fut donc gardée secréte, permettant 2
I'équipage de jouir d’une plus grande liberté
d’action. Les membres de l'équipage du

Zéphyr étaient en conséquence les meilleurs
soldats de 'USAAC. IIs furent choisis pour

leur excellence et leur capacité a innover
dans un domaine qui n’était pas encore
maitrisé par I'armée.

N

L'USS Zéphyr participa a plusieurs
opérations de reconnaissance, sous les ordres
du major Samuel Hoffman. La derniére
opération eut lieu en Asie, et se termina le 11
octobre 1933. Toutefois, 'USS Zéphyr ne
retourna jamais aux Ftats-Unis. Suite 2
certaines  découvertes troublantes, le
capitaine Hoffman décida de déserter
I'armée américaine et réussit a convaincre
plusieurs de ses hommes de le suivre,

dérobant par le fait-méme le Zéphyr.

Le capitaine Hoffman réussit a tisser
des liens avec le gouvernement britannique.
accepta de
subventionner des opérations qui auraient

La Grande-Bretagne

lieu dans le secret absolu. Les
départements furent crées (N
afin de davantage o @‘

cibler les ha
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différents aspects de la mission du Zéphyr.
Ces derniéres resteraient sous l'autorité du
capitaine Hoffman.

STRUCTURE

L’équipage du Zéphyr posséde Ila
méme structure qu’au moment ot il
appartenait 3 'USAAC. La hiérarchie est
donc un calque de 'US Army, séparée
principalement = entre les officiers et
I'équipage. Le Major est le titre le plus élevé
a bord, et commande 2 tout I'équipage ainsi
qu’aux membres des autres départements.

Exemples de métier : Matelot de 1°¢
classe, matelot de 2°"¢ classe, pilote de
dirigeable, pilote de Curtiss F9C-2, opérateur
de radio, forgeron d’aviation, magasinier,
électricien, cuisinier, pompier.

CONTEXTE

Les aéronautes sont tous d’anciens
soldats de 'United States Air Army Corps,
une sous-branche de la US Navy. Ils sont
par conséquent de nationalité américaine, en
bonne forme physique et ont en moyenne 20
a 30 ans. En suivant le capitaine Hoffman,
ils ont volontairement choisis de trahir leur
pays et leur honneur. En ce sens, ils vouent
une grande loyauté envers leur supérieur et
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leurs fréres d’armes, liés par une cohésion
indéfectible.

En tant que membres de 'équipage du
Zéphyr, les aéronautes font partie des rares
soldats expérimentés A avoir servi sur un
dirigeable, ce qui en fait des hommes
précieux pour la Grande-Bretagne et la
France. Ces deux pays n'ont jamais
réellement réussit a égaler I’Allemagne dans

le domaine des dirigeables.

AVANTAGE

Loyauté : Les aéronautes sont préts a
tout pour mener 2 terme leur mission, et ils
démontrent une loyauté inébranlable envers
leur groupe. Lorsqu’une personne tente de
les convaincre d’agir contre lintérét de
I'équipage ou de la mission, ils peuvent
annuler toute habileté ou pouvoir allant dans
ce sens une fois par événement.

ATTRIBUT SPECIAL : Héroisme

HABILETES

Accés complet aux arbres généraux
(influence et spécialité). Choix de 5 habiletés
natives au sein des autres arbres sans cofit
supplémentaire.



Chapitre I : Le monde du Zéphyr

SCIENCES PARANORMALES

Il ne fait nul doute que le département
des Sciences Paranormales regroupe les
individus les plus mystérieux de I'équipage du
Zéphyr. En effet, le département ne compte
dans ses rangs que des initiés de 1'Ordre
Hermétique de I’Aube Dorée, une société
secréte ayant une grande influence en
Europe. Rattachés au temple Ahathdor de
Paris, ces initiés imposent la langue francaise

dans toutes les communications de
I'équipage.
DESCRIPTION

L’Ordre Hermétique de I’Aube Dorée
est une société secréte dédiée a I'étude des
sciences occultes. Elle forme une synthése
issue de sources trés diversifiées, autant
magiques que mythiques, notamment de la
Fama Fraternitatis, de I'Hermétisme, du
Livre des Morts, de la Kabbale, ainsi que des
arts et théistes.
enseignements concernent principalement la

divinatoires Les
Kabbale et I'Hermétisme, mais touchent
plusieurs autres disciplines secondaires telles
que le tarot, 'alchimie et la géomancie. I.es
adeptes recoivent également d’autres
enseignements dont la magie énochienne et

la théurgie.

Fondée en 1888 par Westcott,
Woodman et MacGregor Mathers, '’Aube
Dorée se voulait étre la continuité
d’une organisation dont le temple-mére se
trouverait en Allemagne. Le premier
N

R

\ %
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N

temple officiel du groupe fut ainsi inauguré
a Londres sous le nom d’Isis-Urania. Dans
les années qui suivirent, cinq autres temples
furent édifiés, dont un en France, un en
Ecosse et trois en Grande-Bretagne.

L’Aube Dorée fut de courte durée
sous sa premiére forme. Suivant une
rébellion de plusieurs adeptes de Londres, et
qui

fonda

publique s’ensuivit,
Mathers I'Alpha et
Omega, la seule branche 2 rester fidéle aux

un scandale

MacGregor

enseignements de ’Aube Dorée. Depuis

1928, 'Alpha et Omega est dirigé par E.].
et
En France, la seule loge encore

Langford-Garstin Maiya Tranchell-
Hayes.
active du groupe est le temple Ahathdor (ou
temple aux deux griffons), situé au 43, rue

Ribéra A Paris.

STRUCTURE

Les de T'Aube
étaient d’anciens membres de la Societas

fondateurs Dorée
Rosicruciana in Anglia, ce qui transparait
dans la hiérarchie complexe de 'Ordre. Le
parcours initiatique est
divisé en treize
niveaux, lesquels sont
inscrits

dans

trois
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ordres distincts, lesquels comprennent
chacun un grade d’introduction.

Le Premier Ordre, ou Ordre de ’Aube
Dorée, est destiné 2 la formation théorique
des initiés, et comprend les cinq premiers
niveaux : Néophyte, Zelator, Theoricus,
Practicus et Philosophus.

Le Second Ordre, ou Ordre de 1a Rose
Rouge et de la Croix d’Or, comprend ceux
qui ont atteint le statut d’Adepte, lesquels se
voient enseigner les techniques et les rituels
magiques préalablement survolés lors du
Premier Ordre. Il comprend trois niveaux,
dont le premier est lui-méme subdivisé en
trois sous-catégories.

Le Troisiéme Ordre, ou Ordre de
'Etoile Argentée, comprend les trois derniers
niveaux initiatiques, et se trouve réservé aux
maitres.

CONTEXTE

Les membres du département de
Sciences Paranormales sont exclusivement
des Initiés de I’Aube Dorée, des premiers

O ] . . y o e
rangs initiatiques. Ils sont francais d’origine
et possédent une éducation privilégiée. En
ce sens, la plupart proviennent de milieux
aisés et de bonne famille, ce qui leur a permis
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d’approfondir leurs études dans les sciences
occultes. Certains peuvent avoir déja eu des
liens avec d’autres sociétés secrétes telles que
les rosicruciens ou les francs-macons.

AVANTAGE

Mentorat : En tant que membres de
I’Aube Dorée, les Initiés ont accés au support
de lorganisation, et peuvent recevoir des
enseignements complémentaires auprés d'un
Adepte. Cet avantage donne donc une
justification automatique pour
I'apprentissage des habiletés propres aux
membres de la Département Occulte.

ATTRIBUT SPECIAL : Volonté

HABILETES

Accés 3 larbre occulte en entier :
Divination, Esotérisme, Méditation, Mythes,
Parcours initiatique, Prestige.

Accés 2 seulement 5 habiletés dans les
arbres généraux (influence et spécialité), les
habiletés additionnelles sont considérées
hors-département.
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SECURITE

Le département de Sécurité regroupe
le © premier corps d’armée britannique
aéroporté, et constitue la principale force
armée de I'équipage du Zéphyr. Leur tiche
principale est d’assurer la sécurité et la
défense du Zéphyr, ainsi que de participer
aux opérations sur le terrain afin de
supporter les autres départements.

DESCRIPTION

Inspirés des troupes aéroportées
soviétiques du Vozdouchno-dessantnye
voiska (VDV), les membres du département
de Sécurité forment la premiére unité
expérimentale de parachutistes destinés 2
étre déployés en territoire ennemi. Le projet
du Zéphyr requiert la plus grande discrétion
a une époque ot les tensions territoriales font
surface 4 nouveau, ce qui amena la création
d’une unité spécialisée dans les opérations de
commando avec le soutien du gouvernement
britannique.

STRUCTURE

Le département de Sécurité présente
la structure la plus rigide de I'équipage du
Zéphyr, correspondant a la hiérarchie
anglaise. Conjointement avec le
département des Renseignements, le
département militaire occupe une place au

sein de 'armée britannique et lui est toujours

fidéle. Le plus haut gradé du département
militaire du Zéphyr est 1° lieutenant, et
posséde la plus haute autorité de I'équipage
par rapport a la sécurité et aux décisions
militaires du Zéphyr, a I'exception du Major
Hoffmann.

CONTEXTE

Les membres du département de
Sécurité sont pour la majorité des soldats
provenant de corps d'élite de larmée
britannique, tel que le corps des Artists
Rifles. Afin de dissimuler leur engagement
réel, certains occupent officiellement un
poste de bureau au service de la couronne et
opérent dans le plus grand
secret.
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AVANTAGE

Ténacité : Un soldat du département
de Sécurité peut continuer a combattre
malgré des blessures importantes. Une fois
qu’il a atteint le seuil de 0 points de vie, il peut
continuer 4 combattre jusqu'a la mort. Il
subit toutefois les limitations de déplacement
normales, ne pouvant se déplacer qu’en
rampant et péniblement.

ATTRIBUT SPECIAL : Héroisme
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HABILETES

Accés a larbre militaire en entier :
Artillerie, Dernier Souffle, Endurance,
Equipement militaire, Esquive, Expertise
martiale, Pugilat, Tir de précision, Vétéran,
Vitalité

Accés a seulement 5 habiletés dans les
arbres généraux (influence et spécialité), les
habiletés additionnelles sont considérées
hors-département.
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RENSEIGNEMENTS

Méconnue méme au sein de
I'équipage, le département des
Renseignements regroupe un ensemble
hétéroclite de spécialistes de l'information et
des ramifications légales et politiques des
opérations du Zéphyr. Dans un contexte
international tendu, leur contribution reste
importante et permet au Zéphyr de

poursuivre sa mission sans encombre.

DESCRIPTION

Bien que leurs attributions restent
généralement diffuses, les membres du
département politique sont pour la plupart
spécialisés dans l'espionnage, 'information et
I'infiltration. Ils proviennent tous du Secret
Service Bureau, une agence
gouvernementale britannique regroupant
des experts dans des milieux tels que la
cryptanalyse, I'interception de signaux et de
codes, la propagande et la contre-
information.

Les spécialités sont innombrables au
sein de ce groupe, impliquant des
journalistes, avocats, politiciens, financiers,
espions, cryptanalystes, infiltrateurs et tout
ce qui peut revétir un intérét dans les secteurs
d’influence et d'information. Les agents sont
les seuls a ainsi opérer majoritairement en
dehors de la sphére d’influence du Zéphyr, et
de tisser des liens avec d’autres groupes et
entités politiques.

STRUCTURE

Les membres du département
politique sont avant tout des membres du
Secret Service Bureau, et en ce sens ils
obéissent aux ordres de leurs supérieurs
hiérarchiques. Leurs missions correspondent
de facon générale a celles du Zéphyr, mais il
n'est pas rare que des objectifs secrets et
analogues soient confiés aux agents.

Chaque
agent
appartient en
premier a une

branche MI et
posséde des

attributions spécifiques
a cette branche. Par
exemple, les agents de
MII sont spécialisésdansla
cryptanalyse. Faisant

partie d’un appareil
gouvernemental, les agents du
département  politique  sont
organisés par un systéme
hiérarchique similaire 2 celui des
groupes  militaires. Leur
autorité réelle sur les autres
agents peut varier selon les
objectifs, leurs compétences et
l'urgence de la situation. Les
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intéréts de la couronne priment toujours sur
les autres considérations.

CONTEXTE

Les agents du département politique
font tous partie du Secret Service Bureau.
Ils peuvent étre d’origine trés variable, et
n’ont en commun qu’'une grande expertise et
une capacité a opérer dans le plus grand
secret lors des opérations. Il n’est pas rare
que des agents proviennent de milieux du
crime organisé, ou qu'ils possédent a la base

des aptitudes a voler, falsifier ou tricher.

AVANTAGE

Jen ai vu d’autres : Etant donné la
nature des fonctions de la majorité des
membres du département politique, ceux-ci
sont insensibles 4 la mort et a la souffrance
d’autrui. Le personnage ne peut jamais
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perdre de Santé mentale lorsqu’il est témoin
d’'un meurtre, d'un massacre ou d’une scéne
particuliérement horrible comme la torture.
Seules des manifestations occultes et
inexplicables peuvent ébranler un membre
du département Politique.

ATTRIBUT SPECIAL : Volonté

HABILETES

Accés a I'arbre espionnage en entier :

Cryptanalyse, Déguisement, Evasion,
Falsification, Interrogation, Neutralisation,
Photographie, Piéges et Trappes, Sécurité,

Serrurerie.

Accés 2 seulement 5 habiletés dans les
arbres généraux (influence et spécialité), les
habiletés additionnelles sont considérées
hors-département.
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SCIENTIFIQUES

La division scientifique regroupe
plusieurs spécialistes du domaine médical et
scientifique. Elle agit entre autre comme
contre-ballant a la division occulte en
apportant une vision rationnel et empirique,
tout en assurant la santé et le mieux-étre des
occupants du Zéphyr.

DESCRIPTION

Il existe deux fonctions distinctes dans
la division meédicale, soit les techniciens
médicaux et le personnel de recherche. Le
personnel de recherche n’est généralement
pas appelé 2 travailler sur le terrain, et n’a
aucun entrainement militaire. En revanche,
les techniciens médicaux ceuvrent sur le
terrain et sont responsables d’octroyer les
premiers soins et de limiter les blessures
graves sur le terrain.

Parmi les membres du personnel de
recherche, on retrouve les scientifiques, les
infirmiéres, le psychologue, le pharmacien et
le chirurgien de bord. A cette époque, il est
important de noter que les procédures
médicales n’étant pas aussi évoluées,
notamment dans le domaine de la pensée
humaine.

Les techniciens médicaux, ou
Corpsmen, sont des soldats spécialisés a
assurer les soins d’'urgence sur le champ de
bataille en absence d'un médecin. Bien que

leur expérience et leur formation puisse

grandement varier, les techniciens attitrés a
un dirigeable sont efficaces.

STRUCTURE

Considérant  la  diversité  des
spécialistes de la division scientifique, la
hiérarchie est existante mais moins présente
au quotidien. Chaque membre posséde un
rang militaire, et il est tenu de respecter la
chaine de commandement. Le chirurgien en
chef posséde la plus haute autorité du groupe,
mais il est généralement admis que le plus
haut gradé de chaque spécialité posséde
l'autorité lorsqu’il est question de son
domaine. Par exemple, le plus haut gradé
parmi les ingénieurs aurait autorité sur une
question liée a la gestion technique d’une
nouvelle invention.

Bien qu’ils appartiennent 2
la division scientifique de par
leurs fonctions, le corps de
techniciens

médicaux est
.
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hybride entre la
division scientifique et
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CONTEXTE

Les membres de la division médicale
ont peu de traits communs, et peuvent
provenir de n’importe quelle tranche d’age,
de nationalité ou de scolarité. Plusieurs
possédent un haut niveau d’éducation,
notamment les infirmiéres, médecins et
pharmaciens, alors que les techniciens
médicaux n’ont en général qu'une formation
sommaire.

Ceux qui proviennent de I'équipage de
I'USS Zéphyr furent formés a la Naval
Hospital Corps School, dans I'Illinois. Ils
étaient rattachés i la US Navy, et durent
préter le serment du Hospital Corspman.

Selon les conventions de Genéve, le
personnel médical doit porter un insigne clair
(Ia Croix Rouge) qui le désigne comme tel, et
ne doit porter aucune arme 2 feu pouvant
étre jugée comme offensive. De cette facon,
tout personnel médical doit étre traité comme
un civil et ne doit pas étre attaqué, sans quoi
une telle offense constituerait un crime de
guerre.
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AVANTAGE

Rationalité : Grace a leur éducation et
leur expérience, les membres de la division
médicale sont capables d’analyser une
situation difficile de facon froide et logique.
Ils sont ainsi moins facilement sujets a la
panique, a lanxiété et a la folie. En
conséquence, ils peuvent annuler une fois par
événement la perte d’'un point de Santé
mentale causée par des phénoménes
paranormaux.

ATTRIBUT SPECIAL: Volonté ou

Héroisme, au choix du joueur.

HABILETES

Accés A larbre science en entier :
Artificier, Technique de
laboratoire, Pharmacologie, Premiers soins,

Chirurgie,

Procédures médicales, Prothéses,

Psychologie, Technologie, Toxicologie.

Accés 2 seulement 5 habiletés dans les
arbres généraux (influence et spécialité), les
habiletés additionnelles sont considérées
hors-division.
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LES ORDRES

Au fil des missions, les membres du Zéphyr
ont tissé plusieurs alliances avec des groupes
occultes. En reconnaissance de ces alliances,
plusieurs membres de ces groupes se
trouvent maintenant au sein de I'équipage du
Zéphyr. Certains membres du Zéphyr ont
également recu des enseignements de la part
de ces groupes, renforcant cette union.

Lors de la création de personnage, avec
approbation de la narration, il est possible
d’incarner un personnage provenant d’un
Ordre. Ceci remplace 'un des départements
durant la création de personnage, et les
Ordres conférent différents avantages et
habiletés natives.

Les Ordres sont les suivants :

LA CONFRERIE DE LA VERITE

RUSSE : un groupe de résurgents russes
pro-tsaristes, lesquels protégent la porte de
Kitezh, I'un des portails d’Agartha et tentent
de reprendre la Russie des mains de I'Union
Soviétique. Ils sont reconnus pour leurs
armures géantes et leur pragmatisme.

L’'ORDRE DES TEMPLIERS: un

groupe regroupant les descendants des
templiers de jadis. Leur place=forte se trouve
au Portugal, et a subit un grave assaut,
réduisant grandement leurs effectifs. Ils
protégent la porte de Salomon, l'un des
portails d’Agartha.

THULE-GESELLSCHAFT : une société

occulte allemande. Ses membres cherchent
les traces d’Agartha et le savoir des Anciens.
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LA COWFRERIE DE LA VERITE RUSSE

Bpartcteo Pycckown lNpasabl

La Confrérie de la Vérité Russe est une souterrain permet de relier la cité aux
organisation nationaliste contre- autres temples de St-Pétersbourg, Kitezh,
révolutionnaire fondée en 1921 par Pyotr Kharkiv et Minsk, et les habitations s’y sont
Krasnov ainsi que d’autres membres de étendues également. LLa Confrérie est
I’Armée Blanche, notamment le Prince dirigée par la derniére descendante de la
Anatoly Lieven. Fondé sur un principe famille Romanov, la reine Anastasia. La
anti-communiste, pro-tsariste et orthodoxe Reine Anastasia est conseillée et protégée
chrétien, le mouvement se fonde sur la par les Grands-Fréres, des héros de la
Vérité Russe, soit le code de loi russe établit nation russe portant le sang et I’héritage des
par le prince russe Yaroslav ler le Sage au tsars.

1liéme siécle aprés Jésus-Christ.

La Confrérie établit un réseau de contre- $ _ o~ \

révolutionnaires au sein de la Russie
soviétique, faisant traverser illégalement les
frontiéres soviétiques par leurs agents. Ils
furent trahis par des agents soviétiques, et
en 1932, leur président Afinogen Argunov
fut exécuté par un agent du GPU. Bien
que ses activités contre-révolutionnaires
fussent étouffées par les incidents récents, la
Confrérie dissimule dans ses rangs les
vestiges de ’Armée Blanche. Situés dans un
vaste réseau de souterrain sous Moscou et
plusieurs autres villes de Russie, 1a Confrérie
héberge un grand nombre de survivants
de 1a Révolte des Bolcheviks.

Les membres de la Confrérie résident dans
une grande ville souterraine située sous
Moscou. Ils y vivent entassés et avec
difficulté, car cette cité ne fut pas congue a
la base pour héberge autant de personnes.
Un grand réseau de chemin de fer
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Les membres de la Confrérie possédent les
valeurs propres a la Russie impériale,
notamment une grande fierté et une
résilience incomparable. Ce sont des
catholiques orthodoxes avant tout, bien
qu’ils vouent un respect plus que religieux
envers la famille impériale, laquelle serait
I'incarnation de la Mére-Patrie. Ils ont
également un sens aiguisé de ’'honneur et
du respect des traditions.

Contexte : Elus par la Mére-Patrie, les
descendants des tsars possédent un talent
incroyable, pour lequel on les entraine
depuis la tendre enfance. Ceux-ci sont
surnommeés les Grands-Fréres, et il leur
incombe une lourde responsabilité ainsi que
le plus grand honneur : protéger les Enfants
de la Russie et la Mére-Patrie de leurs
ennemis. Afin de mieux parfaire leurs
pouvoirs et 1a maitrise de leur mécanoide,
les Grands-Freéres doivent suivre plusieurs
enseignements au sein des quatre temples,
situés 2 St-Pétersbourg (temple du Nord),
Kitezh (temple de I'Est), Kharkiv (temple
du Sud) et Minsk (temple de 'ouest). Avant
de devenir un Grand Frére a part entiére,
I'apprenti doit partir a I'étranger en
pélerinage afin de découvrir le monde et en
rapporter une plus grande sagesse.

Les Grands-Freéres possédent une
technologie qui leur est unique, le Kladenets
(communément appelé mécanoide), une
puissante armure créée spécifiquement pour
son porteur. Seuls les plus aguerris portent

I'entier mécanoide, alors que les plus jeunes
portent une forme plus légére et mobile de
I'armure. Certaines légendes parlent de
Grands-Fréres ayant repoussé une armée
entiére A I'aide de leur seule mécanoide. On
raconte d’ailleurs que le premier 2 avoir
découvert cette armure fut le héros Ilya
Muromets.

Les plus braves ont pour tache de repousser
I'envahisseur, lequel cherche a atteindre le
cceur de la Mére-Patrie depuis des siécles.
Le temple de Kitezh est 'endroit le plus
important de la Confrérie. Autrefois une
ville magnifique située sur le lac Svetloyar
en Russie centrale, Kitezh fut engouffrée
dans les flots afin de la protéger contre les
Tartares. La légende veut que seules les
personnes pures de cceur et d’esprit puissent
s’y rendre.

Avantage : Kladenets

Le Kladenets est une puissante armure
techno-magique portée par les Grand-
Fréres de 1a Confrérie de la Vérité Russe.
Chaque armure est unique et ne peut étre
portée que par son possesseur, et offre une
variété de pouvoirs et d’habiletés.

Attribut spécial : Héroisme
Habiletés : Accés complet aux arbres
généraux (influence et spécialité). Choix de

5 habiletés natives au sein des autres arbres
sans coflit supplémentaire.
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LU'Opdpe des Tewplieps

Aprés la dissolution de I'Ordre des
Chevaliers Templiers au 14iéme siécle, la
branche portugaise de I'ordre devint les
Chevaliers de 'Ordre du Christ, ce qui leur
permit d’hériter des trésors des Templiers, et
de facon plus importante, de I'un des
endroits les plus cruciaux de 'Ordre. En
effet, 2 portée de la forteresse abritant le
Couvent du Christ 2 Tomar, se trouve la
Porte de Salomon, I'un des portails
permettant d’entrer dans le royaume
souterrain d’Agartha. Celle-ci se trouve
dans un grand complexe situé 2 méme la
montagne contre laquelle est appuyée la
forteresse.

Les Templiers profitérent des croisades afin
de retrouver de nombreux artéfacts qui
permettraient d’ouvrir la Porte de Salomon
et ainsi accéder 3 Dieu. A ce jour, il ne leur
manque qu’un seul artéfact pour parvenir 2
leur quéte. Découvrant a quel point les
Templiers sont préts du but, les Annunakis
déployeérent de grandes forces militaires afin
de conquérir la Porte de Salomon et ainsi
accéder aux secrets d’Agartha. Ayant eu
vent de 'attaque imminente, les Templiers
firent appel aux Elohim, qui dépéchérent les
mécanoides de la Confrérie de la Vérité
Russe, leur allié lointain. Aramu Muru
décida d’appeler en renforts le Zéphyr afin
de protéger 'un des rares lieux stratégiques
a étre entre les mains des Nephilims.
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La Porte de Salomon fut perdue aux mains
de 'ennemi, mais les artéfacts furent
distribués entre Aramu Muru, la Confrérie
de la Vérité Russe et le Zéphyr. Seuls trois
personnes ont survécut de 'Ordre, dont
Ambrosio Mendez.

Structure : L'Ordre des Templiers
comporte une hiérarchie rigide, inspirée de
celle des ordres de chevalerie du Moyen-
Age. Le dirigeant actuel de
I'Ordre est Santos Monteiro
de Castro.

Contexte : A l'origine, les
Templiers étaient des
descendants directs des
premiers templiers, mais
désormais, le seul
prérequis est d’étre

prét A dévouer
sa vie a Dieu
et 2 I'Ordre -
des Templiers.

Avantage : Foi

Griace a leur
foi indéfectible,
les Templiers
ont le pouvoir
de se prémunir des
effets dévastateurs
de la Folie. En
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accordant une priére a Dieu, ils peuvent
soigner tous les points de Santé Mentale
perdus depuis les deux derniéres heures. La
priére doit durer un minimum de 15 minutes
par point restauré.

Attribut spécial : Héroisme

Habiletés : Accés aux habiletés suivantes:
Dernier Souffle, Endurance, Expertise
martiale, Pugilat, Vitalité, Rang et
Théologie. Acceés a seulement 5 habiletés
dans les arbres généraux (influence et
spécialité), les habiletés additionnelles sont
considérées hors-division.
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THULE-GESSELLSCHAFT

La Société Thulé ou l'ordre de Thulé (en
allemand Thule-Gesellschaft) a été une
société secréte allemande de Munich, qui 2
l'origine était un groupe d'études
ethnologiques s'intéressant tout
spécialement a I'Antiquité germanique et au
pangermanisme aryen. Ses mythes racistes
et occultistes inspirérent le mysticisme nazi
et I'idéologie nazie.

Elle tire son nom de Thulé, partie 1a plus
septentrionale d'Europe et lieu mythique
pour les anciens Grecs et Romains. LLe nom
de Thulé figure notamment dans ' Enéide
du poéte romain Virgile, et il est
généralement admis que I'Ultima Thulé des
Grecs de 1'Antiquité désignait les terres les
plus au nord et tout particuliérement la
Scandinavie. Certains membres de ce
groupe pensaient que Thulé était ce qui
subsistait d'un continent aujourd'hui disparu,
appelé Hyperborée, et que ce continent était
le berceau de la race aryenne. « Ultima
Thulé » aurait été la capitale du premier
continent colonisé par les Aryens.

Au départ, Thulé était une société de
recherches ethnographiques. Sous la
direction du professeur Félix Niedner, elle
édita, a partir de 1912, une compilation en
vingt-quatre volumes, A/tnordische
Dichtung und Prosa (en francais Prose et
poésie de I'Antiquité nordique). La guerre de
1914-18 dispersa ses collaborateurs. Un
grand nombre en furent victimes. La paix
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revenue, le groupe se reforma, mais prit une
orientation nouvelle sous l'influence de
'écrivain et professeur d'histoire Paul
Rohrbach, qui a publié de nombreux
ouvrages relatifs 2 'Asie et au
pangermanisme. Ce fut également Paul
Rohrbach qui introduisit le Dr Karl
Haushofer dans le groupe Thulé et

qui finalement lui en confia la
direction. Un autre membre
influent fut Dietrich Eckart, lequel y
introduisit le théoricien nazi Alfred
Rosenberg. Jusque-1a le groupe
Thulé n'était qu'une sorte
d'académie dilettante,
légérement snob.

La Société Thulé, elle, a été
créée par le faux baron
Rudolf von
Sebottendorf le 17

aofit 1918. Diffusée a
Munich, I'idéologie de
cette société pronait
l'antisémitismel,
I'antirépublicanisme, le
paganisme et le racisme. Son
symbole, la croix de Wotan,
divinité pré-germanique, n'est
pas sans rappeler la croix
gammeée. Le salut de Thulé

« Heil und Sieg » (« Salut et
victoire ») fut repris par Hitler
qui le transforma en « Sieg
Heil ». Ce salut, en liaison avec
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le bras levé, était un rituel magique utilisé
pour la formation de voltes.

Vers 1923, Rudolf Hess, revenu a2 Munich,
devient I'un des animateurs de I'Ordre de
Thulé, dont Hermann Goring est I'un des
membres les plus célébres.

L'idéologie de 1'Ordre était fondée sur la
croyance en l'existence de surhommes et
d'une race humaine supérieure : les Aryens
qui auraient vu le jour dans I'hypothétique
Hyperborée. L'un de ses textes de référence
est les Protocoles des Sages de Sion. Ce
texte fut repris par Adolf Hitler comme
piéce maitresse de la propagande antisémite
du Troisiéme Reich et par Alfred
Rosenberg dans son ouvrage Le Mythe du
XX° siécle.

L'idéologie professée par la société Thulé
s'inspire d'un corpus d'éléments ésotériques
et mystiques puisés dans I'Ariosophie de
Guido von List, chez Jorg LLanz von
Liebenfels, un autre faux baron s'appelant
simplement Lanz, Rudolf von Sebottendorf,
Helena Petrovna Blavatsky, Arthur de
Gobineau, et des théories aryano-centristes
de certains archéologues allemands.

Selon plusieurs auteurs grecs et latins, il
aurait existé dans des temps trés reculés un
continent situé a I'Extréme-Nord, qu'ils
appelaient Hyperborée (Ultima Thulé),
lequel aurait été peuplé d'hommes
transparents. Ceux-ci, en s'alliant aux
autres hommes, auraient donné naissance a
des étres humains de plus en plus opaques,
mais leurs descendants auraient néanmoins
conservé leurs facultés, supérieures 2 celles
des humains ordinaires.

Un des paradoxes de cette société est que
plusieurs membres lisaient le 7almud dans
le but de pratiquer I'occultisme et de
formuler une théosophie anti-juive, alors
que le Talmud est pourtant essentiel A la
religion juive.

La plupart des membres sont ariosophes ;
certains sont initiés a la Franc-maconnerie,
méme si certaines de leurs idées s'opposent
radicalement, comme celle de la fraternité
universelle : I'aryen est dit d'une race
humaine d'origine divine, tandis que le juif
est considéré étre un sous-homme.
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CHAPITRE I1:
CREATION DE PERSONNAGE




Chapitre II :
Création de personnage

LES ATTRIBUTS

VITALITE

La Vitalité est une mesure de la
robustesse et de la santé d'un personnage,
ainsi que sa capacité a supporter des
blessures. Un individu normal posséde
I'équivalent de 4 points de Vitalité. Il est
possible de dépasser ce nombre 2 l'aide de

I’habileté Vitalité et de 'armure.

A partir du seuil de 0 points de
Vitalité, le personnage n’est plus en état de
combattre ou de se déplacer, mais il reste
conscient, 3 moins d’étre victime d'une
habileté ou d'un effet qui rendent
spécifiquement inconscient. Par la suite, le
personnage subit les effets de Saignement :
son état se détériore au rythme de -1 point de
vie par 5 minutes. Une fois atteint le seuil de
-3, le personnage décéde des suites de ses
blessures.

Afin de souligner le caractére
héroique des personnages, il n’est pas possible
de descendre plus bas que 0 point de vie d’'un
seul coup, mais les attaques subséquentes
peuvent ensuite entrainer la mort. Certaines
habiletés font toutefois exception a cette
régle: Coup mortel, Exécution et Mort
brutale.

BLESSURES

Dans un souci de simplicité, toutes les
armes font universellement 1 point de dégats
par coup porté. Le joueur ne doit pas
mentionner qu'’il fait 1 point de dégat lorsqu’il
attaque. Des exceptions peuvent étre
applicables, dans lequel cas la personne citera
le nombre de points de dégits, ainsi que toute
autre précision selon I'’habileté utilisé.

Si une personne souffre de blessures
totalisant au moins un point de dégat et
n'obtient pas de soins dans les 30 minutes
suivant la blessure, une conséquence
négative lui sera appliquée. Cette
conséquence représente des complications
liées a la blessure non traitée, par exemple
une infection. Veuillez consulter la
narration ou un joueur possédant 'habileté
de Premiers soins pour connaitre les

conséquences exactes.

RECUPERATION

Il existe plusieurs habiletés permettant
de soigner des blessures et récupérer des
points de Vitalité, dont principalement les
habiletés Premiers soins, Chirurgie et
Pharmacologie.
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SANTE MENTALE

La Santé mentale est une mesure
représentant I'état psychologique d'un
personnage, sa stabilité et sa capacité 2
appréhender la réalité. Un individu normal
posséde l'équivalent de 4 points de Santé
Mentale. Le maximum de Santé mentale
fixé a la création du personnage est
immuable, et ne peut pas étre augmenté par
I'achat d’habiletés.

Plusieurs situations peuvent
provoquer une perte de Santé mentale
durant les événements. Il appartient 2a
chaque joueur de juger des situations qui
encourent une perte de Santé mentale, mais
nous dressons une liste des situations qui

devraient en provoquer :

- Contact avec une scéne horrible (massacre,
torture violente)

- Découverte d’'un cadavre (deux premiéres
occurrences)

- Perpétration d’'un meurtre
- Contact avec une créature surnaturelle

- Apprentissage et utilisation de pouvoirs
occultes

- Contact avec des manifestations ou des
pouvoirs occultes

- Certaines substances peuvent aussi
provoquer une perte de Santé mentale
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FOLIE

Un personnage ne subit aucun effet
négatif avant d’avoir dépassé le seuil de 0
point de Santé mentale. A partir de -1,
I'organisation lui imposera une ou plusieurs
maladies mentales, lesquels seront actives
tant que ce dernier n’aura pas entiérement
récupéré le maximum de sa Santé mentale.
A partir de -3, le personnage a tant perdu son
emprise sur la réalité qu’il est considéré
comme dément. Le personnage n’est alors
plus considéré comme jouable.

RECUPERATION

Seule 'habileté de Psychologie permet
de récupérer des points de Santé mentale. Le
premier niveau de cette habileté permet
également d’inhiber les effets négatifs reliés a
la Folie.

Entre chaque é&vénement, il est
possible de récupérer un maximum de 2
points de Santé Mentale, en fonction du
niveau de Psychologie du thérapeute. Il n’est
pas possible de dépasser de nombre par des
moyens conventionnels.

Lorsqu'un personnage se trouve a 0
points de Santé Mentale ou plus, il peut
choisir de prendre une nouvelle malade
mentale permanente et remonter son score
de Santé Mentale 2 son maximum. Cette
manceuvre n’est plus possible une fois que le
score de Santé Mentale est descendu en-
dessous de 0.
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LES ATTRIBUTS SPECIAUX

Les attributs spéciaux représentent
des capacités extraordinaires et sont
déterminés par le département du
personnage. Lors de Ila création, le
personnage recoit ainsi un point de l'attribut
Héroisme ou Volonté. Ces attributs ont en
général deux  fonctions:  permettre
l'utilisation de capacités spéciales ainsi qu’un
effet propre a lattribut. Les attributs
d’Héroisme et Volonté sont restreints dans
leur achat, et nécessitent une médaille afin de
justifier 'achat d'un point. Un personnage
peut posséder 2 la fois de 'Héroisme et de la
Volonté, tant qu’il achéte ces habiletés de

facon normale.

HEROISME

Départements : Militaire, Equipage,

Scientifique

Cofit : 1 médaille, 5 points d’expérience

Cet attribut représente le caractére
exceptionnel d'un individu lui permettant
d’accomplir des actions héroiques. Le héros
est un homme d’action, capable de surmonter
des épreuves et de s’en sortir indemne avec
plus d’aplomb et de grice que quiconque.

L’'Hérotsme permet [I'utilisation de
capacités spéciales, principalement dans la

catégorie militaire. De plus, pour chaque
point d’Héroisme dépensé, il est possible
d’ignorer un point de dégat subit lors d’'une
attaque physique. En-jeu, cela se traduit par
un coup évité de justesse, une blessure
superficielle ou toute autre justification
témoignant du caractére héroique du
personnage.

RECUPERATION

Les points d’Héroisme se récupérent
entiérement une fois par jour aprés huit
heures de sommeil. Il est également possible
de récupérer des points d’'Héroisme avec la
prise de Cocaine ou dans certaines
circonstances spéciales.

VOLONTE

Départements : Occultiste, Scientifique,
Politique

Cofit : 1 médaille, 15 points d’expérience

Cet attribut représente une grande
force d’esprit et le potentiel nécessaire afin de
manipuler les forces ésotériques et mystiques.
Il s’agit de la véritable volonté, celle qui
résiste aux tempétes et A la misére, une
volonté de fer. Cest une capacité rare et
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unique, car elle est réservée a une faible
proportion de la population.

La Volonté permet lutilisation de
pouvoirs ésotériques, principalement dans la
catégorie occulte. De plus, pour chaque point
de Volonté dépensé, il est possible d'ignorer
la perte d'un point de Santé mentale.
Certaines habiletés spéciales permettent
d’obtenir d’autres effets grace a l'utilisation
de points de Volonté.

Lorsqu’un personnage a utilisé tous
ses points de Volonté, il souffrira de
migraines sévéres et aura davantage de

b

difficultés a prendre part dans des activités
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impliquant de la concentration. Ce
désavantage ne sera pas résorbé tant que le
personnage n’aura pas récupéré au moins un
point de Volonté.

RECUPERATION

Les points de Volonté se récupérent
par le biais de I'habileté Méditation, a2 un
rythme qui varie selon le niveau de I'habileté.
Il est également possible de récupérer des
points de Volonté par la prise de sauge
divinatoire ou dans certaines circonstances
spéciales.
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PROGRESSION DU PERSONNAGE

Contrairement a la plupart des
systtmes de jeu, la progression du
personnage est déterminée par deux
éléments distincts, soit l'expérience et la
médaille. Alors que les points d’expérience
sont alloués a la création et pour la présence
aux événements, les médailles sont seulement
octroyés dans des circonstances particuliéres.

LES POINTS D’EXPERIENCE

Les points d’expérience (xp) sont une
unité de mesure avec laquelle un personnage
peut progresser et s'acheter des habiletés. Ils
représentent un processus d’apprentissage et
Chaque habileté
nécessite un cofit précis en points

de perfectionnement.
d’expérience, permettant son  achat.
Toutefois, bien que les points d’expérience
permettent d’acheter une habileté, une
justification est également nécessaire pour
leur apprentissage; le plus souvent sous la
forme d'un mentor. Certaines habiletés
nécessitent également une médaille afin

d’étre débloquées.

A 1a création du personnage, le joueur
recoit 50 points d’expérience. Des points
d’expérience supplémentaires peuvent aussi
étre accordés pour la remise d'un historique.

Aprés chaque événement, le joueur
recoit 15 points d’expérience. Un point

d’expérience supplémentaire peut aussi étre

accordé pour la présence aux inscriptions et
pour la remise d’'un court résumé détaillant
les motivations et actions du personnage.
Dans les deux cas, 'objectif est d’en savoir
sur la progression du personnage et des
impressions du joueur par rapport a celui-ci.

LES MEDAILLES

Les médailles représentent une
récompense statistique reflétant des actions
méritoires posées durant un événement.
Dans chaque département, un personnage
peut recevoir des décorations ou des
récompenses pour ses actions, lesquelles
seront également recgues en-jeu. Lorsqu’un
personnage recoit une telle récompense, il
gagne également une médaille. Ces
médailles permettent exclusivement de
débloquer  des habiletés
inaccessibles, tels 'Héroisme, la Volonté et

autrement

certaines habiletés spécialisées. Il est
néanmoins nécessaire d’acheter I'habileté
avec des points d’expérience une fois que
celle-ci est débloquée.

Ces médailles sont seulement
attribuées selon le mérite, aussi est-il tout a
fait possible pour un personnage de ne jamais
en obtenir. Cela n’a pas pour objectif de
limiter lexpérience des joueurs, mais
davantage de souligner les personnages qui

se démarquent durant le jeu, et ce sans
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l'utilisation de pouvoirs ou d’actions entre les
événements. A ce titre, les médailles sont
similaires a la Renown du jeu Werewolf the
Apocalypse. Les médailles prennent les

formes suivantes :

DECORATIONS MILITAIRES

Les décorations militaires sont des
récompenses, le plus souvent sous la forme de
médaille, lesquelles sont décernées a un soldat
afin de souligner une marque d’héroisme, de
mérite ou d’excellence dans le cadre de ses
fonctions. Elles sont remises par le capitaine
du Zéphyr.

Département : Aéronautes, militaire

SCEAUX

Les sceaux sont des reliques
mythiques de savoir ancien, nécessitant des
recherches approfondies. Seuls les plus
érudits parviennent a2 en déceler le secret.
Contrairement aux autres médailles, les
sceaux ont une fonction unique et ne
permettent que l'obtention du pouvoir qu’ils
contiennent.

Département : Occulte
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MENTIONS

Les études sont le fruit de recherches
et d’observations menées sur le terrain, dont
le résultat final prend la forme d'un
manuscrit. Si le sujet est jugé d’'importance
ou fait preuve d’innovation, le ou les
chercheurs se voient décerner une mention
par les supérieurs du scientifique.

Ex: la découverte d'un reméde
révolutionnaire (pénicilline), l'invention d'un
nouveau moteur d’aéronef 2 partir d’'une
technologie inconnue.

Département : Scientifique

LETTRES DE REFERENCE

Plus que tous les autres départements,
le département politique se démarque par son
utilité et son influence auprés du monde
extérieur. Leurs médailles prennent ainsi la
forme de lettres de référence, c’est-a-dire
I'obtention de la confiance ou de la
reconnaissance d’une personne influente.
Cette personne peut faire partie du
département politique ou non.

Ex : succés d'une mission secréte pour

I'ambassade polonaise (ambassadeur),

négociations menant 2 l'obtention d’une
nouvelle arme innovatrice (général de

'armée britannique), etc.

Département : Politique
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APPRENTISSAGE D'UNE HABILETE

PROGRESSION

Afin de progresser dans une habileté
et augmenter son niveau, une justification est
nécessaire. Celle-ci peut varier en fonction
du contexte de 'habileté. Une habileté de
I'arbre Influence nécessite davantage une
justification contextuelle, tel que nouvelles
opportunités  sociales (ex:  Contact,
Réputation) ou wune recommandation
permettant de recevoir une promotion (ex :
Rang). Une habileté relevant d'une
connaissance nécessite des ressources
littéraires et/ou un professeur. Une habileté
manuelle nécessite un instructeur et de la

pratique.

NOUVELLE HABILETE

L’apprentissage  d’une
habileté nécessite également une justification,

nouvelle

selon les mémes critéres que la progression
dans une habileté déja possédée. Des cofits
supplémentaires peuvent également étre
ajoutés si I'habileté ne fait pas parti des
habiletés natives au département du
personnage.

ENSEIGNEMENT

Un joueur peut enseigner une
nouvelle habileté ou le niveau supérieur
d’'une habilet¢é 2 un autre personnage,
fournissant ainsi la justification permettant
de faire I'achat de I'habileté. Puisqu’un tel
enseignement représente une implication et
du temps, I'enseignant doit aussi payer un
cofit en point d’expérience. Celui-ci est de 2
points d’expérience par étudiant, par niveau
d’habileté enseigné. Ainsi, au lieu d’investir
du temps et de I'énergie dans la croissance de
ses propres habiletés et connaissances,
I'enseignant choisit d'investir dans une autre
personne, d’otl le cofit en points d’expérience.

MENTORAT

Il existe deux habiletés permettant de
justifier l'apprentissage d’habiletés, soit
l'avantage du département occulte et
I'habileté Mentor. Comme leur description
I'implique, ceux-ci permettent d’avoir une
justification automatique dans
I'apprentissage des habiletés associées.
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CREATION DU PERSONNAGE

A 1a création du personnage, le joueur recoit
un total de 50 points d’expérience, lesquels
peuvent étre utilisé dans I'achat d’habiletés.
Des points d’expérience supplémentaires
peuvent aussi étre accordés pour la remise
d’un historique.

AERONAUTE

Les aéronautes ont un accés complet
aux arbres d’Influence et de Spécialité, et
peuvent sélectionner 5 habiletés natives au
sein des autres arbres, sans cofit
supplémentaire. Ils recoivent également 1
point d’Héroisme 2 la création.

SECURITE

Les membres du département de
Sécurité ont un accés complet 2 l'arbre
Militaire, et peuvent sélectionner 5 habiletés
natives au sein des arbres d’Influence et de
Spécialité. Ils recoivent également 1 point

d’Héroisme 2 la création.
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SCIENTIFIQUE

Les scientifiques ont un accés complet
a l'arbre Science, et peuvent sélectionner 5
habiletés natives au sein des arbres
d’Influence et de Spécialité. Ils recoivent
également 1 point d’Héroisme ou de
Volonté 2 la création.

SCIENCES PARANORMALES

Les membres du département des
Sciences paranormales ont un accés complet
a l'arbre Occulte, et peuvent sélectionner 5
habiletés natives au sein des arbres
d’Influence et de Spécialité. Ils recoivent
également 1 point de Volonté a la création.

RENSEIGNEMENTS

Les membres du département des
renseignements ont un accés complet 2
I'arbre Espionnage, et peuvent sélectionner 5
habiletés natives au sein des arbres
d’Influence et de Spécialité. Ils recoivent
également 1 point de Volonté a la création.
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TRAITS HISTORIQUES

Les traits historiques ont pour objectif
d’étoffer les interactions reliés a I'histoire du
personnage et a ses antécédents. Lors de la
création du personnage, le joueur doit
sélectionner un minimum de 2 traits
historiques, mais il est libre d’en choisir
davantage s'il le désire.

BLESSURE DE GUERRE

Votre personnage souffre dun
handicap de naissance ou a souffert d’une
blessure grave, ce qui provoque des
limitations considérables dans sa vie.

Effet: Le joueur recoit seulement 3
points de Vitalité lors de la création du
personnage. Il ne peut pas investir dans
I'habileté Vitalité.

CROYANT

Votre personnage adhére 2 une
religion, 2 ses dogmes et ses croyances. Les
confessions principales de 'époque sont le
christianisme, le judaisme et le
protestantisme, mais d’autres religions
peuvent étre applicables selon les origines du

personnage.

PS: Le choix de ce trait est trés
fortement suggéré. Mis a part certains
courants philosophiques de élite
intellectuelle, la trés grande majorité de la

population est croyante. L'Union soviétique

et la Chine sont aussi définies par leur
athéisme, mais une justification importante
serait nécessaire afin d’incarner un
L ’ .
personnage de I'une ou 'autre de ces nations.

DESERTEUR

Votre personnage est considéré
comme un traitre par ’Armée et la nation
dont il faisait partir pour désertion. Il s’agit
d’un trait caractéristique des aéronautes de
I'équipage d’origine du Zéphyr.

DETTE

Votre personnage doit une somme
substantielle d’argent a2 un créancier, une
banque ou une organisation. Ces personnes
ont des moyens importants a leur disposition,
et utilisent un moyen de pression afin de
forcer le personnage a rembourser sa dette.
Ce trait doit donc étre lié 2 un autre trait
historique  permettant aux créanciers
d’exercer un moyen de pression.

ETHNIE

Votre personnage fait partie d'une
nationalité étrangére ou d'une race de
couleur, dans un contexte social o1 une telle
caractéristique est fortement dénigrée. Le
personnage provient ainsi d’un milieu pauvre
et d'un faible statut social.
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FAMILLE

Votre personnage a une famille. Cela
peut impliquer une femme, un mari, des
enfants et/ou d’autres personnes a charge.
Ces personnes dépendent du personnage, que
ce soit dun point de vue financier,
émotionnel ou familial, et se trouvent
éloignés de lui.

HERITAGE FAMILIALE

Votre personnage provient dune
famille prestigieuse ayant un long héritage
dans un domaine de prestige. Cela pourrait
étre par exemple une famille de médecins,
d’officiers ou d’occultistes. Dans tous les cas,
la famille du personnage a de grandes
attentes envers lui, et celui-ci n’a pas
réellement eu de choix dans sa carriére.

LIBERTE CONDITIONNELLE

Votre personnage a été condamné a
perpétuité ou a la peine capitale en
Angleterre ou en France pour des crimes
qu’il aurait commis, mais suite a une conduite
exemplaire et/ou grice 2 ses talents
particuliers, il fut enrd6lé par 'équipage du
Zéphyr en échange du pardon. Considérant
ses antécédents, le personnage est davantage
surveillé et peut étre condamné a nouveau si
ses actions sont jugées inadéquates. Il
appartient au joueur de déterminer s’il a
commis ou non les crimes dont il fut porté
coupable, mais ceux-ci doivent étre assez
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graves  pour  avoir  provoqué  un

emprisonnement prolongé.

LIENS CRIMINELS

Votre personnage a des liens passés
avec le crime organisé. La nature exacte de
ses liens peut varier selon les origines du
personnage. Il peut provenir d’'un milieu
proche du crime organisé (un immigrant
italien new-yorkais), ou avoir tout
simplement fait partie d'une organisation du
crime organisé. Dans tous les cas, il est
connu comme étant du milieu, autant du coté
de 1a loi que du crime organisé.

MALADIE MENTALE

Votre personnage souffre dune
maladie mentale. Consultez la liste des
maladies mentales pour déterminer de
quelle maladie le personnage souffre.
Contrairement aux autres maladies
mentales qui peuvent étre développées suite a
la perte de point de Santé mentale, cette
maladie ne peut pas étre complétement
soignée par [l'habileté de Psychologie.
Toutefois, 1a prise de médication conjointe au
premier niveau de Psychologie peut inhiber
temporairement les effets de cette maladie

mentale.

MINORITE

Similaire au trait ethnie, le
personnage provient d'un contexte social ot
il est fortement dénigré, mais pas en fonction
de ses origines ou de sa race. Il peut s’agir
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d’'un communiste, d'un anarchiste, d'un
homosexuel, mais dans tous les cas, il est jugé
pour ses opinions et ses moeeurs.

RECHERCHE

Votre personnage est recherché par
une organisation puissante. La raison de
cette recherche et la nature de I'organisation
peuvent largement varier. Il peut s’agir d’'un
criminel recherché par la loi, ou un témoin
sous protection traqué par des criminels, par
exemple. Dans tous les cas, le personnage
doit faire preuve de davantage de vigilance
et aura besoin de changer de nom et de
domicile a plusieurs reprises dans le passé.

SANS EDUCATION

Votre personnage provient d’un
milieu pauvre, et n’a pas été longuement 2
‘école. En conséquence, il est peu éduqué, et
posséde peu de connaissances d'un point de
vue intellectuel. Il ne sait pas lire, écrire et
compter, ou s'il en est capable, c’est de facon
trés limitée.

1 Obusite : L'obusite est un terme décrivant une
association de troubles psychiques et physiques
observés chez certains soldats de la Premiére Guerre
mondiale, essentiellement dans le contexte de la

TRAUMATISME

Votre personnage a vécu une
expérience traumatique qui 'a marqué de
facon permanente. La nature de cette
expérience peut largement varier. Il peut
s'agir d’un soldat ayant fait la 1¥® Guerre
Mondiale souffrant d’obusité ou d’une
personne ayant assisté 2 la mort de ses

parents.

Effet: Le joueur se retire 1 point
permanent de Santé mentale lors de la
L’habileté de
Psychologie ne peut pas étre utilisée afin de

création du personnage.

regagner ce point.

VICE

Votre personnage entretient un vice
ou un loisir de luxe qui nuit de facon
considérable A sa qualité de vie, que ce soit a
cause des dépenses que cela occasionne et/ou
de la quantité de temps qu’il y investit. Cela
pourrait étre par exemple une passion pour
les cigares cubains, la drogue, les paris de
course de chevaux ou une passion pour les
artéfacts anciens.

guerre de tranchées ; c'est un syndrome classé
comme étant I'une des formes de stress post-
traumatique.
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CHAPITRE III : LES HABILETES

Les habiletés
compétences, connaissances et influences du

représentent  les
personnage. Elles sont divisées en six
catégories distinctes: espionnage, militaire,
occulte, savoir, science et influence. i
majorité des habiletés comprennent plusieurs
niveaux, lesquels ont chacun un coft
différent en points d’expérience. Ces cofits
sont toujours cumulatifs, et non globaux.
Ainsi, un joueur qui prend l'habileté de
Premiers Soins au niveau 3 devra payer 41
points d’expérience (8 + 13 + 20 = 41).
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Plusieurs catégories sont d’abord
réservées aux différents départements du
Zéphyr, mais elles peuvent étre accessibles
pour un cofit plus élevé en points
d’expérience. Afin d’obtenir une habileté
hors-département, le joueur doit d’abord
débloquer celle-ci au cofit de 5 points
d’expérience. L’achat de telles habiletés doit
toutefois étre justifié, tout comme 'achat du
dernier niveau d'une habileté.

Les habiletés marquées par une étoile
sont bloquées et doivent étre débloqués par
une Médaille, permettant ainsi de 'acheter
normalement avec des points d’expérience.
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MILITAIRE

ARTILLERIE

I’habileté d’artillerie permet d’utiliser
les armes collectives ou lourdes servant 2
envoyer, a grande distance, sur l'ennemi ou
sur ses positions et ses équipements, divers
projectiles de gros calibre pour appuyer ses
propres troupes engagées dans une bataille
ou un siége. De plus lartilleur est un
spécialiste des armes a feu apte a utiliser tous
les modéles répandus incluant ceux de
nations étrangéres. Il est également en
mesure de déployer des grenades a
fragmentation et des gaz toxiques (par
contre I'habileté artificier est requise pour la
confection de ces produits).

e Soldat

Permet l'utilisation de tous les types
d’arme A feu conventionnelles, incluant les
armes automatiques. Sans cette habileté,
I'équipage est uniquement en mesure
d’utiliser le pistolet de service Colt M1911 (voir
document général pour les détails). A ce
niveau, lartilleur mafitrise également le
déploiement des grenades a fragmentation.
La grenade a fragmentation inflige trois
points de dégit a toutes les cibles ayant été
touchées et ce peu importe le nombre de billes
regues.

ee Mitrailleur

L’expert artilleur est en mesure
d’'opérer larmement lourd tel que la
mitrailleuse, le lance-flamme, le mortier, le
tank, le canon (incluant le canon anti-aérien)
ainsi que le Lewis automatic machine gun a
bord du Zéphyr. Cette habileté est
majoritairement utilisée pour les
interventions entre les événements (voir le
document général pour les actions entre les
événements).

eee Grenadier

~

A ce niveau, lartilleur maitrise le
déploiement contrdlé des gaz toxiques tels
que les lacrymogénes et le gaz moutarde
(consultez Toxicologie pour les effets).

DERNIER SOUFFLE

L’habileté de Dernier Souffle permet
de repousser de fagcon temporaire le seuil de
la mort. Le personnage doit se trouver a
I'Agonie afin d’activer cette habileté. Une
Dernier  Souffle meéne
irrémédiablement au décés du personnage.

fois  activé,

e Adieu

Le premier niveau est considéré hors

2 9 b A A

catégorie, et n'entraine pas de cofit
supplémentaire a 'achat.
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Cette habileté permet de survivre a
une quantité importante de blessures le
temps de transmettre des informations
eruciales ou prononcer ses derniers veeux,
lorsque le personnage se trouve a ’Agonie.
Peu cotiteux, Adieu a pour objectif de rendre
les décés plus intéressants et cinématiques.

Lorsque I'habileté est enclenchée, la
mort du personnage est irréversible. A partir
de ce moment, le personnage peut recevoir
davantage de blessures qu’il ne pourrait
normalement étre capable de recevoir,
jusqu’a ce qu'il ait I'occasion d’avoir un court
dialogue avec quelqu'un. Toutefois, le
personnage ne peut pas survivre davantage
si les attaques subséquentes s’avérent trop
brutales et tueraient invariablement le

personnage. Ex : une décapitation.

ee Sacrifice

Cette habileté permet de combattre
jusqu’au-deld du seuil de la mort dans une
situation critique. Lorsque le personnage se
trouve a I’Agonie, il peut enclencher cette
habileté, qui ménera de facon irréversible a
son décés. Le personnage peut alors ignorer
les limitations de sa condition et combattre
encore, et ce pour un nombre total de points
de vie équivalent 2 ses points de vie de base +
le seuil de sa mort. Sile personnage survit a
ce combat, il meurt aprés 5 minutes des suites
de ses blessures.
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EQUIPEMENT MILITAIRE

L’Equipement militaire représente la
permission du personnage a se procurer
différents types d’armes et de matériel auprés
de l'armurerie du Zéphyr. L’accés a de
I'équipement militaire est réservé aux
membres du département militaire, et se
trouve encadré par plusieurs mesures
strictes. Tout équipement emprunté doit étre
signé dans un registre tenu par le Maitre
d’Armes. Etant donné la nature
contextuelle de cette habileté, il est possible
pour un personnage de se voir retirer ses
priviléges par ses supérieurs, en cas de litige.

LN

Nota bene: A Texception des
munitions, tous les objets obtenus par cette
habileté doivent étre fournis par le joueur.
Consultez la section Armement pour
connaitre les restrictions reliées aux armes a
feu, aux grenades, gaz et aux mines.

e Standard

[N

Accés 2a l'équipement standard du
soldat, soit a l'uniforme, les rations et
l'armement  réglementaire. Celui-ci
comprend un couteau de combat, un Colt

M1911 et des munitions.

ee Infanterie lourde

Accés 2 [l'équipement d’infanterie
lourde, soit & l'uniforme, les rations, une
armure balistique et I'armement
réglementaire. Celui-ci comprend des armes

a feu automatiques comme le M1918 BAR, le
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Thompson et une carabine MI1903

Springfield.

.o ee Démolition

Accés a du matériel de démolition, soit
a des grenades, des gaz lacrymogénes, des
gaz sarins et des mines anti personnelles.

ENDURANCE

De par une condition physique hors
pair, cette habileté permet de repousser le
seuil de la mort, lequel se situe normalement
a -3 points de vie. Les mémes conditions
s'appliquent quant 2 la détérioration de I'état
de santé au rythme de -1 point de vie par 5
minutes.

A partir du second niveauy,
I'Endurance augmente également le nombre
de coups nécessaires afin de le mettre K.O.
La capacité Pugilat est nécessaire afin de

profiter de cet avantage.

e Dur a cuire

Le personnage meurt 2 -5.

ee Coriace

Le personnage meurt a2 -7. En
combat de Pugilat, le personnage doit
recevoir 4 coups avant de tomber K.O.

ee Increvable

Le personnage meurt 2 -10. En
combat de Pugilat, le personnage doit
recevoir 5 coups avant de tomber K.O.

ESQUIVE

Cette habileté augmente la capacité du
personnage a esquiver une attaque grace a
l'utilisation de points d’Héroisme. A chaque
point d’Héroisme dépensé, le personnage
peut désormais éviter 2 points de dégits.
Comme la majorité des attaques ne
provoquent qu'un seul point de dégat, cet
effet peut étre conservé pour la durée d'un
combat, tant que le nombre total de points de
dégats absorbés n’a pas été atteint. Le
personnage pourrait ainsi éviter 2 attaques
successives dans la plupart des situations.

EXPERTISE MARTIALE

LExpertise martiale représente une
aptitude dans les armes de corps a corps.
Alors que les armes principales du soldat, soit
la batonnette et le couteau de combat, ne
d’habileté,
martiale vise I'ensemble des armes blanches.

nécessitent  pas I'Expertise
Certains ont toutefois appris a utiliser
d'autres outils afin de se défendre,
notamment la pelle de tranchée.

e Improvisation

Le joueur peut manipuler
efficacement toute arme de mélée, méme s'il

n’a jamais utilisé une telle arme dans le passé.
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Cela inclut les armes blanches, les armes de
corps a corps et les armes improvisées.

ee Précision

La prochaine attaque provoquera 2
points de dégats, sur un toucher réussi.

Cofit : 1 point d’'Héroisme

eee Coup mortel

La prochaine attaque provoquera 5
points de dégats, sur un toucher réussi.

Cofit : 2 points d’'Héroisme

PUGILAT

Les arts martiaux tels que nous les
connaissons sont presque inexistants durant
la Dépression. Le jujitsu, le muay thai,
l'aikido et de nombreux arts martiaux
contemporains en sont encore a leurs
balbutiements, alors que les arts traditionnels
asiatiques ne seront pas connus des
occidentaux avant la Seconde Guerre
Mondiale. Les rares sports de combat
européens comptent trés peu de pratiquants,
a l'exception de la boxe anglaise, qui n’est
elle-méme que 'ombre de sa gloire passée 2
cause de '’économie précaire des années 30.

L’habileté de Pugilat représente un
entrainement dans la boxe anglaise, et
permet d’initier et de se défendre dans un
combat 4 mains nues. Encadrée par des
régles spéciales permettant d’assurer Ia
fluidité et la sécurité des combats & mains
nues, l'habileté de Pugilat offre une
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alternative non létale afin de régler certains
conflits. Par soucis de sécurité, 'habileté de
Pugilat n’est pas destinée 2 étre utilisée dans
une altercation impliquant de réelles armes.

Avant le début de chaque événement,
le pugiliste recoit une liste de cinq chiffres
allant de 134 5, et devra mémoriser cette liste.
Ces chiffres sont tirés de facon aléatoire et
dépendent du niveau de Pugilat de chacun.
A chaque fois que le pugiliste utilise 'un de
ces chiffres, celui-ci est dépensé jusqu’a ce que
tous les chiffres aient été épuisés. A chaque
fois que tous les chiffres ont été utilisés ou
qu'un combat est terminé, la liste se
renouvelle au complet.

Afin d’initier un combat de Pugilat,
I'attaquant doit se placer en position de garde
haute, les deux poings levés de facon a se
protéger le visage. Seul un opposant
possédant la capacité de Pugilat peut alors se
défendre et répliquer. Une fois le combat
enclenché, les deux opposants doivent se
dévoiler un chiffre de leur liste. Le chiffre le
plus élevé détermine le gagnant du premier
coup. Le gagnant simule alors un coup 4 son
opposant. Le combat se poursuit ainsi
jusqu’a ce que I'un des deux opposants ait
recu trois coups, le mettant ainsi K.O

Important : Avant tout, Pugilat est
une méthode alternative de réglement de
conflits, et en ce sens il ne s’agit pas d’'une
habileté de combat standard. I’habileté ne
peut étre forcée contre un adversaire qui
refuse le combat de pugilat, si celui-ci dispose
d’'un moyen adéquat de s'en retirer. La
victime peut prendre la fuite ou dégainer une
arme létale. Toutefois, si la victime (ayant ou
non lhabileté) désire entrer en duel de
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pugilat ou n’a pas de facon de s’en soustraire
(par exemple, en étant prise dans un coin
sans moyens de défense), le pugiliste peut
utiliser I'habileté normalement.

e Bagarreur

A chaque événement, le joueur dispose
d’une liste de cinq chiffres distribués de facon
aléatoire et dont la valeur varie entre 1 et 3.

ee Pugiliste

A chaque événement, le joueur dispose
d’une liste de cinq chiffres distribués de facon
aléatoire et dont la valeur varie entre 1 et 5.

eee Boxer

A chaque événement, le joueur dispose
d’une liste de cinq chiffres distribués de facon
aléatoire et dont la valeur varie entre 2 et 5.

Il est également possible d’obtenir
I'habileté spéciale K.O parmi ces cing
chiffres. Cette habileté ne peut étre utilisée
quune seule fois par événement, et se
transforme en chiffre 5 lors des prochaines
rotations. Elle permet de porter un coup
décisif & son adversaire et d’ainsi le mettre
K.O., terminant le combat. La seule parade
permettant de parier un K.O. est un autre

K.O.

TECHNIQUE DU VETERAN
PREREQUIS : EXPERTISE MARTIALE

Il s’agit d’'une des formes de combat
les plus 1étales. Combinant une expérience
accrue du combat rapproché, une dextérité
hors du commun et une force brutale, la
Technique du vétéran permet de rapidement
mettre hors combat les opposants les plus
chevronnés.

e Démembrement

La prochaine attaque provoque une
fracture sur le membre atteint, rendant ce
membre inutilisable jusqu’a ce que des soins
adéquats soient prodigués.  Prérequis :
Arme contondante

Cofit : 1 point d’'Héroisme

ee Amputation

La prochaine attaque provoque
I'amputation du membre atteint. Si des soins
d’urgence ne sont pas prodigués, la victime
subit les effets de Saignement, et perd 1 point
de vie par 5 minutes jusqu'a son décés.
Prérequis : Arme tranchante

Cofit : 2 points d’'Héroisme

eee Mort brutale

La prochaine attaque provoque la
mort instantanée de la cible sur un toucher
réussi. Si la cible peut survivre i une telle
attaque, elle équivaut a 20 points de dégats.

Cofit : 3 points d’'Héroisme
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TIR DE PRECISION

Signature des récipiendaires du Navy
Marksmanship Ribbon, Tir de précision
représente une grande aptitude dans le
maniement des armes a feu. Cette habileté
fonctionne avec les pistolets et les carabines,
soit les armes réglementaires du soldat.

e Bang!

Une seule fois par combat, le joueur
peut porter automatiquement un tir réussi
sur sa cible (lequel sera seulement mimé,
pour des raisons de sécurité). Ce tir ne peut
pas étre bonifié par d’autres habiletés, et doit
étre opéré en combat rapproché, 2 moins de 5
métres de la cible.

Cofit : 1 point d’'Héroisme
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ee Point vital

La prochaine attaque provoquera 2
points de dégats.

Cofit : 1 point d’'Héroisme

eee Exécution

La prochaine attaque provoque la
mort instantanée de la cible sur un toucher
réussi. Si la cible peut survivre a une telle
attaque, elle équivaut a 10 points de dégats.

Cofit : 2 points d’'Héroisme

VITALITE

Cette habileté confére un bonus
permanent de 1 point de vie pour chaque
niveau. Vitalité ne peut étre acheté qu’a trois
reprises, pour un maximum de +3 points de

ViIE.
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INFLUENCE

ALLIE

Un allié représente une ou plusieurs
personnes liées par une relation privilégiée
avec le personnage, que ce soit par amitié,
dette d’honneur ou loyauté. Cette relation
est mutuelle, et peut permettre au
personnage d'obtenir de Tlaide sous
différentes formes de la part de l'allié. En
retour, celui-ci peut également requérir I'aide
du personnage. Comme il s’agit d'une
relation, celle-ci peut se développer ou se

détériorer en fonction des actions du joueur.

e Individu

Un seul individu. Ex: tireur d’élite,
médecin, scientifique.

ee Groupe

Un groupe de 5-10 personnes. Ex:
une section militaire, une équipe de
scientifiques, un cabinet d’avocats.

eee (Organisation

Une organisation de plus de 50
personnes. Considérant I'ampleur de cet
allié, les faveurs peuvent savérer plus
difficiles & rembourser. Ex : une entreprise,
un commissariat de police, un département
universitaire.

ANONYME

L’anonyme a grandi dans des
conditions qui le rendent difficilement
vulnérable aux dommages collatéraux
impliquant sa famille car il provient d’un
milieu o1 il a laissé trés peu de traces et
demeurant un mystére pour le commun des
mortels. De plus, son apparence et
I'impression qu'’il laisse & ceux qu'il rencontre
est trés neutre et souvent peu remarquée car
il semble une personne bien anodine.
Cependant, cette habileté ne fonctionne que
sur les personnages non-joueurs étant donné
le recensement strict au sein de I'équipage du
Zéphyr.

e Sans histoire

Le personnage n’a pas de réputation
notable et a laissé peu de traces de son
existence jusqu’a maintenant.  Provient
d’une région éloignée ou a peu de traces de
son histoire familiale (ex. orphelin). A ce

jour, léquipage ignore son  passé.

ee Incognito

Le personnage n’attire pas l'attention
de par son apparence, qui se veut quelconque.
A moins d’étre dans un contexte ol il
détonne particuliérement, les gens ont
tendance a l'oublier ou du moins 2 ne pas se
rappeler de détails 2 son sujet.
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eee F'antome

Le personnage a effacé complétement
son identité. Il n’a aucune empreinte digitale,
aucun passé ni traces de son existence sur le
monde. IL’anonyme a probablement fait
partie d'une société secréte ou d’'un groupe
d’intervention clandestin ayant éliminée
toute trace de son origine. De plus, méme des
personnes d’ethnicité différente ont tendance
a ne pas remarquer le personnage, méme s'il
se trouve dans un pays étranger et ne parle
pas la langue locale. Cette habileté n’est pas
valable dans une situation anormale, par
exemple dans le campement d'un ennemi.

CONTACT

Un contact est une personne qualifié
et influente dans un domaine défini. Cette
personne entretient une relation d’affaires
avec le joueur, pouvant lui fournir du
matériel, de linformation ou toute autre
forme d’aide en échange de rémunération.
Contrairement a lalli§, le contact
n’apportera qu'une aide indirecte et ne
nourrit aucune relation privilégiée avec le
joueur. Chaque niveau donne accés 3 un

contact supplémentaire.

e Mineur

Contact mineur.

ee Majeur

Contact majeur.
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eee Supérieur

Contact majeur additionnel.

FAVEUR

Similaire a4 Contact, l'habileté de
Faveur représente une dette qu'une personne
trés influente doit au joueur. Les domaines
d’influence de la personne peuvent étre
déterminés a l'aide du tableau de Contacts.
Contrairement aux habiletés de Contact et
Allié, 'habileté de Faveur peut étre perdue
avec le temps, si la personne finit par
rembourser adéquatement sa dette envers le
joueur. Dans un tel cas, 'habileté est perdue,
mais les points d’expérience investis ne sont
pas remboursés.

La nature de la dette doit étre
déterminée 2 l'achat de I'habileté et dépend
principalement de son niveau. Plus le niveau
de la Faveur est élevé, plus la dette est
considérable. La nature de la dette peut
influer sur les relations que le personnage
entretient avec son obligé.

e Faveur mineure

Le joueur peut requérir 'aide de son
obligé pour une action ne pouvant pas
risquer sa vie ni porter ombrage i sa
réputation. Le joueur peut demander une
seule faveur A son obligé.
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ee Faveur majeure

Le joueur peut requérir 'aide de son
obligé pour une action ne pouvant pas-risque
sa vie, mais laquelle peut aller a 'encontre de
ses intéréts et de sa réputation. Il est encore
possible que l'obligé refuse d’exécuter une
action si celle va contre ses principes. Le
joueur peut demander une seule faveur a son
obligé.

Une fois la faveur accomplie, le joueur
peut racheter la personne en tant que
Contact dans un seul domaine pour 2 points
d’expérience.

eee Dette d’honneur

Le joueur peut requérir 'aide de son
obligé a plusieurs reprises pour des actions de
niveau 1 et 2. Celui-ci peut tout risquer pour
le joueur, y compris sa vie. La dette n’est pas
remboursée tant que l'obligé n’a pas mis sa
vie en péril pour le joueur dans I'une de ces
actions.

Une fois la faveur accomplie, le joueur
peut racheter la personne en tant que
Contact dans un seul domaine pour 2 points
d’expérience.

FINANCES
Grande

certains secteurs de la bourse continuent a

Malgré la Dépression,
prospérer. Un investisseur avisé pourrait y
faire fortune, ou courir a sa perte. L’habileté
de Finances permet de connaitre et maitriser
les subtilités du marché boursier.

e Pingre

Le joueur posséde des actions dans un
secteur défini, et il peut vendre ou acheter des
actions entre chaque événement. Le nombre
et la diversité du portefeuille dépend des
choix du joueur, lequel n’est limité que par
son Salaire.

ee Delit d'initié

A ce stade, le personnage s’y connait
suffisamment dans le marché pour déceler
des indices sur le cours de la bourse. A
chaque événement, le joueur recoit deux
indices significatifs sur les variations d’un

titre d’action ou d’'un domaine.

eee J. P. Morgan

Deux fois par événement, le joueur peut
provoquer une fluctuation considérable dans
un domaine, en faisant augmenter ou
diminuer la valeur des titres d'une proportion
de *15%. Des pertes monétaires peuvent
découler d’une telle action.

MENTOR

Le personnage est sous les bonnes
griaces d'un mentor ayant pris en charge le
mentorat de l'éléve. Le mentor est un
spécialiste dans son domaine en mesure de
parfaire les aptitudes dans certains domaines
précis et potentiellement un maitre adulé de
ses pairs ayant une influence dans son
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secteur de prédilection. Tout aussi longtemps
que l'éléve ceuvre dans le domaine dont il
bénéficie I'enseignement et qu’il respecte la
qualité de son maitre, ce dernier assurera sa
progression. Pour bénéficier des avantages,
I'éléve doit passer du temps auprés de son
mentor afin d’obtenir le transfert de
connaissances. Le mentor maitrise deux
habiletés par niveau.

e Expert

Un mentor n’ayant pas une influence
notable, mais de l'expérience. Permet au
personnage de maitriser le niveau supérieur
d’une habileté.

Ex: Vétéran de la Premiére Guerre
Mondiale, Chirurgien, Député d’'un Parti
politique au pouvoir.

ee Maitre

Un mentor de bonne réputation et
ayant beaucoup d’expérience. Réduit le cofit
d'un  point  dexpérience  lors de
I'apprentissage du niveau maitre d’une
habileté pour une_ habileté par niveau du
mentor (ex. le rabais sera disponible pour
obtenir le niveau maitre de deux habiletés
différentes). De plus, le mentor sera en
mesure de favoriser l'intégration sociale au
sein de son domaine d’expertise son éléve

sans que ce dernier n’aille a faire ses preuves.

Ex : Officier gradé, neurochirurgien,
ministre, maitre d'une Loge.

eee Légende
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Une légende dans son domaine, un
guide trés influent et respecté. Chaque
. b} . » . Ve
niveau d’habileté enseignée par son mentor
cotite un point d’expérience de moins 2
I'exception du niveau maitre s'il est déja
réduit.

Ex: Héro de la Premiére Guerre
Mondiale, 'OHSN
(I'Organisation d'Hygiéne de la Société des

membre de

Nations), fondateur  d’'une société secréte,
président d’un pays.

POLITIQUE

Cette habileté représente l'influence et
les connexions du personnage dans le
domaine de la politique, par le biais de
lobbyistes, candidats, politiciens, membres du
parti au pouvoir et de groupes d’activistes.
Comme toutes les autres habiletés du
domaine Influence, Politique représente des
relations et des liens sociaux, et peut donc
évoluer au fil du temps dépendamment du
contexte et des actions du personnage.

Important: Lors de [lachat de
I'habileté Politique, une nation précise doit
étre sélectionnée. Considérant le contexte de
jeu, les meilleurs choix sont la France, la
Grande-Bretagne et I'Italie, en fonction de
leur influence globale, mais toute autre
nation peut étre choisie dans la mesure ot
cela est applicable.

e Ami du parti

En tant qu’allié du parti au pouvoir, le
personnage jouit de relations privilégiées et
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peut exercer une influence limitée dans le
monde politique :

- Obtenir de I'information de l'identité des partis et de
leur plateforme

- Obtenir de l'information sur des lois en voie d’étre
votées

- Obtenir une visibilité dans le milieu politique par le
biais du parti

- Altérer ou empécher des projets et subventions
politiques
- Proposer des lois mineures

- Promouvoir des candidats dans la politique locale

ee Delégue de la SAN

Allié important du parti au pouvoir, le
personnage exerce maintenant une

influence considérable au niveau national.

- Promouvoir un candidat dans un poste mineur du
gouvernement

- Bloquer une loi majeure

- Suspendre des lois de facon temporaire en faisant
appel a I'état d’'urgence

- Usurper le pouvoir local de facon temporaire

- Détourner des pouvoirs modérés du gouvernement

De plus, il peut maintenant exercer un
impact au niveau international, par le biais de
la délégation nationale de la Société des
Nations. Prédécesseur de 'ONU et crée suite
au Traité de Versailles en 1919, la Société des
Nations a pour objectif d’apaiser les tensions
internationales et ainsi éviter une nouvelle
Grande Guerre. Consultez le document sur

la Société des Nations pour obtenir
davantage d’informations 2 ce sujet.

- Proposer une loi applicable dans tous les pays
membres

- Obtenir de I'aide internationale (réfugiés, crimes de
guerre, etc.)

- Proposer un traité relié a I'un des mandats de la
Société des Nations

- Promouvoir la candidature d’'une personne dans la
délégation de sa nation

eee Diplomate

Sans nécessairement détenir un poste
dans le gouvernement, le personnage exerce
maintenant une influence assez importante
pour obtenir des priviléges réservés aux plus
hauts dignitaires. D’un point de vue légal, il
peut étre considéré comme faisant parti de la
délégation diplomatique de la nation 2
I'étranger, bien qu’il n’ait aucune autorité
réelle.

- Obtenir un rendez-vous avec un ambassadeur
étranger

- Obtenir I'immunité diplomatique dans certains pays

- Obtenir de l'aide de son gouvernement a I'étranger

RANG

La majorité des départements du
Zéphyr ont une hiérarchie militaire
équivalente a celle des armées britanniques et
américaines, a l'exception du département
Occulte, qui est isolée a plus d'un égard du
reste de 'équipage. Les rangs sont divisés en
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deux catégories, soit celle des militaires du
rang (Enlisted) et celle des officiers. Chaque
rang supplémentaire confére une autorité
sur les rangs inférieurs, certains avantages
sociaux et monétaires ainsi que d’autres
responsabilités. Dans le cas des départements
les plus hiérarchisées, plus le rang est élevé,
plus le personnage doit déléguer les actions a
entreprendre 2 ses subordonnés.

La hiérarchie des rangs militaires est
généralement propre a chaque département,
mais le respect et la déférence est toujours de
mise face 4 un officier supérieur, méme s'il
appartient 3 un autre département. Bien
qu'un officier d'un département différente
n’ait théoriquement aucune autorité de
donner des ordres 2 une personne d’un autre
département, celle-ci serait tout de méme
attendu d’y répondre. Mais cet officier
devrait répondre de son ordre A son supérieur
et expliquer la raison de son ingérence dans
un domaine qui n’est pas le sien et cela
pourrait entrainer des conséquences graves.

Le joueur peut s’acheter autant de
niveaux de rang qu’il le souhaite lors de la
création du personnage, mais par la suite une
médaille sera nécessaire afin de débloquer
chaque rang suivant.  Une limite de
personnage par rang peut également étre

fixée pour les grades les plus élevés.

Les descriptions de chaque niveau
sont données 2 titre d’exemple et peuvent
varier dans les fonctions que le rang confére,
selon le département du personnage. Par
exemple, les aéronautes et les militaires ont
des fonctions beaucoup plus définies selon
leur rang, alors que le département politique
a une structure plus souple.
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AUCUN NIVEAU - Soldat

Aéronaute : Le personnage posséde le grade
d’Apprentice Seaman et doit choisir entre les
départements de Communication,
Construction et Réparation, Artillerie et

Navigation

e Soldat de 1% classe

AVANTAGE : +5%/PAR EVENEMENT

Aéronaute : Le personnage posséde le grade
de Seaman.

Militaire: Le soldat de 1*® classe dirige un
groupe d’assaut de 3 2 4 hommes, lequel fait
partie d’'une escouade.

ee Caporal

AVANTAGE : +10%/PAR EVENEMENT

Aéronaute: Le personnage peut occuper
plusieurs fonctions :

Cuisinier 3*™¢  classe, Technicien en
météorologie 32™ classe, Electricien 3™
classe, Mécanicien 3°™¢ classe, Forgeron 3¢
classe, Pompier 3®™¢ classe, Opérateur radio
3%me classe, Technicien radio 3®™¢ classe,
Photographe 3®™¢ classe, Magasinier 3¢
classe, Capitaine d’Armes 3¢ classe,
Quartier-maitre 3*™¢ classe, Bosco, Armurier

3tme classe
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Militaire : Le sergent dirige une patrouille de
7 2 8 hommes (deux groupes d’assaut),
laquelle fait partie d'une escouade.

eee _ Sergent

AVANTAGE : +15$/PAR EVENEMENT

Aéronaute : Le personnage peut occuper
plusieurs fonctions :

Cuisinier 1€ et 2®m¢ classe, Technicien en
météorologie 1%¢ et 28™¢ classe, Electricien 1%
et 2°m¢ classe, Mécanicien 17¢ et 2¢™¢ classe,
Forgeron 1¥¢ et 2¢™ classe, Pompier 1¥¢ et
2%me classe, Opérateur radio 1% et 2¢™¢ classe,
Technicien radio 1¥¢ et 2°M¢  classe,
Photographe 1¢ et 2°m¢ classe, Magasinier
1%¢ et 28m¢ classe, Capitaine d’Armes 1¥¢ et
2%me classe, Quartier-maitre 1% et 2°™€ classe,
Manceuvrier 1€ et 2¢™¢ classe, Armurier 1°¢

et 2¢™ classe

Militaire: Le sergent-chef dirige une
escouade de 35-40 hommes, laquelle fait
partie d’'un peloton.

eeee Warrant officer

AVANTAGE : +20$/PAR EVENEMENT

Aéronaute : Le personnage dirige une sous-
section d'un département du Zéphyr

composée de militaires du rang. Il peut
occuper plusieurs fonctions :

Intendant,  Chef
technicien en météorologie, Chef électricien,
Chef Mécanicien, Chef Forgeron, Chef
Pompier, Chef Opérateur radio, Chef
Technicien radio, Chef Photographe, Chef
Magasinier, Capitaine d’Armes, Chef

Chet Commissaire

Quartier-maitre, Chef Manceuvrier, Chef
Armurier

Militaire : L’adjudant est le grade le plus
élevé de soldat du rang, et posséde environ les
mémes caractéristiques que le grade de
sergent, c'est-a-dire la direction d'une
escouade de 35-40 hommes. Il posséde
toutefois une autorité supérieure au sergent

et a tous les militaires du rang.

Scientifique : Le personnage est un étudiant
en médecine, et occupe des fonctions
équivalentes 2 un interne jusqu’a obtention
de son diplome. Il peut également occuper
les fonctions de chef-infirmier.

eeeee Lieutenant

AVANTAGE : +25%/PAR EVENEMENT

Le rang de lieutenant est divisé en fonction
de 'ancienneté. Le rang de 1°" lieutenant est
réservé aux officiers seniors et le rang de 28m¢
lieutenant est réservé aux officiers juniors.
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Aéronaute : Le personnage posséde le grade
de second lieutenant, et peut diriger I'un des
départements du Zéphyr composée de
militaires du rang et d’enseignes.

Scientifique : Le personnage peut étre un
médecin ayant récemment obtenu son
diplome et qui occupe les fonctions
d’assistant-chirurgien. Il peut également
étre un médecin de combat (Medic). Le
personnage peut occuper les fonctions de
ingénieur et

chirurgien, pharmacien,

psychologue.

Militaire : Le premier lieutenant dirige un
peloton de 16 a 44 soldats. Il s’agit du
supérieur du département militaire du
Zéphyr, et son autorité n’est égalée que par le
Major sur les questions d’ordre militaire et
stratégique.

Le second lieutenant dirige un peloton de 16
a 44 soldats. Il est également le remplacant
officiel du 1¢' lieutenant durant son absence,
car il est le second plus haut gradé dans la
hiérarchie du département militaire du
Zéphyr.

eeeeee (Capitaine

AVANTAGE : +30%/PAR EVENEMENT

Aéronautes : Le personnage occupe le rang
de capitaine, et peut diriger l'un des
départements du Zéphyr.
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Scientifique : Le personnage occupe les
fonctions de chirurgie-chef et fait office de
dirigeant du département Scientifique
lorsque des décisions immédiates doivent étre
prises. Autrement, considérant la nature
multidisciplinaire du  département, les
décisions sont davantage remises a chacune
des spécialités.

eeeeeee Major

AVANTAGE : +35%/PAR EVENEMENT

Aéronautes : Le major est le plus haut grade
du Zéphyr, et peut occuper les fonctions
d’officier commandant de département,
officier exécutif (XO) ou de commandant du
vaisseau.

REPUTATION

La Réputation représente la
popularité du personnage dans un domaine
précis. Ce domaine peut correspondre aux
domaines de Contact, ou encore a tout autre
domaine artistique, intellectuel ou social. Des
étrangers peuvent ainsi le reconnaitre, ce qui
modifiera souvent leur réaction par rapport
a celui-ci de facon favorable. L’importance
de cette réaction dépend également du

niveau de Réputation.

e Locale

Le personnage est une célébrité locale
dans une métropole ou une région.
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ee Nationale

Le personnage est connu de tous 2
"échelle nationale, et parfois méme dans les
pays environnants.

eee Mondiale

Le personnage a une réputation a
"échelle mondiale. Considérant
I'éloignement de certains pays, il est possible
que l'effet de la Réputation soit trés limité par
endroits. Par exemple, il est peu probable
quun cultivateur chinois reconnaisse un

scientifique de renom américain.

SALAIRE

Tous les membres de I'équipage du
Zéphyr recoivent un salaire relatif a leurs
fonctions. Ce salaire leur permet de faire
vivre leur famille et d’accommoder leurs
dépenses personnelles durant les jours de
permission. Afin de représenter ces dépenses,
le joueur ne recoit qu'une partie de son
salaire en argent de poche, qu'il peut ainsi
dépenser 2 son gré.

La valeur de l'argent est beaucoup
plus élevée 2a Tlépoque de la Grande
Dépression. En équivalence, un billet de 1$
US vaudrait environ 15$ d’aujourd’hui. Par
défaut, le dollar américain sert de référence
pour 'habileté de Salaire.

AUCUN NIVEAU - Mécanicien

10008 annuel.
événement de 59.

Allocation par

e Soldat

2000$% annuel.
événement de 208.

Allocation par

ee Médecin

30008 annuel.
événement de 759.

Allocation par

eee Pilote

8000% annuel.
événement de 2508.

Allocation par
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SCIENCES

ARMURERIE

L’armurier est un artisan qui répare,
modifie ou fabrique principalement des
armes a feu, mais ayant parfois certaines
compétences dans les armures et armes
blanches, spécialités davantage propres i la
forge traditionnelle. Dans le cadre de
I'équipage du Zéphyr, la fonction de
I'armurier consiste 2 gérer et maintenir en
bonne condition 'équipement militaire.

En ce qui concerne les armes 2 feu,
I'habileté permet d’aller
chercher tous les avantages inhérents aux

d’Armurerie

armes d’airsoft et de les transposer en-jeu,
dans une proportion relative au niveau de
I'habileté.
Thompson 1928 historique peut posséder un

Par exemple, alors qu'une

barillet de 100 munitions, sa version airsoft
posséderait un barillet de 450 munitions.
L’habileté d’Armurerie permettrait alors
d’augmenter le nombre de munitions
permises dans le barillet, de facon 2a se
rapprocher de la’ capacité du chargeur
airsoft.

e Apprenti

L’apprenti armurier est capable de
créer et remplacer n'importe quelle piéce
mécanique et d’alliage conventionnel. Il peut
également pratiquer la maintenance de
matériel militaire, et réparer une arme i feu,
arme blanche ou armure métallique
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marquées comme inutilisables en 10 minutes
a l'aide de matériel approprié. L’apprenti
armurier peut également rendre une arme 2
feu inutilisable en 2 minutes. Un ruban
rouge est alors apposé sur I'arme, l'identifiant
comme inutilisable.

ee Armurier

L’armurier peut réparer une arme 2
feu, arme blanche ou armure métallique
marquées comme inutilisables en 5 minutes 2
I'aide de matériel approprié. De plus, il peut
fabriquer et modifier une arme a feu. Les
modifications prennent une période de temps
considérable, et peuvent apporter les
avantages suivants :

- Augmenter le nombre de munitions par
chargeur (25%)

- Augmenter la cadence de tir au mode semi-
automatique

- Diminuer le recul d’'une arme 3 feu

eee Maitre

Le maitre armurier peut désormais
analyser une piéce inconnue de technologie
d’arme 2 feu et la reproduire avec le matériel
approprié. Il peut également apporter des
modifications majeures sur une arme 2 feu
une fois par événement :
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- Augmenter le nombre de munitions par

chargeur (50%)

- Augmenter la cadence de tir au mode
automatique

- Diminuer de facon importante le recul
d’une arme 2 feu

ARTIFICIER

L’artificier est un expert en explosifs
et armes A détonation tel que les grenades et
les fumigeénes. Ce spécialiste confectionne les
explosifs et connait le protocole de leur
fabrication ainsi que de leur utilisation. Il
peut donc évaluer le dosage nécessaire afin
d’effectuer le résultat voulu.

e Grenadier

Permet de fabriquer des grenades
explosives A partir de matériel approprié.
Cependant, 'artificier est uniquement apte 2
tester le matériel mais [lutilisation des
grenades en combat requiert Phabileté
d’artillerie.

ee Fumigenes

Permet de fabriquer des grenades a
gaz moutarde, lacrymogéne. Cependant,
l'artificier est uniquement apte 2 tester le
matériel mais l'utilisation des gaz en combat
requiert 'habileté d’artillerie. Voir I'habileté
toxicologie pour les effets du gaz.

eee Sapeur

Permet de concevoir et préparer des
charges dédiées a de la démolition contrdlée.
Cette habileté ne peut étre utilisée pendant les
événements mais lors des actions entre ces
derniers. La démolition permet autant de
détruire des immeubles que d’effectuer de
I'excavation de fagon controlée et sécuritaire.

CHIRURGIE®
(PREREQUIS : PROCEDURES MEDICALES)

La chirurgie est une technique
médicale impliquant une intervention
physique sur le corps d’'un patient. Les
opérations chirurgicales nécessitent une
grande compétence, ainsi que du matériel et
des assistants qualifiés. Cette habileté permet
de traiter une variété de conditions médicales
ne pouvant pas étre traitées par
Pharmacologie ou par Premiers Soins.

Important : Une chirurgie standard
nécessite des anesthésiques, analgésiques et
du matériel stérile. De plus, une opération est
généralement longue 2 effectuer, et demande
un minimum de 15 minutes.

e Chirurgie d'un jour

Le personnage peut pratiquer des
opérations reliées 2 un traumatisme simple.
Le chirurgien peut ainsi traiter une fracture
ou procéder a I'extraction d’une balle. Il peut
également traiter adéquatement une blessure
grave et prévenir son infection.

Effets: L’opération permet de
soigner un point de Vitalité et éviter toute
complication reliée 4 une blessure standard.
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Cet effet peut étre cumulatif avec une
utilisation antérieure de 'habileté Premiers
Soins.

ee Opération

Le personnage peut pratiquer des
opérations complexes, pouvant impliquer
I'extraction d'un organe, un pontage
coronarien ou la pose d'un pacemaker.
Extraction de balles intracrianiennes.

Effets: L’opération permet de
prélever ou implanter un organe ou un objet
dans le corps, et ce de facon sécuritaire.

eee Spécialité

Le personnage est spécialisé dans un
domaine précis et peut pratiquer des
opérations trés complexes et parfois méme
révolutionnaires. Les domaines de spécialité
sont la Cardiologie, 1a Chirurgie plastique, la
Neurochirurgie et la Traumatologie.

Cardiologie - Permet d'implanter un
stimulateur cardiaque sur une personne. Le
stimulateur doit étre actionné manuellement
en situation de crise, ce qui a pour effet de
ramener 2 1 point de Vitalité son porteur
lorsqu'’il se trouve a ’Agonie. Toutefois, si le
stimulateur est utilisé plus d’'une fois par
événement, son porteur fera une crise
cardiaque.

Chirurgie plastique — Permet de dissimuler
des cicatrices, des brfilures ou d’autres
séquelles physiques apparentes. Le
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chirurgien peut également modifier des
détails de 'apparence de son patient, mais
ceux-ci doivent étre mineurs. Il serait
possible par exemple de faire disparaitre une
marque distinctive ou un tatouage. Il n’est
pas possible de pratiquer une métamorphose
importante du  patient, comme un

changement de sexe, grice a cette habileté.

Neurochirurgie — Permet de corriger les
paralysie et troubles du systéme nerveux.

Traumatologie — Permet de ressusciter une
personne décédée et stabiliser son état a 1
point de vie grice une intervention
d'urgence. La personne ne doit pas étre
décédée depuis plus de dix minutes, et son
corps doit se trouver dans un état convenable
a étre ranimé. Le chirurgien doit avoir du
sang ou du plasma pour procéder 2 une
transfusion sanguine, de I'atropine ainsi que

les médicaments et le matériel standard.

EXPERTISE DE LABORATOIRE

Avec lexpertise de laboratoire, le
personnage maitrise la théorie et les
manipulations reliées a la chimie et la
biologie. Elle permet également d’apprendre
et d’utiliser les habiletés de Pharmacologie et
de Toxicologie, dont elle est le prérequis.

e Manipulations

Le personnage connait les outils et
procédures standards de laboratoire. Il
maitrise les techniques de laboratoire
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permettant de manipuler adéquatement des
substances médicales ou dangereuses en
milieu stérile. Il peut manipuler et préparer
des substances de pharmacologie et de
toxicologie de niveau 1 avec les
connaissances appropriées.

ee Préléevements

Le personnage a la maitrise nécessaire
lui permettant de prélever des échantillons
sanguins. Ces derniers peuvent étre
conservés 8 heures a température de la piéce,
ou quelques jours grace a l'utilisation d'un
anticoagulant et de la réfrigération. Le
personnage peut également administrer des
injections intraveineuses, intramusculaires et
sous-cutanées. Il peut manipuler et préparer
des substances de pharmacologie et
toxicologie de —niveau 2 avec les
connaissances appropriées.

eee Biopsie

Le personnage a les connaissances
nécessaires afin de prélever et conserver des
tissus organiques. Des tissus organiques
peuvent étre conservés a court terme par
réfrigération. A long terme, il est possible de
conserver des tissus dans une solution de
formaldéhyde. Le personnage peut
manipuler et préparer des substances de
pharmacologie et toxicologie de niveau 3
avec les connaissances appropriées.

MECANIQUE
Symbole : Ecrou

I’habileté de Mécanique représente la
capacité et le savoir nécessaires afin de
réparer et améliorer une machine, ainsi que
de repérer ou effectuer un sabotage.
Lorsqu’une machine présente une condition
particuliére, qu’elle soit endommagée ou
sabotée, elle comportera un petit papier
marqué d’'un symbole d’écrou et du niveau
nécessaire inscrit en son centre.

e Bricoleur

Le mécanicien peut créer et réparer
une machine de niveau 1, c’est-a-dire un
appareil opéré de facon manuelle et n’ayant
aucune source d’énergie.

>
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ee Machiniste

Le mécanicien peut créer et réparer
une machine de niveau 2, c’est-a-dire un
appareil alimenté par du carburant. Une fois
par événement, le mécanicien peut améliorer
considérablement une machine de niveau 2,
par exemple en augmentant les
performances d'un moteur de Curtiss
Sparrowhawk. De plus, il peut repérer un

sabotage sur une machine de niveaux 1 et 2.

eee KElectricien

Le mécanicien peut créer et réparer
une machine de niveau 3, c’est-a-dire un
appareil alimenté par de l'électricité. Des
appareils utilisant une technologie inconnue
ou trop avancée peuvent également requérir
I'habileté de Technologie au niveau
approprié.

Une fois par événement, le mécanicien
peut améliorer considérablement une
machine de niveau 3, par exemple en
diminuant la consommation énergétique
d’un poste radio. Il peut repérer un sabotage
sur n'importe quelle machine. Une fois par
événement, le mécanicien peut également
saboter une machine ayant une composante
énergétique (soit niveau 2 et 3) de facon 2
blesser son prochain utilisateur. Un appareil
saboté provoque 2 points de dégits lorsqu'’il
est utilisé.

PHARMACOLOGIE®

(PREREQUIS : EXPERTISE DE LABORATOIRE)
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La Pharmacologie est une discipline
médicale étudiant les substances actives et
leur effet sur les organismes vivants de facon
a obtenir un effet thérapeutique. Le role du
pharmacologue est essentiel au sein de
I'équipe médicale, et permet d’obtenir des
médicaments nécessaires a [l'utilisation de
plusieurs habiletés telles que Premiers soins,
L’habileté de
Pharmacologie comprend également Ila

Psychologie et Chirurgie.

maitrise des drogues et narcotiques, lesquels
peuvent provoquer une dépendance et
nécessitent un suivi plus assidu. Consultez le
document sur la Pharmacologie pour
connaitre les différents principes actifs,
médicaments et drogues disponibles.

Avant chaque événement, le
pharmacologue peut choisir 5 ingrédients par
niveau de maitrise afin de synthétiser des
produits (le nombre de doses dépend du

produit).

e Potard

Le pharmacologue posséde les
connaissances nécessaires afin de préparer,
conditionner et utiliser des principes actifs de

niveau 1.

ee Apothicaire

posséde les
connaissances nécessaires afin de préparer,

Le pharmacologue

conditionner et utiliser des principes actifs de
niveau 2.
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eee Pharmacologue

Le pharmacologue posséde les
connaissances nécessaires afin de préparer,
conditionner et utiliser des principes actifs de
niveau 3.

PREMIERS SOINS

Habileté pratique et théorique 2 1a fois,
les premiers soins permettent de réagir
rapidement en situation de danger,
lorsqu'une personne est blessée gravement
ou méme superficiellement. La stabilisation
de l'état de la victime est souvent le premier
objectif, alors que des interventions plus
complexes demandent plus d’expérience et
de connaissances médicales. Un secouriste
devrait toujours porter avec lui le matériel de
base afin de prodiguer les premiers soins.

Il est important de toujours simuler les
premiers soins de facon réaliste et en
respectant les temps requis. Par exemple, un
simple pansement avec un nceud ne sera
évidemment pas suffisant pour soigner une
plaie béante au thorax. Utilisez les méthodes
appropriées selon chaque situation, au mieux
de votre connaissance.

De plus, la blessure reste toujours
présente, et risque de s'ouvrir 2 nouveau ou
de s’aggraver si la personne fait des
mouvements brusques ou des efforts
importants. En conséquent, elle ne pourra
pas faire d’efforts significatifs, sans quoi la
plaie ouvrira a4 nouveau, entrainant une
perte d'un point de vie par cing minutes
jusqu’a I'inconscience, parfois jusqu’a la mort.

Vous pouvez vous référer au

document sur les premiers soins et la
médecine pour de plus amples informations
sur les connaissances médicales de I'époque.

e Manceuvre d'urgence

Au premier niveau, le secouriste ne
peut que stabiliser l'état d'une personne
gravement blessée, pouvant arréter les
saignements importants et stabiliser les
blessures afin d’éviter que I'état général de la
personne ne saggrave. Le secouriste doit
prendre le soin de s’occuper de chaque
blessure, ainsi que pratiquer les manceuvres
de base afin de réanimer la personne.

La victime retournera a 0 points de vie
aprés 15 minutes de soins. Elle restera
inconsciente a ce stade, mais son état restera
stable. Contrairement au processus habituel,

la victime reviendra a elle aprés 5 autres
minutes.

ee Ambulancier

A ce stade, le secouriste pourra non
seulement stabiliser 1'état de la personne,
mais également la ramener a la conscience
en pratiquant les soins d’'urgence. De cette
facon, la victime sera de retour a 1 point de
vie aprés 10 minutes, en arrétant également
les effets dégénérescents causés par le
saignement. Si de I'épinéphrine est utilisée
par quelqu'un posséde cette habileté, la
victime sera ramenée automatiquement 2 1
point de vie.
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eee Guérisseur

Désormais érudit dans la
connaissance du corps humain, le guérisseur
peut maintenant utiliser des techniques plus
avancées afin de soigner les blessés, pouvant
ainsi soigner jusqua 1 points de vie
supplémentaires aprés la réanimation, sur
une période de quinze minutes de soins. Les
méthodes utilisées peuvent étre trés variables,
allant des points de suture a la cautérisation
des plaies. De plus, le secouriste peut
administrer des injections ainsi que des
transfusions sanguines avec cette habileté.

I’habileté de Premiers soins ne peut
étre utilisée qu’une seule fois sur un blessé par
jour, et ne peut pas rétablir 1a personne a plus
de 2 points de vie, 2 moins qu’il y ait
utilisation de I'habileté de Chirurgie ou d’une
habileté surnaturelle permettant de soigner
les points de vie, ce qui permettrait
d’atteindre un maximum de 3 points de vie.

PROCEDURES MEDICALES
Symbole : Loupe

Le spécialiste des  procédures
médicales posséde une solide base lui
permettant de développer des habiletés plus
avancées tel que chirurgie et prothéses.
Avec lexpertise de cette habileté, le
chercheur est en mesure d’obtenir des
informations privilégiées selon son niveau de
compétence lui permettant d’apprendre
plusieurs informations invisible aux yeux du
commun des mortels. Lorsque le symbole
spécial de la loupe se trouve sur un document

ou un objet, un manuscrit uniquement lisible
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par celui possédant I'habileté au moins au
niveau du chiffre indiqué révélera des
informations sur I'événement.

e Détective

Le chercheur qui mafitrise les
procédures médicales a ce stade est en
mesure de percevoir les indices (avec le
symbole de loupe) de niveau 1. Il est
également en mesure de vérifier et comparer
des empreintes digitales et dentaires afin
d’identifier un individu.

ee Chercheur

Le chercheur qui maitrise les
procédures meédicales a4 ce stade est en
mesure de percevoir les indices (avec le
symbole de loupe) de niveau 2. Il est apte 2
analyser le groupe sanguin et effectuer un
test permettant de savoir si le sang est
compatible ou non avant de procéder a une
transfusion avec l'habileté chirurgie. De
plus, le chercheur peut déterminer I'état de
santé du sujet et  potentiellement
diagnostiquer une maladie (si elle est connue
ou générale) ou du moins en noter les

symptomes.

eee Coroner

Le chercheur qui maitrise les
procédures médicales 3 ce stade est en
mesure de percevoir les indices (avec le
symbole de loupe) de niveau 3. De plus, il est
désormais en mesure d’effectuer une

autopsie permettant d’évaluer la cause
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exacte de la mort ainsi que le moment du
déces.

PROTHESES*
(PREREQUIS : PROCEDURES MEDICALES)

Une prothése constitue un dispositif
artificiel permettant de remplacer une partie
manquante du corps. De tels dispositifs
existent depuis l'aube de I’humanité,
mentionnés dans d’anciens écrits et fréquent
dans la mythologie antique. Il1 est fait
mention de plusieurs personnages historiques
ayant eu une prothése, que ce soit une jambe
de bois ou méme une main articulée en fer.

L’habileté de Prothéses représente
I'ensemble de l'expérience et du savoir
permettant de concevoir et installer des
prothéses sur une autre personne. Il est
possible pour certains personnages de perdre
un membre au fil des événements, que ce soit
a cause de blessures graves ou de 'habileté
Vétéran. Dans un tel cas, le personnage
possédant lT'habileté de Prothéses peut
concevoir un dispositif permettant a la
victime de recouvrir une certaine utilisation

du membre manquant.

Un joueur possédant une prothése est
encouragé de représenter celle-ci de fagon
réaliste, et se doit toujours de simuler les
handicaps que cela entraine s'il y a lieu.

e Capitaine Ahab

Le personnage peut créer et installer
une prothése rudimentaire, laissant un lourd
handicap de motricité. Il pourrait s’agir par

exemple d’'une jambe de bois ou d’une pince
en remplacement d'un bras.

ee Von Berlichingen

Le personnage peut créer et installer
une prothése permettant une certaine
motricité. Il pourrait s’agir par exemple
d’une jambe articulée au genou ou une main
permettant différents réglages fixes au
niveau de la position des doigts.

eee Rotwang

Le personnage posséde des
connaissances d’avant-garde lui permettant
de créer et installer des prothéses pleinement
fonctionnelles. Il pourrait s’agir par exemple
d’'un bras mécanique ou d'un organe
synthétique. Une telle prothése n’entraine
aucune limite de motricité ou de

fonctionnalité.

Tout comme le troisiéme niveau de
I'habileté Technologie, le personnage doit
déterminer au préalable la nature exacte de
son savoir et les applications possibles qui s’y
rattachent. Plutoét que de se référer a des
techniques futuristes, nous encourageons le
développement d’inventions qui
correspondent  davantage au  rétro-
futurisme, soit le futur tel qu’il était percu a
I'époque des années 30. Il est important
d’obtenir l'approbation de [lorganisation
avant l'élaboration et linstallation d’une

prothése de niveau 3.
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PSYCHOLOGIE

Le psychologue est un spécialiste en
mesure de soigner la folie et les troubles
mentaux engendrés par des épreuves hors du
commun. Ce dernier traite ces patients lors
de séances thérapeutiques. Plus le niveau de
compétence est élevé et moins le sujet ne subit
d’effets secondaires. Voir la folie pour
connaitre les conséquences de la perte de la
santé mentale.

e Psychologue

Le psychologue peut évaluer le niveau
de santé mentale d'un personnage avec un
test psychologique. Par la suite, le spécialiste
peut effectuer un traitement qui consiste en
une séance de trente minutes qui annule les
effets négatifs de la santé mentale pour une
journée mais empéche toute utilisation des
capacités spéciales du sujet (pour la méme
durée). Tout usage des attributs spéciaux,
soit I'héroisme et la volonté, est alors
impossible. LLa victime doit étre consentante
au traitement et il est impossible d’affecter un
personnage qui refuse de subir cet effet
(méme s'il participe 2 la séance).

Le traitement constitue a 'usage du
phénobarbital (voir pharmacologie) et le
traitement est en vigueur tant que le patient
continue la prise du médicament (et de subir
les effets secondaires).

ee Thérapeute

A ce stade, le psychologue maitrise
des types de traitements permettant de guérir
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la folie et de récupérer les points de santé
mentale perdus au cours du jeu. Le sujet
récupére un point de santé mentale par
séance (maximum d’une séance par période
de 24 heures) mais ceci entraine une
conséquence physique pour une semaine. Le
premier point de santé mentale réduit la
vitalité du sujet d'un point de vie pour
I'événement, le second point de santé mentale
réduit la vitalité de deux points additionnels
(donc le personnage de 4 points de vie tombe
2 un seul point de vie pour le reste de
I'événement). Le traitement peut constituer
d’appliquer des électrochocs, de créer un choc
insulinique ou tout autre traumatisme
physique similaire.

eee Psychanalyste

[N

ACehée SAveauns-de smaitriscaute
psychologue est en mesure de traiter le sujet
au cours d’une séance de trente minutes (par
exemple I'usage du rorschach) et ce dernier
récupére un point de santé mentale
(maximum une fois par jour). Ce traitement
n’inflige aucune séquelle.

TECHNOLOGIE
PREREQUIS : MECANIQUE

Dans les années 30, linnovation
technologique est encore en plein essor. Les
inventions de l'automobile, de l'avion, du
téléphone, de la télévision, de 1a radio furent
tous révolutionnaires, et vont encore évoluer
au fil des années. La Technologie représente
la maitrise des outils et des techniques
permettant de les développer. FEtant donné
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la nature de cette habileté, son utilisation est
surtout réservée aux actions accomplies
entre les événements, mais elle peut apporter
des piéces de technologies trés concrétes
durant le jeu. Le technologue nécessite un
atelier et des outils appropriés afin d’utiliser
I'habileté de Technologie.

e Inventeur

En étudiant suffisamment une piéce
de technologie conventionnelle de 'époque, le
technologue pour la comprendre et réussir 2
la reproduire avec le matériel adéquat. Il est
possible que des habiletés complémentaires
Artificier,

Armurerie). Une fois par événement, le

soient nécessaires (ex:

technologue peut concevoir un prototype
d’une technologie conventionnelle dont il
posséde les plans techniques ou une copie
fonctionnelle.

ee Prodige

A ce stade, le technologue peut
maintenir analyser et comprendre le
fonctionnement d’'une technologie inconnue
ou non conventionnelle pour 'époque. Dans
le cas d’'une arme 2 feu, le technologue peut
en enseigner le fonctionnement a un autre
personnage sil y consacre une scéne
compléte.

I ne peut pas reproduire Ila
technologie sans plans techniques détaillés,
mais peut en modifier certaines fonctions ou
composantes, et en effectuer la maintenance.
I est habiletés
complémentaires soient nécessaires (ex:

possible que des

Artificier, Armurerie). Une fois par
événement, le technologue peut concevoir un
prototype d’une technologie inconnue a I'aide

de ses plans techniques.

eee Savant fou

Pionner et maitre dans un domaine
particulier, le technologue est maintenant a
méme de développer des inventions
fabuleuses et d’avant-garde. Une fois par
événement, le technologue peut concevoir un
prototype d’'une nouvelle technologie avec
I'accord de la narration. Il est possible que
des  habiletés
nécessaires (ex : Artificier, Armurerie). Un

complémentaires  soient

domaine de spécialité doit étre choisi 2 I'achat
de cette habileté.

Robotique (Rotwang)

Robots, Al

Electrodynamique (Nikola Tesla)

Tesla, bouclier de force

Voyage spatial (Georg Manfeldt)

Vaisseaux spatiaux, combinaisons
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Science marginale (Wilhelm Reich)

Dimensions alternatives, voyage dans le
temps

Manipulation génétique (Dr. Moreau)

Création de créatures et de monstre hybrides,
nécessite Chirurgie.

TOXICOLOGIE
(PREREQUIS : EXPERTISE DE LABORATOIRE)

La Toxicologie est une branche
d’étude médicale traitant des poisons, leur
origine, leur effet sur les organismes vivants
et le moyen de les déceler et de les combattre.
Alors qu'il est aisé pour un toxicologue de
provoquer un décés par empoisonnement, il
est bien plus complexe de reconnaitre les
signes d’intoxication et de les traiter a temps.
Alors que certains poisons sont utilisés depuis
toujours, certains sont encore méconnus ou
peu utilisés. Consultez le document sur la
toxicologie pour connaitre les différentes
toxines et gaz.

Avant chaque événement, le
toxicologue peut choisir 5 ingrédients par
niveau de maitrise afin de synthétiser des

toxines.
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e Empoisonneur

Le toxicologue posséde les
connaissances nécessaires afin de préparer et
utiliser une toxine de niveau 1. Il peut
adéquatement doser une toxine dans un
breuvage afin de tuer une personne. La
plupart de ces toxines sont mortelles et

agissent rapidement.

oo Adelaide Bartlett

Le toxicologue posséde maintenant
les connaissances nécessaires afin de
préparer et utiliser une toxine de niveau 2. Il
peut doser de fagon plus précise une toxine
de facon 2 prolonger son temps d’action, la
rendre indétectable ou obtenir des effets
De plus, le
toxicologue peut maintenant détecter la

atténués chez une victime.

présence d'une toxine en analysant un
échantillon.

eee Paracelse

Le toxicologue posséde maintenant
les connaissances nécessaires afin de
préparer et utiliser une toxine de niveau 3. Il
peut doser une toxine avec la plus grande
minutie et pratiquement perpétrer le crime
parfait. Le toxicologue peut maintenant
neutraliser une toxine s’il existe un antidote
ou un traitement adéquat.
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OCCULTE

ESOTERISME

I’ésotérisme est le principal prérequis
permettant de développer et maitriser des
pouvoirs occultes. Il s’agit du cheminement
mystique du
compréhension profonde des doctrines et

personnage et sa

conceptions au sein d’'une société occulte. Le
plus souvent, le niveau d’Esotérisme
concorde avec le degré d’initiation du
personnage dans sa société occulte.

Il peut exister plusieurs facons
d’interpréter les mystéres occultes du monde.
Lors de la création du personnage, le joueur
doit déterminer les croyances occultes de son
personnage, lesquels constitueront les balises
de son approche occulte. Lorsque le
personnage obtient des pouvoirs, ceux-ci
devront étre utilisés en accordance avec ses
croyances. Si un personnage venait 2
remettre en question ses croyances ou a
utiliser d’autres méthodes ou doctrines, il
devrait réapprendre a nouveau les bases de

I’habileté d’Esotérisme.

e Néophyte

L’occultiste posséde des connaissances
théoriques étendues sur [lorigine, le
fonctionnement et les explications des arts
occultes en fonction de ses croyances.

ee Adepte

L’occultiste maitrise les théories
occultes de son groupe et posséde la capacité
de canaliser ses énergies. Il peut apprendre
et maitriser le pouvoir lié 2 son groupe.

eee Maitre

L’occultiste posséde désormais un
savoir si grand qu'il a outrepassé les
enseignements de son groupe. En possédant
un Sceau, il peut 'étudier et en déceler des
enseignements lui permettant de développer
un pouvoir unique.

!’
."_ <

20
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MANTIQUE

La mantique est 'art occulte d’obtenir
du savoir sur ce qui est inconnu et ce par le
biais de méthodes non rationnelles, par
exemple le tarot et les runes. Les pratiquants
de la mantique peuvent ainsi connaitre le
futur (précognition) et l'inconnu et ce qui est
caché (cryptesthésie). Llintuition est la
principale qualité du devin, et celui-ci se doit
d’interpréter convenablement les signes qui

s’offrent 2 lui.

Afin de représenter le caractére
mystique et intuitif de la mantique, 'habileté
mise sur la capacité du joueur 2 davantage
interpréter les signes qui s’offrent a lui plutot
que d’apporter la réponse. Un devin peut
utiliser chaque niveau de [I'habileté de
Mantique une fois par jour, et pour ce faire,
se doit de nous aviser a I'avance du sujet de
ses recherches, et nous remettre les objets liés

LN

a2 la méthode de divination. L’équipe
d’animation placera alors ces objets dans un
ordre précis, lequel sera utilisé durant la
mantique. Le joueur doit alors interpréter
lui-méme les résultats de la mantique en

fonction de 'ordre et 1a disposition des objets.

Par exemple, pour un tirage classique
de croix celtique du tarot, un devin veut
obtenir des informations sur le futur du
Zéphyr. Il remet son jeu de tarot 2
lorganisation. Pour la croix celtique, le
joueur devrait normalement tirer 10 cartes
dans un ordre prédéterminé. I’organisation
place ainsi les 10 cartes significatives dans
I'ordre approprié, et remet le jeu au joueur.
Celui-ci pourra alors faire semblant de

brasser le jeu et tirer les cartes dans leur
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ordre prédéterminé, lui permettant

d’interpréter par la suite le résultat du tirage.

Méthodes: Il existe une multitude de
méthodes de divination. L’important est
‘8tre confortable avec la méthode et son
interprétation, ce qui favorise les techniques
plus élaborées telles que le tarot et les runes
scandinaves. Pour les membres de I'Ordre
hermétique de ’Aube Dorée, la principale
méthode de divination est le tarot de
Marseille, lequel joue une partie importante
dans les croyances de la société secréte.
Consulter le document au sujet de la
Mantique pour plus d’'informations sur les
différentes méthodes de divination.

e Bonne aventure

Le devin posséde une intuition limitée. Sur
un tirage simple, il peut obtenir une
indication générale sur une question fermée
pouvant étre répondue par un court nombre
de réponses. Par exemple, il serait possible
de savoir si une situation est bonne ou
mauvaise, ou savoir si le futur est favorable
ou non.

ee Divination

Le devin maitrise bien la méthode de
divination et peut obtenir des résultats
élaborés lors d’un tirage. Il peut utiliser des
tirages plus complexes et méme en créer de
nouveaux sl le désire. La réponse obtenue
est plus nuancée et compléte, mais reste
propre 2 l'interprétation du devin.
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eee Oracle

A linstar de la Sibylle de ' Antiquité,
le devin posséde maintenant de - telles
capacités d’intuition qu’il peut obtenir de
I'information privilégiée sur un événement
majeur par le biais de réves, de transe ou d’'un
état second. De tels épisodes peuvent
survenir d’eux-mémes et ne sont pas
nécessairement reliés a la méthode de
divination du devin.

Au début de chaque événement, un
texte décrivant une vision sera remis au
joueur. Celui-ci peut alors juger du moment
opportun pour déclencher la vision et la
facon dont elle survient.

MEDITATION

Nécessitant une rigoureuse discipline et
'harmonie avec soi-méme, la méditation est un
moyen de se détacher de son enveloppe charnelle
pour ne faire qu'un avec son environnement. On
raconte qu'un tel état de transe permettrait
d’atteindre le divin, et d’étre entiérement libre
pendant un instant. L’état de transe permet ainsi
de prendre pleinement conscience de tout ce qui
implique la personne, de faire le point avec elle-
méme, parfois méme d’accéder 2 des capacités
surnaturelles comme la 1évitation.

La méditation traditionnelle, méthode la
plus répandue, consiste 2 prendre une position
rigide, souvent assise, les yeux clos, tout en
contrélant le rythme de sa respiration. Des
psalmodies et des chants accompagnent souvent la
méditation, permettant de catalyser 'attention de
la personne.

Rien ne doit briser le processus de
méditation, en aucune facon. A partir du moment
oli la personne prend conscience de son
environnement et interagit avec celui-ci, que ce
soit en parlant ou en bougeant (en brisant le
rythme pour la méditation dynamique), I'état de
transe est rompu.

Chaque niveau de 'habileté de Méditation
détermine le temps nécessaire afin de parvenir a
l'état de transe. A partir de cet état, le personnage
peut accéder pleinement aux capacités de la
méditation, regagnant des points de volonté a un
certain rythme, ou utilisant certaines habiletés
accessibles uniquement dans cet état.

Important : Bien que 'habileté ne comporte
aucune limite d’utilisation durant les événements,
elle est limitée & une seule utilisation durant les
événements sur-table.
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e Apprenti

_ +1 volonté
20 minutes pour entrer, 10 minutes par point

oo Eveillé

+1 volonté
15 minutes pour entrer, 8 minutes par point

eee Yogi

+1 volonté
10 minutes pour entrer, 5 minutes par point

MYTHOLOGIE*
(PREREQUIS : ESOTERISME ET THEOLOGIE)

L’habileté de Mythologie représente
une connaissance élaborée sur les artéfacts,
mythes, emplacements et entités occultes et
surnaturelles.

e Lieux

Le mythologue a une connaissance
générale sur les lieux sacrés et mythiques du
monde connu ainsi que leur histoire. Une
fois par événement, il peut effectuer des
recherches sur un endroit précis et obtenir
davantage d’informations sur sa nature et
son histoire.
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ee Artéfacts

Le mythologue a une connaissance
générale sur les artéfacts et reliques occultes
du monde connu ainsi que leur histoire. Une
fois par événement, il peut effectuer des
recherches lui permettant de localiser
I'emplacement d’un artéfact.

eee Etres surnaturels

Le mythologue a une connaissance
générale sur les étre surnaturels ainsi que
leur histoire. Une fois par événement, il peut
effectuer des recherches lui permettant
d’obtenir des informations privilégiées sur
une créature surnaturelle.

PARCOURS INITIATIQUE

PREMIER ORDRE

Avantages: Accés aux livres de la société,
apprentissage théorique

AUCUN NIVEAU — NEOPHYTE
® — ZELATOR (10 XP) »

®e — THEORICUS (10 XP) *

eee _ PrACTICUS (10 XP) »
eee e PHILOSOPHUS (10 XP) »

®000e —GRADE DU PORTAIL (10 XP) %
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SECOND ORDRE

Avantages : Accés aux livres de la société,
apprentissage théorique et occulte

ee0000 — ADEPTUS MINOR (10 XP)
ee00000 — ADEPTUS MAJOR (10 XP) »

eeee000e - ADEPTUS ExeEmpTUS (10
XP)

TROISIEME ORDRE

Avantages : Accés aux livres de la société,
apprentissage théorique et occulte, accés aux
artéfacts et installations de la société

eee00000e _ \AGISTER TEMPLI (10 XP)
w*

POUVOIR
(PREREQUIS : ESOTERISME + 1 SCEAU)

Les pouvoirs occultes sont réservés
aux plus instruits des occultistes, et afin d’en
apprendre ne serait-ce que les prémisses, le
personnage doit appartenir a2 une société
secréte ou a un groupe occulte important.
Lors de la création du personnage, le joueur
appartient 4 une société secréte, dans la
majorité des cas I'Ordre hermétique de
I’Aube Dorée. En progressant dans cette
société et en investissant dans la capacité
d’Esotérisme, le personnage peut
éventuellement apprendre un pouvoir unique

a ce groupe.

De plus, lorsqu'un personnage est passé
maitre dans les connaissances occultes de son
groupe, il peut découvrir de nouveaux
pouvoirs s'il parvient 2 mettre la main sur un
Sceau et 2 en comprendre les secrets.

PRESTIGE

I’habileté de Prestige représente
I'influence et les connexions du personnage
au sein des sociétés secrétes et du monde de
l'occultisme. Contrairement a I'habileté de
Réputation, cette habileté est confinée a
I'intérieur de cercles fermés, et non a 'échelle
publique. En fonction du niveau de Prestige
du personnage, celui-ci peut contacter des
personnages influents ou compétents dans
les milieux occultes, ou rencontrer des
représentants d’autres sectes ou sociétés

secrétes.

e Maitre de loge

L’occultiste est connu dans la scéne
occulte nationale d’'un pays ou d’une nation.

ee Mme. Blavatsky

L’occultiste est connu sur un
continent entier.

eee Aleister Crowley

L’occultiste est connu dans la scéne
occulte mondiale.
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ESPIONNAGE

CRYPTANALYSE

La Cryptanalyse est la science
permettant I'analyse de systéme
d’'information afin d’y déceler des éléments
dissimulés. Elle permet de déchiffrer des
textes encodés par chiffrement en I'absence
de la clé cryptographique. En présence d’'un
document ou d'un texte qu'il soupconne
d’utiliser une méthode de chiffrement, le
cryptanalyste peut tenter de briser le chiffre
en appliquant plusieurs techniques. Un texte
chiffré comportera toujours une courte
phrase en bas de page, laquelle contient un
message encodé permettant de connaitre la
méthode de chiffrement et le niveau de
Consultez le
document sur la Cryptanalyse afin
d’obtenir davantage d’informations sur les

différentes méthodes de chiffrement et les

chiffrement du texte.

moyens nécessaires afin de les décrypter.

e Chiffrement simple

Le cryptanalyste  posséde les
connaissances et aptitudes nécessaires afin de
décrypter un

chiffrement simple, comme un chiffre par

message utilisant un
substitution ou par transposition. Aprés
avoir confirmé la nature du chiffrement, le
joueur obtient la clé de transcription et le
type de chiffrement, ce qui lui permet
d’amorcer la cryptanalyse du document.

17

ee Vigenere

Le cryptanalyste posséde les
connaissances et aptitudes nécessaires afin de
décrypter un message utilisant un
chiffrement difficile et complexe, comme par
exemple un chiffre de Vigenére ou le
systéme de chiffre militaire M-94. Aprés
avoir confirmé la nature du chiffrement, le
joueur obtient la clé de transcription et le
type de chiffrement, ce qui lui permet

d’amorcer la cryptanalyse du document.

eee Enigma

Le cryptanalyste posséde les
connaissances et aptitudes nécessaires afin de
décrypter un message utilisant un
chiffrement trés difficile voire impossible,
comme par exemple un chiffre de Vernam
ou un chiffre produit par la machine
Enigma. Plusieurs exemplaires du méme
chiffrement sont nécessaires afin de réussir a
déchiffrer un message de ce niveau. Lorsque
le cryptanalyste posséde suffisamment

’échantillons et confirme la nature du
chiffrement, il obtient la clé de transcription
et le type de chiffrement, ce qui lui permet

d’amorcer la cryptanalyse du document.
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DEGUISEMENT

Il s'agit de laptitude d’'un espion 2
modifier ou dissimuler son apparence par le
biais de perruques, lunettes, maquillage, de
costumes et de prothéses. Un tel stratagéme
peut faciliter linfiltration de certains
endroits, la personnification de personnes
précises ou encore tout simplement
permettre de cacher sa réelle identité.

Afin de simplifier son application et
considérant la proximité des personnages du
Zéphyr, [lhabilet¢é de Déguisement ne
fonctionne que sur les personnages non-
joueurs. Le type de déguisement peut
également présenter certaines limitations.
Par exemple si l'espion tente d'infiltrer un
groupe trés restreint, la supercherie sera de

courte durée.

Il est également important de
mentionner que I'habileté de Déguisement ne
fonctionne que sur lapparence, et en
conséquence le joueur se doit d’étre
particuliérement convainquant dans son
interprétation s’il doit communiquer alors
qu'’il porte un déguisement.

e Comédien

Le personnage peut se déguiser en
une personne de méme sexe et de méme
ethnicité, de facon a dissimuler son identité
ou pour infiltrer un autre groupe. Seules des
connaissant  bien

personnes I'espion

reconnaitront la supercherie.

ee Mata Hari

Le personnage peut se déguiser en
une personne de méme sexe, mais présentant
des caractéristiques physiques, une

corpulence et une ethnicité différentes. Des

personnes  connaissant  bien  l'espion
reconnaitront la supercherie. Il est
également possible qu'une  personne

appartenant au groupe infiltré puisse
reconnaitre la supercherie en interagissant
avec l'espion.

eee Cameéléon

Le personnage peut se déguiser en
une personne précise et emprunter son
apparence et ses traits. Il peut également se
déguiser en une personne de sexe opposée, de
caractéristiques physiques, de corpulence et
d’ethnicité différentes. Seuls des personnes
connaissant bien la personne personnifiée
reconnaitront la supercherie suite 3 une
interaction.

EVASION

Grice a des prouesses de force et de
souplesse, le personnage est désormais
capable de se défaire de n'importe quel lien
dans la mesure ol une telle chose est
physiquement possible.

Important : Afin de représenter cette
habileté et par simple mesure de sécurité,
aucun lien ne doit étre attaché de fagon réel.
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FALSIFICATION

Symbole : Point d’interrogation

La falsification, ou forgerie, est
I'expertise permettant de fabriquer un faux
document, que ce soit en empruntant des
parties existantes ou en totalité. Un
document contrefait est fabriqué de toute
piéce en faisant croire qu'il est authentique,
tandis qu'un faux document a été modifié en
faisant en faisant croire qu'il est authentique.

Lorsqu'un document est forgé, le
symbole de ’habileté de Falsification doit étre
inscrit a I'endos droit, accompagné du niveau
de 'habileté utilisée. De la méme maniére, un
personnage peut vérifier la véracité d’un
document en cherchant le symbole de
falsification, s'il a le niveau approprié.

e Faux document

En mettant la main sur des

documents  authentiques  vierges, le
personnage peut forger de faux documents
avec succés. Ex: lettres, ordonnances

médicales et chéques.

ee Faussaire

En ayant en sa possession des
exemplaires fonctionnels, le personnage peut
forger des documents contrefaits. Ex : faux
passeports, permis de conduire et autres
documents d’identité. Le personnage peut
également détecter les documents forgés de
niveau 1.
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eee Contrefacon

En ayant en sa possession des
exemplaires fonctionnels et le matériel
approprié, le personnage peut forger des
documents contrefaits plus complexes, ainsi
que de l'argent factice. Ex: signature et
écriture d’'une autre personne.

Le personnage peut également
détecter les documents forgés de niveau 2. Il
peut également détecter un document forgé
de niveau 3 en 'examinant plus de 5 minutes
avec un éclairage et du matériel approprié.

INTERROGATION

L’habileté d’Interrogation consiste en
une série de supplices visant a faire souffrir
de facon intense et exagérée une personne,
dans le but d’obtenir des informations de sa
part, de la punir ou de détruire sa volonté.
L’interrogatoire peut prendre plusieurs
formes, qu’elles soient physiques,
psychologiques, psychiatriques ou méme
médicales. IL’habileté d’Interrogation vise
spécifiquement la premiére de ces formes : les

supplices physiques.

Il existe une trés grande variété de
supplices et d’instruments de torture visant a
faire endurer une grande souffrance a une
personne. Griace a cette habileté,
Iinterrogateur connait bien les zones
sensibles du corps humain, son seuil de
tolérance et il détient une certaine expérience
avec la panoplie de supplices existants.

En-jeu, l'interrogation est
principalement utilisée afin d’obtenir des

informations d’'une personne, en lui
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infligeant une douleur tellement importante
qu’elle souhaitera 2 tout prix la faire cesser.
Consultez le document sur les méthodes de
torture pour avoir une source d’inspiration.
Evidemment, certaines d’entre elles ne
peuvent pas étre utilisées ou méme simulées,
pour des raisons évidentes.

e Interrogateur

Effets: En utilisant une méthode
précise ou un ensemble de plusieurs méthodes
(lesquels ne doivent en aucun cas mettre en
danger la santé du joueur), l'interrogateur
obtiendra une information véridique pour
chaque 5 minute de torture.

NEUTRALISATION

L’habileté de
représente un ensemble de techniques

Neutralisation

martiales permettant de rapidement
neutraliser un adversaire dans une situation
de combat ou par surprise. Afin d’utiliser
cette habileté, le joueur doit posséder une
arme appropriée et non létale, par exemple

une matraque.

e Coup assommant

Le coup assommant est une
manceuvre spéciale permettant de plonger
dans linconscience une personne pendant
environ 5 minutes, en lui assenant un coup
violent 2 la téte. La précision est importante
pour se faire, car un coup trop fort pourrait
tout simplement tuer la personne.

Pour exécuter un coup assommant, la
victime doit étre en position de faiblesse
marquée, qu'elle soit ligotée, paralysée ou
retenue par une autre personne. Autrement,
la personne doit étre prise par surprise, sans
étre consciente de la présence de I'utilisateur.

Cofit : 1 point d’héroisme

Effet : Inconscience de la victime
pendant 5 minutes

Restrictions : Hors combat

ee Coup paralysant

Le coup paralysant permet de
neutraliser temporairement une personne en
visant un point sensible du corps. La cible ne
doit pas étre en mesure de voir 'espion lors
de l'utilisation de cette habileté, mais le coup
paralysant peut étre utilisé méme en combat.
Une attaque de dos ou sur les flancs peut
alors étre préconisée.

Cofit : 2 points d’héroisme

Effet : Paralysie de la victime, durée
de 5 secondes

eee Coup traumatique

Le coup traumatique consiste en
l'attaque d’'un point sensible et critique
provoquant une telle douleur que la cible s’en
trouve hors combat pendant un instant. Il
n’y a aucune restriction quant 2 la facon de
porter une telle attaque, que ce soit en
combat ou méme dans le champ de vision de
la cible, mais I'espion doit porter un coup
réussit pour utiliser cette habileté.
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Cofit : 2 points d’héroisme

Effet: Paralysie de la victime
pendant 1 minute

PHOTOGRAPHIE

La photographie est la technique
permettant de recréer des images griace a
l'action de la lumiére. Le procédé de la
photographie existe déja plus de 100 ans,
depuis la premiére image prise en 1822 par
Nicéphore Niépce, et continue a sans cesse
évoluer. Bien que les fréres Lumiére aient
développé la  photographie  couleur
Autochrome depuis 1907, elle reste encore
trés onéreuse. La plupart des caméras sont
en noir et blanc, et deviennent de plus en plus
abordables avec [lapparition du Kodak
Brownie en 1933, lequel peut facilement
prendre des photographies avec un temps

d’exposition trés court.

e Photographie

I’habileté de Photographie représente
la capacité du personnage a convenablement
utiliser une caméra et développer un film. Il
peut également utiliser une caméra vidéo de
8mm, 16mm et 35mm.

PIEGES ET TRAPPES

Cette habileté représente l'ensemble
des connaissances pratiques et théoriques
permettant de créer et installer des piéges et
trappes, le plus souvent afin d’attraper des
animaux. Toutefois, certaines personnes
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vicieuses peuvent également utiliser ces
mémes instruments afin de blesser ou méme
tuer des étres humains, particuliérement en
situation de combat.

En régle générale, un piége doit

toujours comporter une composante
physique, par exemple un agencement de
cordes, afin qu'il soit possible de 'apercevoir
en observant trés attentivement.
Evidemment, ces mémes signes peuvent étre
habilement camouflés, mais leur présence

reste néanmoins nécessaire.

Trois types d’objets bruyants seront
utilisés pour simuler les piéges en tant que
tels, représentant les piéges contentieux, les
piéges létaux et les piéges mortels. En se
basant ainsi sur le son entendu, le joueur
saura les conséquences encourues.

e Piéges contentieux

Ces piéges visent principalement 2
entraver les mouvements de la cible ou 2
I'emprisonner temporairement. Ce type de
piége est représenté par une clochette,
laquelle est attachée au mécanisme, de facon
a ce qu’elle fasse un tintement lors de 'Cofit
du mécanisme. La victime du piége souffre
d’une blessure mineure, soit 1 point de dégit,
et devra rester immobile jusqu'a ce qu’elle
réussisse a s’en détacher.

ee Pieges létaux

Les piéges létaux sont normalement
destinés 2 la trappe d’animaux sauvages, et
peuvent s’avérer dangereux voire mortelles

sur un étre humain. Ces piéges sont
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représentés par des boites de conserve vide,
contenant des pois secs ou d’autres objets
durs, et doivent étre suspendus prés du piége,
de facon a produire un son caractéristique
lorsque la personne enclenche le piege. Un
tel piége immobilisera la personne et
provoquera des blessures graves, soit 3
points de dégits, pouvant mener 2 la perte
d’'un membre ou au décés par hémorragie
sans aide médicale.

eee Piéges mortels

A ce stade, le trappeur a la capacité de
créer et d’utiliser des piéges trés complexes et
irrémédiablement  mortels. Ceux-ci
requiérent des dépenses importantes et une
préparation considérable, sans compter qu'’il
est généralement trés dangereux de
manipuler de tels dispositifs. Le plus souvent,
il sagit d'un enchainement impitoyable de
plusieurs piéges, ayant pour objectif de
pulvériser la victime. A Toccasion, il est
possible de mettre la main sur des dispositifs

tels que des mines antipersonnel.

Pour fonctionner, le piége doit étre
installé et camouflé dans un endroit trés
précis. Il n’est pas nécessaire que les éléments
du piége soient visibles a ce stade. Afin de
simuler un son caractéristique lorsque la
personne enclenche le piége, un jouet de type
grincant (comme le traditionnel canard de
bain) doit étre placé 2 lendroit exact du
piege. Une fois le piége activé, la victime
décéde automatiquement des suites de ses
blessures.

SECURITE

Outil de survie pour les trappeurs,
voleurs et criminels, 'habileté de désarmer les
piéges implique une connaissance détaillée de
leurs mécanismes et spécificités. Il existe une
grande variété de piéges, certains
irrémédiablement mortels alors que d’autres
peuvent enfermer leur victime ou la laisser

dans une situation embarrassante.

En régle générale, l'habileté de
sécurité permet 2 la personne d’ignorer un
piége lorsqu’elle l'active la premiére fois,
considérant qu’elle 'aura remarqué si elle
portait attention a son environnement.
Autrement, le piége [l'affectera comme
n’importe qui.

e Scout

A ce stade, la personne ne peut que
désamorcer et déceler les piéges de niveau 1
associés a une clochette. Il faut les outils
nécessaires en fonction du piége pour
pouvoir le neutraliser ou [lactiver sans
danger. Il faut 2 minutes pour pouvoir
désactiver un piége de niveau 1 2 ce niveau.
Un piége de niveau 2 ne peut étre désactivé,
ni méme détecté. Si le joueur l'active, il en
subit les conséquences.

ee Forestier

Désormais passé maitre dans le
désarmement et la détection des piéges, le
personnage peut éviter et trouve la majorité
des mécanismes, et procéder i leur
désamorcgage sans tracas. Le personnage

82



L’Incroyable Epopée du Zéphyr

peut désamorcer un piége de niveau 1 en une
seule minute et désamorcer un piége de
niveau 2 en trois minutes.

eee Survivaliste

Le personnage peut également
détecter un piége de niveau 3, mais ne pourra
en aucune facon le désamorcer, et encore
moins l'activer sans risquer sa propre vie et
celle des personnes environnantes.

SERRURERIE

La serrurerie est Ulaptitude 2
concevoir, comprendre et crocheter des
serrures, cadenas et loquets a l'aide de
I'équipement approprié. La plupart du temps,
un ensemble contenant plusieurs crochets et
parapluies sera nécessaire, sauf dans le cas
des serrures les plus simples.

Il existe plusieurs types de serrures,
mais dans un souci de simplicité, nous
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représenterons toutes les serrures par des
cadenas a combinaison. Une feuille est
remise au début du jeu au personnage
possédant I'habileté de serrurerie, contenant
plusieurs combinaisons différentes. Les
combinaisons des différents cadenas présents
en jeu se trouveront dans la liste. Plus le
personnage est féru dans la serrurerie, moins
il y aura de combinaisons d’inscrites, ce qui
permettra de trouver la combinaison
appropriée plus rapidement.

e Filou
50 codes

ee Cambrioleur
25 codes

eee Perceur de coffre-fort

5 codes
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SPECIALITE

ARCHEOLOGIE

I’archéologie est une discipline
scientifique émergeante centrée sur I'étude et
la reconstitution de I'histoire de 'humanité au
fil des ages. Plusieurs des plus grands sites
archéologiques ont été redécouverts au début
du 20%m¢ siecle, dont la cité antique de
Babylone. L’archéologie est néanmoins peu
développée durant les années 1930s, et les
méthodes s’avérent souvent inadéquates. Le
Royaume-Uni comporte les plus grands
pionniers dans le domaine, dont Mortimer
Wheeler et Flinders Petrie, ce dernier étant
connu comme le Pére de I’Archéologie
moderne.

En étudiant un artéfact ancien,
l'archéologue  peut  déterminer  son
authenticité et le dater de facon sommaire.
De plus, en inspectant soigneusement un lieu,
il peut déceler des informations
complémentaires sur ses fonctions, son
origine et sur les personnes qui y ont vécues.
L’archéologue peut reconnaitre des langues
humaines éteintes, mais n’a pas les
connaissances nécessaires pour les lire i ce

stade (voir I'habileté Langues mortes).

CARTOGRAPHIE

Discipline essentielle a2 bord d'un
aéronef, la Cartographie est l'étude et la
réalisation des cartes géographiques. Dés le
16™¢ sigcle, les sciences de la géométrie et de

la géodésie permettent de calculer avec plus
de précision l'itinéraire et la localisation sur
une carte. Avec l'apparition récente des
appareils aéronautiques, il est possible
d’affiner de plus en plus les cartes du monde,
mais plusieurs régions sont encore inconnues
ou trés peu documentées.

Le cartographe est capable de lire et
concevoir des cartes géographiques et
topographiques, et d’utiliser avec précision
des outils permettant de naviguer sur un
navire ou un aéronef.

COMMUNICATIONS

D’abord appelée la télégraphie sans fil,
la radio évolue rapidement a partir du début
du 20" siécle. Au cours de la Grande
Guerre, la majorité des messages étaient
transmis par courrier. Désormais, grace
entre autre a la radiotélégraphie et a la
radiotéléphonie (inventée par Marconi en
1927), il est possible de transmettre des
messages écrits et vocaux sans usage de fil,
par ondes courtes. Pour [lapplication
militaire, entre autre sur les aéronefs, ces
progrés techniques permettent d’assurer un
contact constant entre l'appareil et les
hommes au sol.

L’habilet¢é de Communications est
surtout ciblée pour les Opérateurs radio du
Zéphyr, et englobe toutes les compétences

techniques, mécaniques et électriques
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pouvant étre sollicitées par [l'utilisation
d’appareils 2 ondes courtes.

e Opérateur-radio

L'opérateur radio posséde les
compétences nécessaires afin d’utiliser le
matériel de communication et opérer
différentes transmissions. Il est apte a faire
la maintenance, la réparation du matériel
ainsi que la calibration des fréquences. Dans
I'aéronef, il est capable de se localiser par
radionavigation et astronavigation, et peut
utiliser 'écholocalisateur afin de détecter la
présence d’objets dans le ciel sans toutefois

pouvoir en déterminer la position exacte.

CONNAISSANCE DES CULTES ET
SOCIETES SECRETES
(PREREQUIS : THEOLOGIE)

Les cultes et sociétés secrétes sont des
organisations regroupant des membres dont
I'appartenance, les motivations et les activités
sont conservées dans le secret. Les buts de
tels groupes peuvent étre trés variables, que
ce soit dordre -politique, mystique ou
criminel. Bien que de tels groupes existent
depuis trés longtemps, et se sont
particuliérement développé durant le Siécle
des Lumiéres, leur existence est toujours
auréolée de mystére. La plupart des gens
ignorent jusqu’a leur existence, ou ceux qui
en parlent sont taxés de théorie du complot
et de paranoia.

Le personnage possédant ’habileté de
Connaissance des cultes et sociétés secrétes
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provient le plus souvent de 'un de ces cultes
ou fraternités. Par le fruit de 'expérience ou
d’'informations privilégiées, il posséde une
connaissance élaborée sur l'existence et les
motivations de ces groupes. Lors de 'achat
de cette habileté, il est donc important de
justifier et d’expliquer la source de telles
informations. Combiné a I'habileté Occulte
de Prestige, cette habileté peut ouvrir de
nombreuses portes au personnage dans un
contexte ot le mystére et 'occultisme sont au
premier plan.

Consultez le document sur les Cultes
et Sociétés secrétes pour obtenir davantage
d’'informations. Alors que ce document
résume la plupart des groupes pouvant étre
connus par le biais de cette habileté, des
informations complémentaires peuvent étre
remises durant les événements ou selon les
circonstances, de facon a davantage

représenter 'expérience du personnage.

e Sociétés secréetes

L’expert connait l'existence et les
préceptes de base des sociétés secrétes
majeures du monde occidental, notamment
I’Aube Dorée, la Rose-Croix et la Franc-
maconnerie. Une fois par événement,
I'expert est en mesure d’expédier un message

a l'une de ces sociétés.

ee Cultes mineurs

L’expert posséde une connaissance
élaborée sur les sociétés secrétes majeures du
monde occidental, et connait I'existence et les
préceptes de base de sociétés secrétes et de
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cultes mineurs (School of Night, Société de
Thule) et de sociétés secrétes étrangéres (la
Main Noire, Ching Pan). Une fois par
événement, l'expert est en mesure
d’organiser une rencontre avec un membre
d’'une société secréte majeure. Une fois par
événement, I'expert est également en mesure
d’expédier un message 2 un culte mineur ou

étranger.

eee Cultes secrets

L’expert posséde une grande connaissance
sur les cultes et sociétés secrétes. Non
seulement connait-il de facon approfondie la
majorité des cultes et sociétés secrétes, qu'ils
solent importants, mineurs ou étrangers,
mais il connait également des cultes secrets
vénérant des forces inconnues dont les réelles
ambitions demeurent un mystére. Une fois
par événement, 'expert est en mesure de
rencontrer et discuter avec un membre d'un
culte majeur, mineur ou oriental ainsi que
d’expédier un message a un culte secret.

LANGUES MORTES
(PREREQUIS : ARCHEOLOGIE)
Symbole : Omega

I’habileté de Langues mortes permet
au personnage de traduire, comprendre et
interpréter un texte écrit dans une langue
ancienne, morte ou mythique en y
appliquant des techniques de traduction
traditionnelles. L’interprétation de chaque
texte dépend du joueur et peut dépendre de

‘école de pensée du traducteur. Lorsqu'un
texte est dans une langue étrangére et peut
étre déchiffré par P'habileté de Langues
mortes, il comportera un symbole Omega.
Le niveau requis sera déterminé par le texte
lui-méme. Si un traducteur ne reconnait pas
I'écriture d’un texte, il est fort probable qu'’il
n’en ait pas la connaissance.

e Langues anciennes

Le linguiste peut comprendre et lire
des langues appartenant a [’Antiquité,
comme le latin et le grec ancien. En
reconnaissant la langue 2 traduire, le joueur
peut accéder a une copie traduite du texte
auprés de 'organisation.

ee Langues mortes

Le linguiste peut comprendre et lire
avec un certain effort des langues de I'époque
mésopotamienne, comme le sumérien,
I'égyptien et I'assyrien. Le linguiste posséde
une clé liée a chacune des langues de niveau
2. En reconnaissant la langue 2 traduire, le
joueur peut alors décrypter lettre par lettre le
texte pour en déceler le contenu.

eee Langues mythiques

Le linguiste peut comprendre et lire
avec difficulté des langues mythiques,
occultes ou dialectes inconnues. Le linguiste
posséde une clé liée 2 chacune des langues de
niveau 3.

En reconnaissant la langue a traduire,
le joueur peut alors décrypter lettre par lettre
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le texte, ce qui lui permettra d’obtenir un
texte tout aussi incohérent. Il pourra alors
remettre la copie de son texte 2
Porganisation, qui lui remettra une nouvelle
lettre a traduire a partir d'une clé de
traduction unique, laquelle permettra, lettre
a lettre, d’obtenir le texte final.

METHODOLOGIE DE
RECHERCHE

L’habilet¢é de Méthodologie de
recherche représente l'expérience et les
connaissances requises afin de procéder a des
recherches efficaces dans une bibliothéque,
une salle des archives ou librairie. Alors que
les bibliothéques publiques sont faciles
d’accés, certains endroits sont limités d’accés
et peuvent requérir des autorisations
spéciales et une fine manipulation dans le cas
des documents anciens. Le systéme le plus
courant est celui des cartes-fiches, qui
consistent dans un répertoire de tous les
livres et documents en fonction de l'auteur
ou du sujet, par ordre alphabétique.
Effectuer une recherche précise demande du
temps et de la chance, et peut s'avérer fort
fastidieux.

e Recherchiste

Le personnage a la capacité de se
repérer facilement dans un systéme de
répertoire, et en conséquence, peut trouver
n'importe quelle information répertoriée
dans les cartes-fiches, et ce en prenant la
moitié du temps requis.
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Temps requis : 50%

ee Bibliothécaire

Le personnage posséde une grande
expérience dans la recherche d’'informations,
et peut trouver avec aisance des sources
variées lui permettant d’approfondir ses
études. En utilisant un systéme de répertoire,
il peut trouver des informations provenant
de livres mal répertoriés ou tout simplement
absents des répertoires. De plus, il posséde
une connaissance générale et littéraire lui
permettant de rapidement faire des liens
entre différents auteurs et sujets.

Temps requis : 25%

eee Anthropologue littéraire

Le personnage est une sommité dans
le domaine littéraire et des archives. Dans la
plupart des bibliothéques conventionnelles, il
peut simplement arpenter les rayons et
trouver les sources exactes de I'information
recherchée, et ce sans consulter 'index. En
y mettant du temps, il peut découvrir des
livres uniques et non-répertoriés ou des
informations dissimulées. Il est également a
méme de comprendre et lire des documents
anciens ou illisibles de par leur mauvaise
condition.

Temps requis : 10%
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PILOTAGE

L'un des réves les plus chers de
’homme est de voler dans les cieux depuis la
nuit des temps. Depuis le 19¥m¢ sjécle,
I'aviation est en plein essor, passant de la
montgolfiére au dirigeable et A 'avion grice
au premier succes des fréres Wright en 1903.
L’habileté de Pilotage représente 'ensemble
des aptitudes permettant de guider et
conduire un avion et un aéronef. Dans le cas
des membres de 'équipage du Zéphyr, cela
inclut également la capacité de manceuvrer
un F9C Sparrowhawk et de pratiquer
I'accostage sur trapéze en vol.

Le pilote peut manceuvrer
efficacement un aéronef et des avions
standards et parasites, tel que le F9C

Sparrowhawk.

THEOLOGIE

Le théologien posséde une
connaissance approfondie des religions, de
leurs dogmes et de leurs textes sacrés. Un tel
savoir provient du fruit de longues études et
recherches ainsi que d'une grande
spiritualité. La religion est encore trés forte
dans les années 1930, mais les populations
sont peu enclines a accepter et connaitre les
autres confessions. Le théologien revét donc
une importance particuliere de par la

diversité de son savoir au sein du Zéphyr.

e Erudit

Le théologien posséde une
connaissance élaborée sur les religions
occidentales majeures, soit les religions
judéo-chrétiennes et lislam. Il connafit
également les religions antiques les plus
connues de I'époque, soit la mythologie

grecque, romaine, égyptienne et scandinave.

ee Académicien

Le théologien posséde une
connaissance élaborée sur les religions
exotiques ou orientales, par exemple
I’hindouisme, le bouddhisme, le shintoisme, le
vaudou haitien ainsi que I'animisme africain

et amérindien.

eee Theologien

Le théologien posséde une
connaissance approfondie et avancée sur les
religions et leur symbolique dans les écrits et
l'art sacré. Avant chaque événement, le
théologien peut entreprendre des recherches
lui permettant d’obtenir de plus amples
informations sur des artéfacts et objets
religieux du monde. A ce moment, nous lui
remettons une liste détaillant ces objets,
permettant de compléter le savoir du

personnage

88



L’Incroyable Epopée du Zéphyr

CHAPITRE IV : REGLES ET SECURITE

REGLES DE SECURITE

Afin d’apporter une plus grande
immersion, autant d'un point de vue
esthétique que dans la simulation des
combats impliquant des armes i feu, nous
utiliserons des armes de type airsoft. Ces
armes constituent le plus souvent des
répliques trés réalistes d’armes existantes
projetant de petites billes de plastique.
I’airsoft nécessite toutefois des régles strictes
de sécurité afin d’éviter des blessures. Les
régles suivantes ont ainsi pour objectif
premier d’encadrer cette sécurité.

AGE LEGAL

Pour des raisons légales, lige
minimal requis pour participer a l'activité est
de 18 ans et plus. Aucune dérogation ni
tutelle n’est permise 2 ce sujet.

PORT DE LUNETTES

En dehors de la zone de sécurité, le
port de lunettes de sécurité conformes a la
norme balistique est obligatoire, et ce pour
des raisons de sécurité. Si un joueur désire
utiliser un masque a gaz durant le jeu, il est
important que les verres soient résistants aux
tirs d’airsoft.
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ALCOOL

La consommation d’alcool est
autorisée avec modération, et il est fortement
conseillé d’éviter de s’engager dans des
combats impliquant des armes airsoft si vous
étes en état d’ébriété. Des écarts importants

pourraient conduire a une expulsion.

LIMITES DE VITESSE

Afin d’éviter les blessures et une
douleur a l'impact, la limite de vitesse des
armes airsoft est fixée 2 400 fps pour un
AEG (automatic electric gun) et de 380 fps
pour un GBB (gas blow-back). La distance
d’engagement sécuritaire est de 5 maétres,
interdisant tout tir 2 une distance moindre.

Les limites de vitesse d'un fusil de
précision (sniper) est de 450 fps, et la distance
d’engagement est de 10 métres.

MUNITIONS

L’organisation fournit des munitions
BBs de 0.25g. Aucune autre munition n’est

permise sur le terrain. Le nombre de
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munitions fournies au joueur dépend de
plusieurs facteurs contextuels, dont les
compétences, la département d’appartenance
et la capacité A en obtenir en jeu.

Les armes airsoft peuvent comporter
différents type de chargeurs, certains
contenant une grande quantité de munitions.
Il n'y a aucune restriction sur le type de
chargeurs, mais il est important de respecter
le nombre de balles que contiendrait
normalement 'arme 2 feu possédée. Malgré
tout, autant que possible, les chargeurs de
type low cap (faible capacité) sont davantage
conseillés car ils contiennent déja une
capacité réaliste et ne produisent pas le

frottement de BBs caractéristique des high
cap (haute capacité).

Par exemple, une MP40 contiendrait
32 munitions avec un chargeur simple, et une
réplique airsoft de MP40 ne pourrait donc
pas contenir plus de 32 BBs. Il est important
de vérifier avec I'organisation le nombre de
munitions permises.

VERIFICATION

Un comité de vérification composé de
joueurs et de membres de [I'équipe
d’animation sera responsable de s’assurer de
la sécurité et de la conformité des armes et de
leur utilisation.
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ARMEMENT

ACCES AUX ARMES BLANCHES

Les armes blanches et de mélées
doivent étre conformes et sécuritaires.
I’accés aux armes blanches, bien qu'’il ne soit
pas expressément prohibé, est généralement
restreint. La majorité des membres du
Zéphyr possédent un couteau de combat, et il
n’est pas rare qu'un mécanicien posséde des
outils suffisamment massifs pouvant étre
utilisés comme une arme de mélée.
L’utilisation de toute arme se trouverait

davantage contextuelle.

ACCES AUX ARMES A FEU

Les armes airsoft doivent étre
conformes et répondre aux restrictions
mentionnées dans la section Régles de
sécurité.

Considérant l'organisation militaire
du Zéphyr, l'accés aux armes 2 feu est
restreint 2 'usage des seuls membres de la
département militaire, par le biais de
Phabileté FEquipement militaire. Il est
toutefois possible pour des membres d’autres
départements, particuliérement celle des
Aéronautes, d’obtenir la permission d’utiliser
des armes a feu sous les ordres de la
département militaire lors des missions.

La maintenance et I'accés aux armes
est contr6lé par 'Armurier en service 2
I'intérieur du Zéphyr et du campement de
base lors des missions extérieures. Afin de
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récupérer leur matériel, les membres
autorisés doivent signer un registre et se
rapporter sous l'autorité de la département
militaire.

Il est toutefois a noter que des armes a
feu peuvent étre obtenues de maniére
détournées par des membres du Zéphyr plus
rusés, mais les sanctions reliées a leur
relativement

possession  peuvent  étre

sérieuses selon les circonstances.

PROPRIETES DES ARMES A FEU

Les armes  airsoft  possédent
généralement des fonctions supérieures 2a
leurs contreparties réelles, notamment quant
a leur capacité, la cadence et le mode de tir et
leur effet de recul. Afin de renforcer
I'immersion, la majorité de ces
caractéristiques  seront restreintes et
diminuées. Il est toutefois & noter que
I'habileté d’Armurerie permet de modifier
des armes de facon a se rapprocher des
avantages inhérents aux armes de airsoft et

de les transposer en-jeu.

CAPACITE DES CHARGEURS

Il existe plusieurs types de chargeurs
pour armes de airsoft, allant des chargeurs a
haute capacité (hi-cap) possédant une trés
grande quantité de munitions aux chargeurs
A capacité réelle (real-cap) possédant une
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quantité de munitions équivalentes aux
vraies modéles. Bien que les tous les types
soient permis, le nombre de munitions
contenues dans un seul chargeur doit
correspondre a la capacité historique de
I'arme. Dans le cas des hi-cap, un nombre
résiduel de billes est nécessaire afin de faire
fonctionner l'arme, lequel est ajouté a la
capacité théorique de 'arme 2 feu.

CADENCE DE TIR

La majorité des armes airsoft de type
AEG permettent les modes de tir semi-
automatique et automatique. Bien que nous

permettons des modéles d’armes 2 feu allant
jusqu’a la fin des années 40, le mode de tir des
armes 2 feu de I'époque est souvent semi-
automatique, a l'exception de certains
modéles de mitraillettes comme la Thompson
1928. La fonction de tir automatique est donc
restreinte 4  certaines armes avec

I'approbation de 'organisation.

RECUL

Alors que les armes airsoft ne
présentent aucun recul, la majorité des armes
historiques provoquent un recul considérable
qui devra étre simulé durant le jeu.
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