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DOUBLE SEANCE

IANGERE DIS

POUVAIS ME

== H.P. LOVECRAFT, “LE CAUCHE
[
D INNSMOUTH”’

Les-deux grands courants de 'horreur qui ont émergé des Années
Trente, semblent & premiére vue ne rien 4 voir en commun. Le “matéria-
lisme cosmique” de Lovecraft sest développé au fil de phrases com-
plexes, créant une terreur sublime & partir des interrogations et décou-
vertes de la science moderne et de la rechnologie. Les films d'horreur
remplis de monstres, produits par Carl Laemmle Jr pour les Studios
Universal (et encore micux, les films de Val Lewton pour RKO), a Iop-
posé, réduisent les dialogues au minimum et laissent & lombre, 4 la
lumiére, et au son; le soin de donner vie & ces mémes clichés que
Lovecraft avait rejeté comme les reliques dépassées du siécle précedent.

Car Lovecraft a bien mis de c6té les monstres d'Universal. Dans
une letcre datant de 1933, il écrit : “L'année derniére, un soi-disant
Frankenstein porté i écran m'aurait seulement ennuyé, si une sympa-
thie posthume pour la pauvre Mme Shelley ne m'avait fait voir rouge.
Pouah ! Et le film Dracula en 1931 ~Jen ai vu le début & Miami en
Floride, mais je n'ai pu supporter lennui den attendre la fin”
Hollywood lui a renvoyé le compliment, en attendant 1963 pour
adapter 4 lécran une oeuvre de Lovecraft (L’Affaire Charles Dexter
Ward), et en la dissimulant méme sous le nom d'un poéme d’Edgar
Allan Poe (The Haunted Palace).

Mais secrétement, les deux courants se mélent, avec bonheur.
Lovecraft et Laemmle, tirent tous deux leurs archétypes & la source des
histoires d’horreur gothiques, celles de Shelley, Stoker, et Stevenson,
tout en reflétant et répondant aux peurs spécifiques de leur époque.
Don, la réutilisation lovecraftienne des vieux standards de Ihorreur,
et les films en noir et blanc, faits de légendes sans 4ge et de tension
modcrnc, pcuvcnr s€ méler pour braquer un projectcur noir et argcnt
sur le Mythe, ou ajouter une ombre du Mythe derriére les monstres de
¢inéma, et ce pour une partie de Cehulhu.
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Quand Lovecraft rencontre
le Loup-Garou

Je me sens capable de vous apporter la preuve que la superstition d'hier
peut devenir la réalité scientifique davjourd hui.”
-- Dr. Van Helsing, Dracula (Tod Browning)

Malgré son rejet des “¢léments populaires infantiles” des romans
d’horreur du siécle précédent, Lovecraft n'était pas désireux de les ban-
nir complétement de son oeuvre. Ses premiers romans les emploient
sans probléme sous des formes diverses, et méme ses derniéres horreurs
hyper-scientifiques reprennent et réorganisent les archétypes de hor-
reur gothique plutdt que de les rejeter en bloc. Cet examen rapide du
traitement que fait Lovecraft de ces standards peut inspirer les
Gardiens de Cthulhu et leur faire considérer les personnages classiques
A travers un prisme cthulhoide .

Le Vampire

Les histoires de Lovecraft comprennent en fait deux vampires tra-
ditionnels. La monstruosité dans la cave de la Maison maudite, est une
traduction pseudo-scientifique des esprits éthérés buveurs de sang du
folklore de la Nouvelle-Angleterre. Ils absorbent la personnalité toute
entire et les force vitale de leurs victimes et pratiquent une sorte de
possession hypnotique semblable a celle du Dracula de Lugosi (et de
Stoker). L'attaque vampirique dans 'Affaire Charles Dexter Ward est
menée par un “monstre bondissant, agile et maigre aux yeux de braise,
qui plantait ses dents dans la gorge ou le haut du bras pour se gorger de
sang.” Pour finir, ce vampire est carrément le corps ressuscité du magi-
cien noir, Joseph Curwen. En élargissant un peu nos recherches, nous
pouvons dénicher deux autres créatures vampiriques. Un magicien
noir différent, la sorciere Keziah Mason dans “La Maison de la
Sorcitre” nourrit son familier Brown Jenkin de son propre sang, “qu'il
sucait comme un vampire.” (Brown Jenkin est également I'écho des
relations traditionnelles vampirique avec les réves et les rats.)

Le jumeau de Wilbur Whateley, le Fils invisible de Yog-Sothoth, se
nourrit du bétail dont “on y a sucé I sang” D’autres éléments vampi-
riques se retrouvent dans la “Couleur tombée du ciel” qui draine [éner-
gic et la force vitale de ses victimes, les encrainant dans une folie
proche de celle de Renfield, ou Cthulhu lui-méme, aristocrate décédé
révant dans sa crypte, et frappé d’'un bateau de bois en plein coeur.

l I | BB




|CTHULKY |

|
Le Loup-Garou

Lovecraft ajoute aussi sans fard, une légende de loup-garou, dans la
Maison Maudite, la partie ancestrale de 'esprit vampirique de la mai-
son, qui prend des formes lupines dans la fumée et darde des yeux
moqueurs de loup. (la collaboration mineure de Lovecraft dans Le
Mangeur de Spectres” est une pure histoire de loup-garou.). On peut
considérer aussi les cas de possession, “Dans I'abime du temps” ou
“Charles Dexter Ward” (encore) comme des histoires de loup-garou,
d’humains transformés contre leur volonté en créatures bestiales. A un
niveau plus symbolique, le fait d'étre mordu, dans le Mythe apporte la
malédiction d’un savoir inhumain 2 des érudits malchanceux ou
imprudents, ce qui dans certains cas, comme celui d’Olmstead dans le
“Cauchemar d’Innsmouth,” accompagne une transformation égale-
ment physique. Enfin, “le Molosse” met en scéne un sorcier humain
changé en un monstre canin immortel, et une scéne de pillage de
tombe digne de celles de James Whale ou Curt Siodmak.

Le Cadavre réanimé

Ceci nous ameéne aux nombreux cadavres réanimés cinématogra-
phiques des Années Trente, des Morts-Vivants (White Zombie) a
Frankenstein. Le plus célebre Frankenstein de Lovecraft est bien stir
Herbert West, Réanimateur, dont 'histoire d’hubris et de vengeance
ressemble fort 4 ses alter egos du cinéma. Cété littéraire, le personnage
de “Je suis dailleurs” est un héros-cadavre angoissé sorti du moule du
Monstre de Mary Shelley. D’autres revenants apparaissent dans
Lovecraft, soit suggérés (comme dans “le Témoignage de Randolph
Carter”), mis sur la touche (comme les choses dans les puits dans
Charles Dexter Ward), ou inhumaines (les Choses trés anciennes dége-

lées dans les Montagnes hallucinées).

La Momic

Proche du cadavre réanimé, le magicien monstrueux et immortel
personnifi¢ par I“Ardath Bey” de Boris Karloff dans la Momie. Voici
L'une des figures de style préférée de Lovecraft. Dans “Lui’, “Le Terrible
Vieillard”, “L'Image dans la maison déserte”, “L’Ecrange Maison haute
dans la brume” et “Le Monstre sur le seuil’, Lovecraft couvre pratique-
ment toutes les bases de I'immortalité ; le dernier inclut une relation
romantique compliquée avec un sorcier immortel. Le “Festival” méle
l'image d'un mage immortel et non-humain avec le théme de la
Momie, aux réincarnations (ou descendants) victimes dantiques
machinations. (Cette méme idée de mal primordial descendant sur
tout homme moderne est une base lovecraftienne, peut-étre plus sen-
sible dans I'histoire “Dans I'abime du Temps”). Les sorciers immortels
dans “Air Froid” et “Horreur 4 Red Hook”, développent ce: parfum
dorientalisme qui fait de la Momic un tel délice coupable (surtout le
deuxi¢me opus). La “Cité sans nom” et “Prisonnier des Pharaons”
rajoutent quelques vraics momies mélées a leur décor arabe et égyp-
tien. “Surgi du fond des si¢cles” met en scéne siirement la meilleure
momie per se, mais les goules du “Modeéle de Pickman” et celles de “La
Quéte Onirique de Kadath l'inconnue” sont les mélanges les plus
caractéristiques de 'immortel, de la magie et de Iexotisme.

Le &cientifique Fou

Si on dit cadavre réanimé, on parle aussi de réanimateur, ou en
d'autres termes, de scientifique fou, “Henry Frankenstein.” En plus
d'Herbert West, Lovecraft nous présente Crawford Tillinghast dans
“De 'Au-deld”, le Dr. Clarendon dans “Le dernier examen”, le Dr.
Munoz dans “Air froid”, Slanenwite, I'entomologiste meurtrier dans
“La Mort ailée’, et peut-éure le forain électrique Nyarlathotep dans
“Nyarlathotep.” Bien que I'inventeur de la “radio cosmique” dans “Par
dela le mur du sommeil” est presque une image sympathique, on peut
le jouer faisant des expériences démentes sur les fous et les malheu-
reux. Virtuellement, tous les protagonistes dans Lovecraft sont, sym-
boliquement du moins, des “scientifiques fous” explorant les frontiéres
des Choses que 'Homme ne devrait pas connaitre, et souffrent  cause

_de leur hubris.

La Vieille Maison lugubre

L'une des bases des films d’horreur des années Trente, cest la vieille
maison lugubre, qui était déja un cliché, lorsque James Whale Iexaltait
théitralement dans The Old Davk House (Une soirée étrange 1932).
Sous sa forme la plus pure, cet endroit entraine les protagonistes,
généralement d'innocents voyageurs contraints & trouver refuge, dans
le scénario gothique qui constitue la vie des habitants et 'histoire de la
maison.- (La maison n'est pas toujours vieille ou sombre. Dans “Le
Chat noir”, elle est moderne et éclairée A l'extréme.) La plus pure image
de Vieille Maison chez Lovecraft est probablement le manoir de Russy
dans “La chevelure de méduse”, avec sa narration enflammée pleine de
malédiction et de meurtre. On peut méme dire que les nouvelles de
Lovecraft sont des exercices visant 4 élargir le concept de la Vicille mai-
son sombre. Dans “Le Cauchemar d’Innsmouth”, la ville entiére
d'Innsmouth représente la “Vieille Maison lugubre”, dans “Les
Montagnes Hallucinées”, 'Antarctique prend au pitge les protago-
nistes humains dans le “drame familial” représenté par la rivalité pri-
mordiale entre les Choses Anciennes et les shoggoths. Des contes
comme “L'’Appel de Cehulhu” et “Dans 'Abime du Temps” suggérent
que le monde entier 4 travers diverses époques géologiques est une
Vieille Maison lugubre, grouillante de Choses enfermées dans le gre-
nier et n'attendant que détre relachées. A

La Lignée Maudite BEs,

“Psychose phase 3”, des suites comme le Fils de Dracula ou le Fils
de Frankenstein mettent au premier plan le concepe de lignée maudire,
tout comme des films du genre de “La Féline”. Voici un autre des
thémes favoris de Lovecraft, d“Arthur Jermyn™ i “L’'Horreur de
Dunwich” ou “Le Festival” et “Charles Dexter Ward”. Parfois la lignée
maudite est étrangére au héros, comme dans “La Maison Maudite” ou
“La peur qui réde”, mais la plupart du temps il sagit bien de l'identité
du protagoniste, comme dans “Le Cauchemar d'Innsmouth” ou “Les
Rats dans les murs.”
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Iile hantée

Depuis 'Haiti des Morts-vivants (White Zombie) et le San-
Sebastian de Vaudou (I Walked With A Zembie), ou I'lle du Crine dans
King Kong, lile mystéricuse (souvent couverte par la jungle) ot vit le
monstre est un autre symbole puissant de horreur au cinéma dans les
Années Trente. Lovecraft I'a également utilisé avee force mais étrange-
ment avec parcimonie, dans ses propres oeuvres. Son ile au Monstre
emblématique est bien sar Rllyeh, Iile engloutie, qui émerge dans
I'Appel de Cthulhu. R'lych est déja annoncée par I'ile de Dagon, et par
TAclantide engloutie dans “Le Temple”. L'ile également hantée de Mu
apparait seulement dans la séquence “flashback” de "Surgi au fond des
siecles’, et il est probablement évident de dire que “Dans Abime du
temps’, ["Australie la représente également. On peut noter que clest
dans ce contexte que Lovecraft situe les recherches sur des singes mys-
téricux dans la jungle, “Arthur Jermyn,” comme King Kong, porte sur
les romances inter espéces, bien qu'il privilégic la fin, et Iutilise plus
pour I'horreur de la situation que pour le pathos.

LE MYTHE SUR
PELLICULE

“Mon ami me dit qu'ils étaient plus impressionnants et plus horribles que
tout ce quee pouvait concevoir limagination la plus enfiévrée ; que ce qui
était projeté sur un écran, dans une salle obscure, prédisait des choses que
Nyarlathotep était seul a oser prédire...”

- H.P. Lovecraft, “Nyarlathotep”

Les thémes de 'horreur comme ses images, sont souvent tirés 3 la
méme source. Quelques thémes comme la xénophobie, la famille dégé-
nérée; ou l'affrontement de la modernité avec le passé non mort, sont
des éléments de la lictérature gothique, et ressurgissent chez Lovecraft
tout comme dans les films d’horreur d’Universal et de RKO. Les films
ct le Mythe partagent également les peurs contemporaines de la perte
du soi (la lycsnthropie ou le sang de Profond), et avec le mythe de
Frankenstein (ou Faust) la peur de la science et du savoir. A [époque de
Freud et Hitler, d'une nouvelle révolution industrielle et de la guerre
globale, de telles peurs refont surface dans le “pulp” et la pellicule.

Mais d’autres thémes centraux des films de monstres des Années
Trente ne collent pas immédiatement aux schémas lovecraftiens. Par
exemple, comme dans tous les films conventionnels du temps, tous
comprennent une histoire d’amour, méme en tant qu'intrigue secon-
daire artificiellement rajoutée. D’autres intérées sont plus spécifiques
aux films d’horreur d'Universal ou RKO. Accentuer ces éléments de
films gothiques, souvent sublimés ou complétement submergés dans
les récits de Lovecraft, apporte une toute nouvelle gamme de scénarios
au jeu Cehulhu, Turner Classic Movies plutét que Weird tales.

b8kl

Scxualité menagante ct
pervertic

Que ce soit sous-jacent dans Faudou (I Walked With A Zombie) on
psycho-mélodramatique dans la Main de la Momie, le film gothique
en noir et blanc ne parle que de sexe. Les monstres personnifient la
sexualité menagante, voire fatale dans presque tous les cas, de
I'Homme-loup condamné i tuer celle qu'il aime, 3 Kong tué par la
beauté. Bien au-dela de la simple horreur de 'accouplement monstre-
humain, le sexe proposé est pervers et stérile : fixation orale de
Dracula, refoulement d'Irina dans la Féline, la promesse du Monstre &
Frankenstein d"”étre avec toi durant ta nuit de noces’, et sa suite avec
les deux déments donnant naissance 4 une nouvelle Eve. Cela devient
encore plus corsé et A peine dissimulé, avec le fétichisme et le bondage
de Kong aux sous-entendus lesbiens dans la Fille de Dracula et enfin la
nécrophilic et I'inceste dans Le Char noir. Les villes horrifiques de
Lovecraft, lieux de métissage et d'unions consanguines flirtent avec les
mémes thémes, bien que sa révision du conte “La chevelure de
méduse” et dans une moindre mesure, “Le Monstre sur le Seuil” soient
les seuls moments ot la sexualité sarroge le premier plan. Mais la
matire est  exploiter, si le Gardicn ct ses joucurs en ont envic. Ajouter
une intrigue basée sur le sexe qu'elle soit centrale ou secondaire appor-
tera au Mythe des orientations peu familicres riches en possibilités
d’interprération. Vous n'avez pas A violer le code Hays (NdT : code de
censure cinématographique) personnel de vos joueurs, mais simple-
ment utiliser des allusions, des suggestions, comme devaient le faire les
scénarios dans les Années Trente.

Dsychologie

Lautre obsession du film gothique noir et blanc, correspondant
peut-étre a la grande époque de la production cinématographique
freudienne, est la psychologie. L'Homme-Loup commence sur une
définition psychologique de la lycanthropic, et Larry Talbot est trés
tourmenté par le fait qu'il se croit fou. Le phénomene de la transe
dans Faudou (I Walked With A Zombie) peut éure expliqué par Thyp-
nose, Ihystérie, ou toute autre maladie mentale. Le film de Boris
Karloff, Bedlam se passe dans un asile d’aliénés du 18e siécle, et la ver-
sion de 1932 de Dr: Jekyll et My. Hyde est tout autant expliqué en
termes freudiens comme une lucte du surmoi ét du ca. Dans /e Spectre
de Frankenstein, Ludwig Frankenstein allie I'intéréc de son ancéure
pour la chirurgie avec sa spécialisation dans les “maladies de lesprit”,
expliquant les déductions psychologiques du premier film. (Par exem-
ple, le “cerveau anormal” du Monstre est une création du scénariste de
1931, pas de Mary Shelley.) Léquivoque Dr Judd dans la 7éme victime
de Val Lewton et La Féline, est un psychologue mélant le style “héros
érudic” 4 la Van Helsing et le “scientifique fou”. Malgré I'obsession de
Lovecraft pour la folie, bien peu de ses personnages montrent de
réelles motivations psychologiques (en opposition 4 des tempéraments
nerveux ou “artistes”) que pourrait identifier le public des films des
Années Trente. “Dans l_’Abime du Temps”, le jeune Peaslee, est le seul
narrateur psychologue important. Le cinéma gothique en noir et blanc
regorge de psychologues pro ou amateurs, dans chaque scénario. Les
Gardiens devraient travailler sur les Motivations des personnages avec
les joueurs pour mettre l'accent sur ces aspects, et établir méme en
termes bruts un état mental des PNJ. Préparer le paysage ou la météo,
pour refléter la tension psychologique (ou le symbolisme) est de
rigueur pour le gothique dans le cinéma ou pas.
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Cadavrc et Mutilation

Historien du film, David J. Skal suggére que les souvenirs de la
Premiére Guerre Mondiale, et la peur d’une éventuelle Seconde
Guerre Mondiale, sont & la source de l'intérée grandissant dans les
films d'Universal pour les cadavres, surtout les corps mutilés. De Moyt
Vivant (White Zombie) 3 Frankenstein, les morts sont omniprésents
sur les écrans. Freaks, la monstrueuse parade ex Lile du Dr Morean met-
tent tous deux en avant le grotesque et les mutilations, pas seulement
pour créer un choc, (comme le retrait du masque dans le Fantéme de
]’Ope'ra) mais en tant que théme central, comme la Fiancée de
Frankenstein et ses autres suites.

Alors que ses nouvelles plus anciennes comme “Herbert West —
Réanimateur” et “La peur qui rode” sont remplies de cadavres, le
tableau de chasse de Lovecraft diminue au fur et 4 mesure que sa fic-
tion devient plus cosmique.(La seule exceprion, Les Montagnes hallu-
cinées, décrit de nombreuses vivisections, bien qu'a distance). Le c6té
ouvertement “service médico-légal” du systéme GUMSHOE peut
aider 2 transmettre cet aspect du cinéma gothique, la description
déraillée des cadavres apportant 4 la fois des indices et horreur.

Deurs €conomiques

Skal soutient également que I'avénement du genre film d’horreur
et la Grande Dépression ne sont pas sans lien. Le public, dic-il, subli-
mait et transféraic ses angoisses concernant [économie sur les terreurs
surnaturelles, matées du moins provisoirement 4 I'écran. Ann Darrow
dans King Kong, et Mary Gibson dans la 7éme Victime coroient de
fagon explicite le désastre économique, avant de tomber dans leurs
horribles problémes respectifs. Bela Lugosi peut représenter 4 la fois le
capitalisme prédateur et le communisme déshumanisant (selon le
spectateur), a la fois dans Vaudon (White Zombie) et Dracula. Dans Le
Loup-Garou, Larry Talbot ajoute I'ignorance de sa classe sociale a son
probleme d'identité. Est-il un américain de classe moyenne ou un aris-
tocrate britannique ? Le conflit de classe devient plus prononcé dans
d'autres films de cette époque se passant en Angleterre, de Dr: Jekyll et
My Hyde, Le Récupérateur de cadavres 3 L'Eventrenr. La plus grande
évocation des peurs économiques chez Lovecraft apparait dans le
“Cauchemar d’Innsmouth,” mettant en scéne le pacte diabolique pour
la prospérité avec les Profonds, et son issue dramatique. Ceci dit, le
pauvre Gardners dans “la Couleur tombée du Ciel” et méme les vic-
times appauvries de la ville dans “La Maison de la Sorci¢re” et “Celui
qui hantait les téneébres” montrent que le plus réactionnaire des
auteurs n'était pas insensible aux répercussions économiques de la
Dépression. Des Investigateurs motivés par lavidité pure (ou par dés-
espoir alors que leur obsession du Mythe sérode en méme temps que
leur Niveau de Vie) peuvent écre présents dans n'importe quelle cam-
pagne, mais la tension économique et le désespoir peuvent mener des
PNJ 4 des actes stupides ou malveillants.

Blaspheme

1l semblerait que les films gothiques se vautrent dans le blasphéme.
Henry Frankenstein a remplacé  la fois Dieu et Adam, il y a des cultes
satanistes dans Le Chat Noir et la 7éme victime, le Comte Dracula est
léMeE;ie'invcrsé de Renfield, et partout lordre naturel, divin est raillé.

La religion n'est pratiquement jamais montrée sous un jour sympa-
thique ou secourable, mais seulement révélée comme le négatif austére
des horreurs 4 écran. Une fois de plus, bien que Lovecraft urilise le
terme “blasphématoire” pour déerire ses monstruosités, la religion est
moins ridiculisée que presque enti¢rement absente de son oeuvre.
(Exception faite du culte parasite de la Sagesse des Eroiles, niché au
sein d'une église abandonnée de Providence.) Alors que dans une par-
tie de jeu en mode Pulp, des crucifix et de I'eau bénite peuvent consti-
tuer des armes efficaces, un jeu Puriste peut faire d'une église ou de
toute religion humaine, un autre cadavre symboliquement mutilé, au
premier plan.

Hasard

Enfin, les horreurs de chez Universal sont étrangement aléatoires.
Devenir la cible réincarnée de la passion d'une momie, se retrouver
dans une vieille maison sombre, ou avoir un vampire pour voisin, est
toujours un pur hasard. “Méme un homme au coeur pur” peut, aprés
tout devenir un loup-garou. Malgré la conception lovecraftienne d’'un
cosmos arbitraire, presque tous ses protagonistes sont les instigateurs
de leur propre malheur, comme Frankenstein. Sculs le narrateur de
“L'image dans la Maison déserte” (un raccourci dans un orage du
théme classique de la Vieille Maison), la famille Gardner terrassée par
un coup de foudre littéral dans “La Couleur tombée du Ciel” et “Dans
I'Abime du Temps’, le vieux Peaslee sélectionné au hasard par la
Grande Race de Yith, personnifient vraiment la victime aléatoire. Le
Gardien peut mettre 'accent dessus en orientant la suite d'indices vers
la cause arbitraire plutét que vers le comportement de la victime, ou en
jetant simplement les dés pour sélectionner la prochaine victime dans
le fil de la narracion.

Le mot “Fin” ... ?

Les horreurs des films gothiques, méme les plus arbitraires cedent
devant un ordre supéricur. Les monstres sont défaits, face a des repré-
sentations de 'ordre, qu'elles soient traditionnelles (la foule de paysans
réactionnaires), religieuses (croix, feux de lenfer, ou balles en argent),
ou dramatiques ( I'amour humain conventionnel triomphe de
Dracula, la Momie, et Kong). Cela ne se produit que rarement chez
Lovecraft, mais cela peut arriver (“L'Horreur de Dunwich’, “La
Maison Maudite”, “Charles Dexter Ward”)

La plupart des aventures du jeu Cthulhu finiront probablement
ainsi. Mais dans les horreurs de chez Universal, comme dans les cam-
pagnes de Cthulhu, il y a toujours une suite, toujours des monstres sur-
vivants du passé, de nouveaux déments jouant a Dieu, des fous déses-
pérés attendant d'éere trompés. Le monde du film gothique est bien
plus lovecraftien que nous ne le pensons.

e
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A I'Est de la Suisse,
a 'Ouest de ['Eafer

Dans la trame de campagne du Décor Gothique, les
Investigateurs abandonnent derriére eux le cadre des « Chasseurs de
livres londoniens », le contexte par défaut choisi pour Crhulbu. 1ls
rejoignent désormais une région infernale qui est moins un lieu réel
qu'un concepe littéraire. Elle s'imprégne d'une atmosphére surnatu-
relle qui transparait au travers d'une ambiance expressionniste, de
dialogues flamboyants et parfois une logique onirique.

Lexpression “Décor Gothique” napparait pas dans la bouche des
personnages de ce monde. Dans les films qui I'inspirent, les lieux présen-
tés sont délibérément laissés dans lombre. Ainsi, les Investigateurs sau-
ront juste qu'ils voyagent vers “une certaine province reculée au coeur de
I'Europe.” Parfois unc région spécifique sera pourtant nommée — la
Transylvanie le plus stirement. Plus souvent encore, les personnages sau-
ront quelle province ou nation ils traversent, mais ils ne seront jamais
stirs de leur Jocalisation exacte au sein de ces frontiéres. Les repéres cul-
turels, depuis les costumes aux noms propres, mélangenc des éléments
allemands, suisses, autrichiens avec d’autres tchéques, hongrois ct rou-
mains. Parmi ces influences apparaissent également des détails imagi-
naires inspirés du renouveau gothique anglais.

r

Les personnages du Décor Gothique possédent des références
concernant le reste du monde et des endroits comme Angleterre ou
l'Amérique, mais n'ont pas conscience des horreurs anciennes qui res-
serrent lentement leurs griffes autour d'eux. A la fois morbide et
menant 4 leur damnation, le contexte du Décor Gothique est égale-
ment un univers fantastique ¢loigné de notre monde. Il peut se situer
juste & cété de lAutriche, mais vous ne trouverez ni svastika, ni officier
dela Gestapo ni orateur hitlérien vociférant dans la radio.

En fait, vous ne trouverez probablement méme pas de radio, le
Décor Gothique restant curieusement hors du temps. Tout comme il
emprunte des références culturelles anglaises, germaniques et balka-
niques, ses repéres chronologiques sentremélent avec des éléments
issus de la Remaissance jusqu’aux temps modernes. Ici, vous trouverez
des trains mais aucune automobile. Des voitures 4 chevaux les rempla-
cent. Les coins reculés et hantés du Décor Gothique ne disposent ni
daérodrome ou de terrain d'aviation, d’aucun avion ou zeppelin. Il n’y
aniradios ni téléphones ; les Investigateurs devront se déplacer physi-
quement du commissariat de police au chateau du comte puis de nou-
Veau 4 la mairie. Les personnages auront peut-étre un pistolet Luger,
mais jamais un pistolet mitrailleur. La lampe torche y est inconnue ;
parfois, vous apercevrez un groupe de villageois brandissant des lan-
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Effroyable Albion

Cerrtaines nuits, lorsque la pleine lune chasse les couleurs
du paysage, des portions enticres des Iles Britanniques senfon-
cent dans leur isolement et se parent d’une aura indubitable-
ment teintée par le Décor Gothique. Pour une excursion de ce
type dans les landes du Yorkshire ou les collines écossaises,
abandonnez les noms, les titres et les costumes d’Europe cen-
trale, mais conservez I'atmosphere enténébrée, les descriptions
gothiques des lieux et I'impression que le monde moderne les a
oubliés. Minimisez les restrictions technologiques qui préva-
lent dans la version germano-slave de ce contexte. Par exemple,
ici les automobiles sont plus fréquentes. Pas besoin non plus de
recourir & un artifice littéraire afin de gérer les mitraillectes,
leur présence est déja particuliérement restreinte dans le pays.

ternes, mais la source d'éclairage la plus populaire reste la torche —
celle qui brile, pas Iélectrique. Cependant, au méme moment, des
laboraroires secrets crépitent du bruit déquipements futuristes flirtant
avec le fantastique. Un scientifique fou peut équiper son repaire a
l'aide d’appareils improbables, comme un systéme de surveillance enre-
gistrant des images animées des intrus pour les rediffuser sur un écran
— en temps réel! Ceci demeure pourtant une exception inquiétante —
une raison suffisante pour que la populace enragée investisse le chiteau
en brandissant des torches menagantes.

Puisque le Décor Gothique constitue un artifice littéraire, une col-
lection -d’associations et d'images évoquant une délicieuse et flam-
boyante sensation deffroi, les personnages restent ignorants de ses
bizarreries géographiques, stylistiques et temporelles. Les joueurs peu-
vent oser quelques plaisanteries au sujet des libertés prises avec le réa-
lisme, mais leurs personnages ne les remettront jamais en question.
Tout comme les PNJ, ils ne s'arréteront jamais pour localiser précisé-
ment l'endroit sur une carte, pas plus qu'ils ne prononceront a voix
haute le nom de la région qu'ils visitent. Les scénes de voyage entre le
monde historique et le Décor Gothique sont ¢ludées, afin déviter
d’embarrassantes questions sur la fronti¢re ot 'une des réalités sachéve
pour laisser place 4 lautre. Le PJ qui poss¢de généralement un pistolet
mitrailleur Thomson, un tommy-gur ne I'a désormais plus avec lui et
n'entreprend aucune démarche afin den acquérir un. Si le joueur
insiste, dites-lui simplement qu'il n'en trouve pas et revenez rapide-
ment a la trame principale).
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Technologies Inaccessibles

Il est assez simple de déterminer que diverses catégories
d'objets — incluant les voitures, les avions, les téléphones et les
lampes torches — ne sont pas disponibles ici. Lorsque certains
objets d'une méme catégorie semblent accessibles et d'autres
pas, la tiche devient plus ardue. Par exemple, les armes 4 feu
suivantes ne sont pas disponibles :

Pistolet Nambu Type 14, Walther P38 9mm, FN Browning
High-Power 9 mm, Smith & Wesson Model 27, revolver .357
Magnum, mitraillecte Thompson M1921, mitraillette
“Schmeisser” MP28.

Les armes 4 feu restent toujours rares. Méme l'inspecteur de
police local peut étre désarmé. Les membres de la noblesse pos-
sédent souvent des fusils pour la chasse. L'arme a projectile la
plus sophistiquée brandic par des villageois enragés reste la
pierre. La plupart sarment doutils agricoles : houes, pelles,
riteaux et, bien str, la fameuse fourche.

D’un autre c6té, ici la dynamite existe sans conteste, et elle est
accessible méme aux paysans. Ils peuvent menacer de faire explo-
ser les chareaux hantés ou plonger le scénario dans une anarchie
monstrueuse gréce 4 un final apocalyptique et explosif.

En cas de doute, voici une régle générale : si cela ne vous

Flément Visuel :
la Verticalité

En réalisant vos propres descriptions, ou en tragant cartes
et diagrammes des lieux, gardez A l'esprit un élément visuel de
Ihorreur des années 30 : la verticalité. Ceci est particuliére-
ment visible dans les films de James Whale, bien que son
influence dans ce genre se fasse sentir dans les travaux de ses
successeurs. Les éléments du décor se dirigent vers le haut, qu'il
sagisse d'une chute d’eau, de crucifix, de tours, de troncs gigan-
tesques ou, encore plus connu, la plateforme ol repose le mons-
tre de Frankenstein lors de sa création.

Chagque fois que vous imaginez un “point” nécessitant une
description et/ou pouvant accueillir une séquence essentielle,
essayez de trouver une maniére de lui donner plusieurs niveaux.
Une volée de marches senroule le long du mur extéricur de la
tour. Une portion de forét ne sétend pas sur le paysage, elle cor-
respond & un ravin largement boisé. Un balcon imposant sur-
plombe la salle & manger du baron.

En cas de doute, arrangez-vous pour introduire les mots
“bas” ou “haut” dans votre description. De méme, n'abusez pas
du verbe “sétendre”.

Des verticales omniprésentes fonctionnent comme une méta-
phore visuelle du paradis et de lenfer. La plupart des grands films

d’horreur de cette période peuvent étre vus comme [histoire

semble pas correspondre 4 I'ambiance d'un film d’horreur des
années Trente, [objet n’a pas sa place dans le Décor Gothique,
et son absence ne manquera pas aux gens qui vivent ici.

d'une chute. Les verticales sont souvent filmées depuis le sol — |
nous, 4 travers les personnages, regardons vers les cieux mais 1
sommes prisonniers en dessous, en enfer. Parfois, nous dévalons ||
ces verticales aprés avoir bri¢vement et vainement tenté d'attein-
dre le pa.radis, seulement pour retomber au niveau inférieur
auquel nous appartenons. Les implications subversives et reli-
gieuses de cette démonstration touchent au blasphéme, ce qui
entraina de nombreuses complications avec les censeurs de I'in-
dustrie cinématographique.

Afin de transporter ce motif dans un schéma lovecraftien,
imaginez le niveau inférieur comme renfermant le degré de
compréhension accessible aux humains. Paradoxalement, son
éroitesse nous protége et nous éloigne de horreur vérirable
liée  la malveillance de Punivers & notre égard. Nous aspirons 2
nous élever dans le cosmos, a le regarder en face, pour, si nous
sommes assez malchanceux pour y parvenir, nous voir renvoyés
4 notre lot de folie et de désespoir.

Les plus sombres foréts

Aucun film de genre des années Trente ne fait [économic de la
technique pathériquement fallacicuse, olt le monde naturel reflete les
" érats émotionnels intérieurs des personnages afin de renforcer l'effer
horriﬁquc. Dans le Décor Gothiquc, la nature est aussi sombre et per-
vertie que les ceeurs des vampires séducteurs et les hommes de science
déments. Si de rares moments déclaircies surviennent, ou que la nature
prend une teinte apaisante et bucolique, c’est seulement pour que les
anti-héros réalisent que plus dure sera la chute.

l!ki Arrivée en train : Alors que vous entrez pour la premiére
fois sur le territoire de cette province montagneuse et reculée
d’Europe, vous jetez un coup d'eeil par la fenétre du train sur un pay-
sage sombre et désolé. Des nappes de brouillard saccrochent aux
branches torturées des arbres noueux, leurs troncs humides comme
tordus sous leffet d'un vent permanent. Un paysage de collines noires ) -
a la végération rare ondule littéralement devant vos yeux. < Forét : les arbres ont écé dépouillés de leurs feuilles et de leurs

2 aiguilles. Leurs branches nues ressemblent i des bras décharnés et grif-

O fus tendus vers vous. Ils vous cernent, bouchant I'horizon, vous empri-
ti] Arrivée en voiture a4 cheval :vous tres secouds en rous

sonnant dans leur cercle.
sens alors que la diligence qui vous transporte sengage sur une mau-
vaise route venteuse. Le cocher tire sur ses rénes, ses chevaux émettent | |
un hennissement de protestation. Vous longez sur votre gauche un pré- | [=
cipice béant. Si leurs sabots glissent, les chevaux vous précipiteront
dans d'insondables profondeurs. Sur votre droite, un remblai couvere
dq-bruyérc épaisse. Leurs feuilles griffues pointent vers vous, comme si
elles cherchaient A vous saisir. s

Des foréts encerclent tous les licux de cette Europe gothique, mais
elles ne donnent pas I'impression d’une vie végérale saine. Dans les
rares moments de répit espérés, le décor semble plongé dans une fin
dautomne perpétuelle.

| Ravin boisé (adapté 4 une scéne de chasse) e sol
dénudé de la forée plonge vers le bas, se changeant en un ravin
abrupt. Comme fichés la par quelque ancien géant, de grands sapins
vous entourent, leurs trones lisses aussi larges que des poteaux télé-
phoniques.
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Séquences en stock

Les films d’horreurs expressionnistes des années 1930 abusent
Jéléments visuels pour évoquer leur univers délicieusement
effrayant. Dans le cadre essentiellement oral du jeu de role, le
Gardien ne dispose pas du large panel d'artifices cinémartogra-
phiques accessibles  aux réalisateurs. Afin de restituer ces informa-
rions visuelles, vous devez soit montrer des images aux joucurs, soit
vous lancer dans de longues descriptions. Dans le premier cas, pio-
chez de courts extraits dans votre collection de DVD, sur des sites
|égaux proposant des extraits en ligne.

De nombreux groupes trouvent barbante la lecture de longues
sections de textes et peu propice  l'installation de 'ambiance. Ceci
dit, ce contexte, qui senracine dans la lictérature classique, se trouve
particuliérement adapté & de brefs et pertinents moments de des-
cription. Dans ce but, nous avons séparé ce que dans d’autres jeux
l'on nomme « sections de descriptions destinées aux seuls yeux du
M]J » en blocs de textes que nous appelons “séquences en stock.”
Comme leurs équivalents cinémartographiques, il s'agit de passages
descriptifs préts  mettre en scéne dans votre propre cadre narratif.
1ls peuvent étre utilisés aux moments que vous jugerez appropriés,
pour tous les scénarios fournis dans ce livre, mais aussi pour vos
propres créations, Par exemple, la description d'un trajet en train ci-
aprés convient au premier voyage des Investigateurs vers le Décor
Gorthique, quel que soit le moment ot cela survient dans votre
campagne.

Aussi, nous avons écrit la plupart des descriptions de ce chapi-
tre a la seconde personne du pluriel. Ainsi, clles ne se contentent

YO

1ls débutent par un bref descriptif noté en gras afin de faciliter
vos recherches en cas de besoin sur le pouce. Les séquences en stock
sont divisées en courts passages ; & moins que votre groupe ne soit
érangement avide de lecrures déraillées, évitez d'en lire plus d'un 2
la fois. Plus vous les utiliserez parcimonieusement, plus ils gagne-
ront en puissance évocatrice. Lisez ou paraphraser les séquences
fournies selon vos besoins afin de les adapter 4 la situation présente.

Les séquences en stock permettent également de créer [illusion
que le groupe suit la bonne piste d'une aventure bien préparée. Cela
peut savérer utile pour des joueurs ayant besoin de se sentir fermement
encadrés. Pour d’autres qui craignent le dirigisme, avouez-leur que les
passages que vous lisez ne sont reliés 4 aucune trame prédéfinie.

Vous trouverez peut-étre utile, lors de la préparation de scéna-
rios de votre cru, décrire de telles séquences totalement adaptées &
P'intrigue.Le groupe peut entrer dans le vieux moulin, ou pas ; s'ils
y renoncent, vous pouvez toujours garder votre description du
moulin abandonné pour plus tard.

Lorsque vous rédigez ces descriptions, 6tez discrétement toute
couleur au monde. Oubliez toute mention de nuances, parez plu-
tot de lumiéres et de ténebres, dombres et de gris.

Les amateurs de ces films ont appris  reconnaitre certaines de ces
séquences vues et revues. A moins que vous ne cherchiez délibéré-
ment a souligner le caractére irréel de votre cadre de jeu, vous essaic-
rez déviter cet effet. Pour cela, cochez les descriptions aprés leur pre-
micre utilisation. Sinon, vous risquez de déclencher une hilarité
malvenue face 4 la nouvelle mention d'un texte déja connu.

Les séquences en stock représentent un autre exemple de la
maniére dont le systtme DETECTIVE/GUMSHOE sadresse
techniquement aux joucurs. Ici, il prend un élément normalement
réservé au MJ (dans ce cas, les descriptions des scénes) afin de les
présenter directement aux joueurs.

pas de vous fournir, 4 vous Gardiens, quelques images associées 4 la
scéne, mais vous permettent également de les narrer aux joueurs.
Les paragraphes de séquences en stock sont précédés du signe :

En de rares occasions, les personnages peuvent déboucher sur
une clairiére sylvestre. Elle représente naturellement, une oasis ot
régne une forme de sérénité spirituelle avant que ne surgisse I'inévi-
table tragédie,:

O
M Falaise ( an pttd ) : en levant les yeux, vous apercevez les

creux et les saillies d’une véritable falaise qui vous domine. Son som-
met disparait dans une brume épaisse et presque luminescente. La
mousse qui recouvre les premiers rochers les rend glissants. Des
oiscaux lugubres vous observent depuis leurs nids encastrés dans le roc,
criant vers vous des avertissements sinistres au cas ol vous en voudriez
aleurs ceufs.

@
M Décor sylve:tre : une cuvette réguliére accueille une zone de
bois denses. De petits coniféres poussent en rangs serrés sur ses pentes,
servant de perchoirs a quelques oiseaux chanteurs. Une mare d'eau
cristalline occupe le fond de la cuvette. Un renard miteux, s'abreuvant
4 la mare, décampe entre les arbres dés qu'il vous apergoit.

Les éléments du paysage sont grotesques, exagérés, tourmentés ct
toujours d'une taille démesurée.

O N
% Chute deay : une cascade rumultueuse surgit dune trouée
dans la falaise devant vous. Des formes fantomatiques apparaissent bri¢-
vement, aussitot réduites a néant au milieu des remous de la riviere.
La forét cache parfois des baciments, abandonnés ou habités par
un ermite ou un vieux fou, partagé entre sa nature sauvage et les bribes

@
O
t:t Falaise (dﬂ sommet) : vous arrivez au rebord d'une ¥ 1 - ¢ducation civilisée.

Immense falaise. Encore un pas et vous auriez fait le grand saut.
Quelques pierres roulent sous vos pieds. Elles mettent longtemps 4 (3

£ : @)
2::32:2;::&2??0(}: mp jig’s léC:s' II;; gf;iz:::::eglgﬁ?:: marqué de pro- M Hutte de lermite: un asscm,bl'age grossier de planch,es gri-
. " sitres forme une cabane, chacun de ses éléments menagant de seffon-
drer a chaque instant. La lumiére diffuse d’'un acre brille 3 travers les
interstices entre les planches. La structure repose contre le tronc
immense d’un chéne mort, sorte de clocher primitif pour ce sanctuaire

délabré,

@

) ; :

h;‘ Fa]at.fe au bord de l’acéan : commme u}des:u:, plus: des
vagues blanches d’écume se fracassent au pied de la falaise, comme si
locéan couleur de jais voulait saper ses fondations rocheuses.
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Cabamm de chasse : unc construction massive en chéne se
dresse au-dessus d’un promontoire rocheux couvert de lichens. Des
poteaux démesurés suivent les contours du rocher et fournissent une
base solide & une plateforme oti est construit le cabanon. Des hauts
madriers en décorent le porche, vos yeux les suivent jusqua un toit
couvert de bardeaux. Des effigies de sangliers en bronze, sinistres gar-
diens, encadrent la porte du cabanon.

Vieux moulin : un ancien moulin de pierre semble lutter
pour tenir encore debout sous un ciel noir. Le mortier entre ses pierres
seffrite, celles de la fagade ouest tombent petir & petit, comme autant
de dents pourries. La structure de bois des pales du moulin tourne len-
tement, grice aux rares lambeaux de tissu qui y restent accrochés.

| Ruines romaines : enfoncés dans la boue, les restes d'un
mur antique sélévent 3 peine un métre au-dessus du sol marécageux.
Des moisissures noires enserrent les pierres autrefois blanches. Une
colonne effondrée git contre la section la plus élevée du mur. Des sta-
tues de divinités romaines se sont enfoncées dans le sol. Leurs visages
de marbre semblent vous supplier de les délivrer.

X Chaiteau abandonné : au bout dune route défoncée, les
ruines d'un chateau abandonné se dressent au sommet dun piton
rocheux. Ses tours surveillent des bréches béantes dans le mur d'en-
ceinte, des marques sur les pierres décolorées témoignent de 'incendie
qui a rayagé les licux. Des corbeaux a l'allure coupable se glissent 2
toute vitesse sous les créneaux des remparts.

Labomtotre abandonné : une structure surmontée d’'un
déme se tient sur un piton rocheux au bord d’un précipice. Sa facade
de briques atteste de sa récente construction. Le sommet du déme sest

effondré sur lui-méme, comme frappé par quelque poing divin et ven-
geur. Une antenne séléve précautionneusement depuis le coté du
déme. Un tube de cuivre brisé, au pied du batiment, semble étre tout
ce qui reste d'un ancien télescope.

Cimetiérel étrangement, le cimetitre se situe sur la créte du
ravin. Des grandes statues menagantes de saints, plantées selon un
angle bizarre par rapport au sol, se découpent sur un ciel couleur d'en-
cre. Le sol mou ctde sous vos pas lorsque vous gravissez la pente,
comme si la poussiere des tombeaux voulait que vous rejoigniez la
compagnie des défunts.

Cimetiére II : dcs pierres tombales livrent une vaine bataille
contre le marais qui les engloutit peu 4 peu. Elles s'inclinent comme un
peloton de soldats ivres en réponse 2 lhumidité avide. Vous marchez
sur un épais tapis de mousses élastiques, évitant ga et Ia les racines trai-
tresses d’un arbre éloigné.

Cimetiére III - une croix solitaire marque Iemplacement de
ce qui semble étre une ancienne fosse commune. A votre gauche, des
monticules de terre en partie gelée témoignent de I'activité de détrous-
seurs de cadavres locaux. Des éclats de cercueils sont éparpillés sur le
sol. Des fragments d'os tombent en poussiére sous vos pas.

Les habitants de la forét

La forét est trop sombre et trop pernicieuse pour que les honnétes
gens s’y aventurent. Les membres de I'aristocratie en font parfois leur
terrain de chasse, ne s’y enfoncant quaccompagnés d'un groupe bien
armé. Seul des étrangers ou des parias osent vivre ici.
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Mettre en scene les
personnages sccondaires

Plutét que de simplement décrire en terme généraux les
PN]J apparaissant dans les scénarios du Décor Gothique, ce
chapitre propose de bréves descriptions pour une trentaine de
personnages préts  jouer. Ces figures mineures peuvent s'iné-
grer dans toutes les aventures du Décor Gothique, publiées ou
de votre propre création. En général, tous les personnages d’'une
catégorie ont regu les mémes caractéristiques, vous pouvez bien
stir les changer afin de micux refléter les spécificités requises.
Adaptez également 4 vos besoins les dérails de leur personnalité
ou de leur historique. Dans le cadre d'une longue campagne
dans le Décor Gothique, vous trouverez sans doute utile de
modifier ces descriptions pour représenter dautres person-
nages des diverses catégories en plus de ceux fournis ici.

Ermites
Athlétisme 2, Fuite 4, Santé 2, Bagarre 2.

Infirme 4 la barbe grise et vétu d’une robe de moine rapiécée, Milos
semble s'étre échappé des pages d'un manuscrit médiéval. Il se
réchauffe auprés du foyer de sa masure délabrée, se nourrissant unique-
ment de soupe de champignons et de baies. Visionnaire extatique,
Milos croit que la fin du monde approche et qu'un dieu vengeur lui a
révélé les horreurs & venir. Au premier abord, il se montre méfiant avec
les écrangers, mais il ouvre sa porte a quiconque capable d’habiller ses
mots de formules issues de la foi orthodoxe d’Europe de I'Est (cest &
dire en utilisant Théologie comme une Compétence Relationnelle.)

Athlécisme 2, Fuite 4, Santé 2, Bagarre 2.

Presque sauvage, Draga ressemble & un croisement entre un
homme et une hermine. Il a été abandonné enfant dans ces bois som-
bres. Plutét que de chercher 4 retourner au sein de sa famille détesta-
ble, il a apprisa survivre par ses propres moyens au milieu des collines
stériles et des pins tortueux. Il peut suivre le groupe en vue de leur
voler quelques pitces déquipement, des vétements ou de la nourriture,
dés qu’ils auront le dos tourné.

Athlétisme 12, Fuite 12, Santé 10, Bagarre 8.
Modificateur de vigilance: +1
Modificateur de discrétion : +3

Gitans

Athlétisme 8, Fuite 8, Santé 8, Bagarre 6, Mélée 8.
Modificateur de vigilance: +1

Modificateur de discrétion : +1

Arme : -1 (couteau)

; La population nomade des gitans de la province essaie en général
détablir son campement de toiles et de chariots dans les environs des
V?ﬂ&s ot elle pense trouver une relative sécurité. Pourtant, comme les
Cltoyens vigilants tendent 4 leurs envoyer les gendarmes dés qu'ils s'ap-
Prochent, les gitans se voient souvent forcés de installer dans le péri-

métre bien moins str des bois hantés. Le portrait des Roms donné par
nos sources filmiques est généralement positif, sinon romantique et
exotique. Lexistence de gitans malveillants est souvent contrebalancée
par des personnages plus sympathiques. Dans un contexte
Lovecraftien, on peut raisonnablement penser quau moins un clan
dégénéré a voué sa vie A l'adoration des Grands Anciens.

Les danses de la fiere Esme, ses yeux étincelants et son sourire enjo-
leur; enserrent le ceeur de tout homme normalement constitué. Quelle
soit innocente et en dangcr, ou tentatrice menant ses prétendants A
leur perte dépend uniquement de vos besoins narratifs. Dans le pre-
mier cas, elle répond surtout a l'emploi de la compétence Réconfort,
dans le second A Flatterie ou Négociation.

Roméo, chef au torse puissant et au ventre proémin:nt, veille sur
son clan de nomades, Une expérience au gotit amer I'a rendu soupgon-
neux envers les étrangers, en particulier ceux qui affichent une aura
d'autorité. Comme son peuple se confie 4 lui, il sait ce qu'ils savent et
agit donc en tant que porte-parole lorsque des Investigateurs viennent
poser des questions. Pour le convaincre, essayez la Négociation ayant
trait & quelques bénéfices possibles pour sa communauté,

Un gitan menagant nommé Petrov est présenté parmi les person-
nages sinistres en page 19.

La vieille matriarche Irenka surveille les Investigateurs curieux de
ses yeux morts et laiteux. Bien quelle prétende étre totalement aveugle,
elle réagit parfois commessi elle érait capable de percevoir le monde par
un quelconque autre moyen. Irenka lic lavenir dans les lignes de la
main et le tarot divinatoire mais difficile de savoir si elle posséde réel-
lement le don de double vue ou un talent inégalé pour évaluer la
nature humaine. Elle se montre plus affable aprés 'usage de la compé-
tence Réconfort. Dans des circonstances adéquates, clle pourrait par-
tager ses connaissances chérement acquises sur le Mythe. Elle les a ras-
semblées duranc sa jeunesse aventureuse, lorsquielle érait hardie et
téméraire comme le sont aujourdhui les Investigateurs.

Santé 4.

Fossoyeurs

Athlétisme 4, Fuite 4, Santé 3, Bagarre 3, Mélée 6
Modificateur de vigilance: +1
Melée : -1 (pelle)

Otto « mauvais ocil » veille toujours autour de son cimetiére
boueux. Il traite chaque occupant comme un vieil ami, menant une
discussion solitaire et permanente avec la plupart dentre eux.
Psychologie permet de I'approcher et de le tirer de son monde illusoire
afin d'essayer d'obtenir d'éventuelles informations.

Chauve, les yeux profondément enfoncés dans leurs orbites,
Waldemar partage de nombreux traits avec les corps qu'il enterre.
Les Investigateurs sursauteront sans doute face 4 ses petits rires
idiots et fréquents. Ceux qui souhaitent utiliser Négociation avec
lui devraient savoir qu'il apprécie les petits objets brillants et les
images de jolies filles.

Chasseurs

Athlétisme 4, Armes 4 feu 8, Fuite 8, Sancé 5, Bagarre 3.
Modificateur de vigilance: +1

Modificateur de discrétion : +1

Melée: -1 (coutean), +0 (fusil de chasse)

Karl, moustachu et affligé de genoux cagneux, organise les parties
de chasse d’'un seigneur local sur ce territoire. Ayant passé une nuit de
trop dans les bois embrumés, il est toujours légérement nerveux.
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Certain que les horreurs qui alimentent les rumeurs dans les villages se
cachent vraiment derri¢re chaque branche, il se montre prompt 4 sor-
tir son fusil et A sen servir. Les Investigateurs doivent utiliser
Réconfort pour le convaincre qu’ils nont rien a voir avec les démons
qui hantent la forée — s'il leur en laisse cependant le temps avant de les
truffer de plomb.

La silhouette massive et porcine d'Udo, sa compulsion 2 se gratter
et A roter bruyamment correspondent 2 I'idée que I'on se fait d'un chas-
seur. Pourtant, les aristocrates locaux ne jurent que par ses talents de
traqueur. Sur la piste d'un sanglier, ils précendent qu'Udo est capable
de penser comme un sanglicr. Si vous lui offrez assez de nourriture ct
de boisson (Négociation), il parviendra peut-étre & retrouver un sou-
venir utile dans sa téte vide.

Chateaux et Catacombes

Les films d’horreur classiques de cette période mettent souvent en
scéne un noble corrompu, arrogant ou maudit opposé & 'ensemble de
sa communauté. Son chiteau, sa forteresse ou son manoir lui procure
un sanctuaire ot il peut entreprendre ses expérimentations interdites
ou se reposer aprés avoir traqué leurs victimes 3 travers tout le pays.
Ces batisses sont toujours massives et imposantes, projetant leur auro-
rité sur les basses classes. Répondant au mortif vertical, elles occupent
souvent des positions haut perchées. Elles peuvent se dresser d'une
maniére improbable au sommet d’un piton rocheux. Leurs environs

| : J 16 |, b

sont parsemés de précipices, de falaises, de foréts impénétrables ¢t
d’autres obstacles naturels, comme si la nature malveillante conspiraic
de concert. Ces protections savérent cependant illusoires, lorsque
leurs occupants vont finalement trop loin et que la populace déchainée
vient réclamer justice.

Les chateaux renforcent [élément vertical, & Tintéricur comme 2
l'extéricur. Des laboratoires et des salles de réception possédent les
unes et les autres des proportions gigantesques.

X Grand Hall : cexe picce a été congue pour écraser ceux qui
y entrent sous I'image de puissance et de majesté de son propriétaire.
Le plafond en déme, supporté par de hautes colonnes, monte 4 plus de
douze métres. La décoration constituée de figures de bois gravées pré-
sente un style rustique, grotesque et gothique. Un feu brile dans [4tre
d’une cheminée en saillic montant le long du mur Est.

Grand Hall II : une paire de gargouilles de bois 4 téte de
sangliers posé sur deux escaliers jumeaux domine cette grande salle aux
allures de caverne. Chaque volée de marches monte en suivant des
angles étranges. Des ombres 4 lorigine douteuse se dessinent sur les
murs, les divisant en une séric de diagonales qui vous désorientent.

Grand Hall IIT : une double porte de chéne gravée de
motifs gothiques et sylvestres dessine un visage sinistre dans le mur.
Elle barre le passage au sommet d’'un haut et large escalier de marbre
circulaire. Des dalles de granit recouvrent le sol ot gisent plusieurs
tapis orientaux poussiéreux. Au-dessus d'un balcon couvert, les tétes
t:mpaillées d’un sang[ier, d’un élan et d'un ours brun mangées aux mites
vous jettent des regards muets.

Grand Hall IV . l'imposante chambre centrale se compose
d'une série d'arches reliées entre elles. Les colonnes sont faites de gros
madriers carrés et bruts, leurs surfaces portent encore les marques des
outils qui les ont taillés. De longs écus arborant les armes de la famille
ornent les murs faisant face a la porte. Chacun surmonte une paire de
sabres croisés. Un gland doré pend accroché 4 leur poignée.

Grand Hall V' : des panneaux de chéne, décorés de trefles
gothiques étrangement resserrés, recouvrent la moitié basse de chacun
des murs de ce grand hall. De hautes fenétres sont percées dans les
parois en vis-a-vis. Un treillis de fer les divise en une douzaine de
losanges. De lourds rideaux d’un gris éerange mais de facture banale
pendent, préts a étre tirés 2 tout moment devant ces ouvertures.

Les quartiers d’habitations témoignent du statut chaque occupant,
allant du négligeable au royal mais toujours ouverts aux quatre vents.

| Chambre de maitre : des fenétres hautes et étroites don-
nent sur ICS 1‘nontagnes Sinist[’es qlll Encercl:nt 12\ bﬁtiSSC. AU mur, dts
portraits d’ancétres ifiquiétants jugent tous vos mouvements de leurs
yeux scrutateurs, comme §'ils évaluaient votre droit légitime a reposer
votre téte sur la couche familiale. Les lits médiévaux surchargés d'orne-
ments — un pour le maitre des lieux, lautre pour son épouse — sont
de simples couchages sans matelas. Un appui-téte incliné pare chacun
dleux. Malgré le feu dans la cheminée, point central de la piece, un fris-
son semble émaner de toute la chambre.

Boudoir (de ladamede la maison): un léger rideau

blanc recouvre & peine un vitrail percé dans le mur extérieur. Les
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branches des pins projettent des ombres tremblantes a travers la piece.
Des meubles contemporains, en bois laqué, sy entassent dans une
vaine tentative de conférer & la piece l'illusion du confort moderne.
Des bouteilles de parfum et des photos de famille ornent la coiffeuse,
juste a coté d’un coffre 2 bijoux. Un miroir ovale domine le tout.

% Cbambre des invités pi¢ce haute et éeroite possede des
murs incurvés qui suivent la courbe de la tour du chiteau. De simples
lics aux montants de bois sont collés contre les rares portions de parois
rectilignes. Différentes assictres de laiton et d'¢tain sont posées sur des
érageres accrochées aux murs. A y regarder de plus prés, chacune com-

“mémore une bataille médiévale depuis longtemps oubli¢e. Des

dizaines de petites silhouettes s’y affrontent sur leur surface de métal.

O

M Chambre d'enfant : unlica baldaquin et un plafond sinis-
tre semblent écraser les lieux. Dans un coin tréne un coffre de bois
brut contenant quelques jouets. Une tapisserie, taillée sans soin dans
une picce plus grande, habille quelque peu les murs de picrre nus. Elle
représente un fier chevalier sur sa monture, lépée brandie devant lui
pour se protéger. Mais quelque chose dans Iexpression de son visage
grossierement brodé indique qu'il sait trés bien ne pas faire le poids
contre ce qui l'attend.

O
M QMMS des serviteurs :1a piéce érroite offre & peine assez
de place a un lit et un meuble de roilette dépareillés. L'armoire alignée
contre le mur, oit l'on range le linge de maison, dégage une forte odeur
amidon. Un unique crucifix pend au-dessus de la téte de lit.

DCS Poftes et dCS passagcs secrets Parcourent tous lCS manoirs
ancestraux dignes de ce nom. Pour que leur découverte permette au
groupe, ou a d’autres personnes, de se tirer d'un mauvais pas, un test de
Mécanique (Difficulté 4 ou plus) est nécessaire. Si un passage secret
contient un indice essentiel, il est accessible grice 4 Crochetage. Le
méme passage sera sans doute découvert autrement selon les circons-
tances. Les joueurs peuvent se servir de Mécanique dés le départ,
lorsqu’ils ne disposent encore d'aucune information au sujet de ce pas-
sage secret, mais ils pourront le trouver avec Crochetage plus tard,
lorsque des indices auront été révélés au cours de l'intrigue

Les passages secrets offrent non sculement aux monstres et aux
adversaires un moyen d'attaquer et de sen prendre aux résidents, mais
en plus ils camouflent les entrées des laboratoires et des catacombes
renfermant les’ plus sombres secrets des chiteaux.

O

M Tunnel souterrain ( naturel ) I ': le cunnel nest quune
fissure senfongant dans la roche dure et volcanique, 4 peine assez large
pour qu'une personne puisse s’y faufiler. Les parois sont glacées, com-
pactes et seches. La pierre effilée laisse de multiples entailles sur votre
peau nue.

O

= Tunnel souterrain (naturel) II : lérosion narurelle a
creusé dans la roche sédimentaire friable ce tunnel a Faspect organique.
Des filets d'eau ruissellent sur la surface molle e scintillante des parois.
Ce passage naturel se resserre par endroits, mais reste la plupart du
temps assez large pour y progresser sans effort.

O

M Tunnel souterrain ( biti ) : le tunnel a été construit avec
2 méme pierre noire qui a servi & ériger le chiteau qui le surmonte. 11
senfonce de plus en plus profondément sous la terre. Les murs sem-
blene dégager une sensation de froid.

1
@
M Catacombes :vous suivez un réseau de tunnels et de passages
érroits directement taillés dans la roche. De parc et dautre, des cer-
cueils méralliques reposent sur de petites stéles de pierre. Ceux-ci por-
tent le blason de la famille qui a fondé le chiteau et semblent dater de
plusicurs si¢cles.

Lultime secret du chateau varie selon la légende qui lui est asso-
ciée. S'il s'agit de la demeure d’une créature de la nuit, la barisse cache
le repaire de ce monstre, par exemple une crypte. Ceux qui recher-
chent des secrets interdits remplissent cette salle centrale de tout leur
équipement de laboratoire.

Q

Crypte : une volée de marches battue par les vents descend
vers une caverne humide ol des stalactites et des stalagmites se sont
rejointes pour former des colonnes naturelles. A votre approche, des
rats, et d'autres créatures moins identifiables, couinent dans les recoins
obscurs de la salle. Au centre de la piéce, sur une placeforme de pierre
surélevée, repose un cercueil de fer (ou de pierre ou de bois) majes-
tueux.

O

% Laboratoire I : e laborawoire est installé dans un caserne-
ment reconverti donnant sur la tour qui le domine. Le rez-de-chaussée
en renfoncement contient tout un tas d'appareils électroniques chuin-
tants et libérant des étincelles. Des barreaux d’acier permerttent de ten-
ter I'ascension malaisée de la tour jusqu’ad son sommet ol une trappe
d’acces donne directement sur son point culminant.

@

M Laboratoire II : une soructure métallique supporte une
série de panneaux de verre renforcé qui cernent la zone du laboratoire.
Déventuels spectateurs prennent place derriéres ces vitres, sur des fau-
teuils rembourrés alignés devant des pupitres. Ils peuvent ainsi obser-
ver les expériences réalisées dans le périmétre prorégé. Le plafond ese
en déme. Des rangées de présentoirs remplis de divers instruments
salignent sur le mur incurvé au fond de la piéce.

==
@)
M Laboratoire III : une salle hexagonale aux parois couvertes de
plaques de fer rivetées, aérée par des ventilateurs accrochés au plafond.
Le cénacle du chéreau cache souvent un terrible piége comme un
précipice, des sables mouvants, un puits laissant séchapper des fume-
roles de soufre ou un systéme d’autodestruction explosif. Ils permet-
tent litréralement datteindre le moment critique menant a la destruc-
ton des adversaires. D'un point de vue plus méraphorique, ils
représentent [enfer auquel ils sont en fin de compte vouds.
Vous aurez aussi besoin de quelques descriptions: des appareils
meublant le laboratoire :

o .
M Eguipement de laboratoire I : une roue de néon

tourne dans un boitier de verre.

QO

&d Equipement de laboratoire II : un appareil ressem-
blant 4 un projecteur modifié, son carénage cerclé d'un anncau de
petites ampoules 3 haute intensité, lance un rayon éblouissant vers le
sujet de lexpérience.

Q
Equipement de laboratoire III : une mulitude
¢clairs électriques miniatures remontent le long de deux antennes
formant un V. Lorsqu'ils atteignent le sommet du V les arcs électriques
se dissipent pour réapparaitre au bas de la structure, encore et encore.
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Equzpemmt de laboratoire IV : un transformateur en

surcharge crache des étincelles et de la fumée.

)
E;j Equipemmt de laboratoive V' des boules de cuivre,
dun diametre de 30cm chacune, pendent dans tout le laboratoire
comme des lanternes. Des ares électriques réguliers les relient de temps
en temps entre clles, emplissant 'atmosphére d’'une odeur de soufre.

N

=4 Equipement de laboratoire VI : des bobines dlec-
triques enroulées autour d'un globe de chrome le font légérement
vibrer. Quelques boutons translucides 4 sa surface s'illuminent pério-
diquement selon un schéma complexe et incompréhensible.

0O,

/)
M Equipement de laboratoire VII . unc paire de cornes

en céramique, pareille aux antennes d’un insecte géant, émerge d'une
boite noire. Sa face avant est recouverte de cadrans et de compreurs.
Une fois activés, deux disques jumeaux se mettent 4 tourner et vrom-
bissent autour du point central entre les deux cornes.

O

M Equipemmt de laboratoire VIII . un appareil ressem-
blant 3 un four portatif est recouvert de plaques de méral. Il supporte
une boule de verre autour de laquelle senroulent des anneaux de cui-
vre saturnien qui vibrent et tourbillonnent.

O
@
M Equtpement de laboratoire IX : un cylindre de métal

est suspendu dans une structure de cables surmontant un chariot a
roues cabossées. Lorsque Ion tire sur un levier, le cylindre émet une
nuée d'éclairs blancs extcrémement chauds vers un écran qui les diffuse
4 son tour pour alimenter tous les autres appareils.

QO

M uipement de laboratoire X - un capot fait de maté-
riaux réfléchissants entoure une bobine électrique mise & nue, concen-
trant [énergie émise dans un montage semi-circulaire contenant une
douzaine de prises crépitant sous les étincelles.

Les habitants des chateaux

En plus du principal résident, toute histoire centrée autour d'un
chéteau dans le Décor gothique se doit de renfermer un assortiment de
serviteurs, d’assistants et de factotums. Voici quelques profils succincts
que vous pouvez modifier 4 votre guise. Des types de personnages
similaires ont généralement requ les mémes caraceéristiques.

Plus le maitre des lieux se montre ouvertement dévoué au mal,
moins il est probable qu'il choisisse son personnel parmi les honnétes
gens des environs. Ses besoins seront comblés par des assistants de
laboratoire pervers, des personnages inquiétants ct quelques créatures
de la nuit.

Les seigneurs ne possédant aucun goiit pour les sciences ne sen-
combreront évidemment pas d’assistants de laboratoire.

Majordomes

- Athlétisme 4, Fuite 8, Santé 4, Bagarre 4

A%e! Lids e

Anton, un type du coin, soumis et sans imagination, sert cette
famille depuis des années, plagant la loyauté au-dessus de toutes les
autres vertus. Pourtant, il est bon chrétien et aidera les
Investigateurs, méme contre ses maitres, si les horreurs qui ont lieu
ici dépassent les bornes. Ses responsabilités familiales I'incitent
cependant a la prudence, Anton n'entreprendra rien qui pourrait
laisser orphelins ses sept enfants, Fréle, les cheveux prématurément
grisonnants méme pour un homme largement trentenaire, il se
déplace les épaules voiitées.

Né en Angleterre, le redoutable Basil y a rencontré son maitre et
reste A son service depuis cette époque. Il a hérité de ses origines un
comportement imperturbable et tranchant qu'il conserve méme face a
la plus effroyable source de terreur. Plutét petit, le visage avenant, Basil
peut aller jusqu’a metere sa vie en péril, apparaissant soudain sur la liste
des morts mystéricuses sur laquelle enquétent les PJ.

Le jeune Hans travaille depuis peu au manoir. Il démontre com-
bien il est difficile de trouver des serviteurs compétents lorsque vous
vivez au sommet d’un piton battu par les vents et que Ion a la réputa-
tion de s'intéresser de trop prés A des sujets que 'homme deyrait
renoncer 4 connaitre. Sa silhouerte doiseau décharné, sa chevelure
ébouriftée lui couronnant la téte, le rendent trés facilement identifia-
ble. Pas assez malin pour percevoir les dangers cachés que recéle le
manoir, Hans n’hésite pourtant pas  fuir sans remord face 4 la moin-
dre menace.

Le vieux Reinhold continue & accomplir son service malgré sa
démarche tremblante et ses sens amoindris par son grand age. Son
crane presque chauve arbore une unique touffe de cheveux blancs
comme neige, mais il compense ce déficit par une moustache de morse
de taille impressionnante.

Soubrettes
Athlérisme 2, Fuite 4, Santé 4.

La gentille Constanta se fait vicille, mais elle a servi trois généra-
tions de la famille. Elle souhaite passer les derni¢res années qu'il lui
reste & son poste. S'il existe le moindre signe de corruption spirituelle
dans la maison, elle I'ignore gentiment. Bonne dme, son habitude  ne
voir que le meilleur chez son maitre ne peut ére qu'une aide relative
aux Investigateurs s'il savére que cet homme est maléfique. Constanta
porte beaucoup d'affection a tous les enfants de la maisonnée, et ira
jusqu’a se sacrifier pour eux sans réfléchir si 'occasion se présente.

La charmante Ilenka en pince pour son maitre, mais ne voudra
jamais 'admettre — ou du moins elle croit qu'elle dissimule trés bien
son admiration naive et émerveillée. Lorsque les Investigateurs arri-
vent, elle peut transférer son affection sur 'un d'eux, pour peu qu'il
Partage quflques qualités communes avec son Cmployeul’, Par Exémpll:
la générosité et une touche de génie.

L'imposante Hanna est une formidable maitresse-femme, accom-
plissant ses tiches avec une implacabilité bourrue. Elle apprécie ses
employeurs, plus particulitrement la dame de la maison, mais sa dévo-
tion va avant tout 4 I'efficacicé et la réalisation de son travail. Elle ne se
montre pas vraiment Tmpolie avec les invités, mais elle les considére de
maniére évidente au mieux comme une source de dérangement, au pirc
comme des intrus.

Honnétes assistants de laboratoire
Athlétisme 4, Fuite 4, Sant¢ 4, Bagarre 4

Le jeune et vaillant Dr. Alst entra au service de son maitre aprés
l'avoir entendu présenter un exposé fascinant dans son université. |
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Diautres auraient pu balayer ces théories non orthodoxes, mais pour le
Dr. Alst, le futur se dessinait devant lui. Il croit aux travaux de son mai-
tre, mais refusera toute action en contradiction avec son sens éthique.
Limpressionnable Dr. Alst affiche le visage avenant d'un innocent
candide.

Pratiquant sans formation, Oskar a été recruté parmi les villageois
afin d’aider aux tiches simples que demande le travail de laborartoire de
son maitre. Il est caractérisé par sa silhouctte ventripotente et son
franc-parler. Il admire énormément son employeur et ne le croit pas
capable d'agir avec malveillance, quelle que soit la nature de ses
recherches.

Muléfiques assistants de laboratoire

Paresseux, arborant un cou de poulet, le Dr. Egilbert travaillait
dans l'ombre au sein d'une obscure institution provinciale avant de
découvrir qu'il partageait des points de vue similaires avec le maitre du
chateau. Il attribue cette similicude au temps passé a feuilleter une tra-
duction en tchéque, fragmentaire et corrompue, du Necronomicon.
Sans rien en dire, Egilbert se croit supérieur intellectuellement au mai-
tre. Il attend avec ferveur le jour oit son bienfaiteur sera éliminé, lui
permettant alors de surgir de lombre et de 'approprier le crédit de ses
découvertes.

Athlétisme 8, Fuite 8, Santé 6, Bagarre 6

Hirsute et difforme, le démoniaque Gregor sautille 2 travers
tout le chiteau, dardant en permanence son regard suspicieux vers
les Investigateurs: Son comportement envers eux se pare de moque-
ric ouverte ou de crainte selon la maniére plus ou moins autoritaire
dont ils se sont présentés a lui la premiere fois. Il a été suspecté de
plusicurs meurtres par les habitants du coin. Afin dexercer sa ven-
geance sur eux, Gregor est impatient d'obtenir le pouvoir que les
expériences du maitre lui promettent. Il ne quitte jamais sa tunique
en toile de jute. Si on parvient a I'examiner, on peut distinguer les
yeux aveugles, les narines et les dents de bébé de son jumeau incrusté
dans sa toison au-dessus de son mamelon droit. Le jumeau ouvre
alors une bouche béante et tente de mordre I'examinateur (perte
possible de 4 points de Equlibre mental).

Achlétisme 8, Fuite 8, Santé 12, Bagarre 12
Modificateur de vigilance: +2
Modificateur de discrétion : +2

Avantage §pécis.l : immortel

Personnages inquiétants

Athlétisme 6, Fuite 6, Santé 6, Bagarre 8, Mélée 6.
Modificateur de vigilance: +1

Modificateur de discrétion : +1

Arme : -1 (Couteau)

A cause de ses yeux roulant follement dans leurs orbites, d'une gri-
mace sauvage découvrant en permanence ses dents, Franz présente un
aci¢s grotesque qui ne lui a laissé aucune chance de se faire accepter
ans une population superstitieuse. Dés sa naissance, on lui a collé une
image de rejeton de lenfer. Vivant désormais sa vie criminelle tel un
ermite reclus au fond des bois, Franz ne fait rien pour démentir cette
putation. Il est prét 4 tout pour de largent. Il cache sa misérable
Cagnotte dans un coffre de fer sous le plancher de sa hutte. 1l est sensi-
ble 3 Ia Flarterie.

Nouvelle Regle : Immortel

Certains adversaires décrits ici possédent le trait
« Immortel ». Lorsque leur score de Santé tombe 2 -12 ou
moins, ils présentent alors tous les signes du trépas pendant une
période de plusieurs heures. Un médecin pourra signer un cer-
tificat de déces et permettre 'enlévement du corps, ainsi ils
pourront retrouver leurs forces et séchapper au moment
opportun. A cet instant leur réserve de Santé revient 4 son
I niveau normal.

Bien que l'on puisse considérer cette capacité comme d'o-
rigine surnaturelle, elle correspond surtout 2 une constitution
naturelle extraordinairement robuste.

Un personnage Immortel ne peut se régénérer si son corps
est en grande partie détruit, soit au moment de sa mort, soit
post mortem suite, par exemple, & une dissection, une créma-
tion ou sa dissolution dans de l'acide.

Méme dans le mode pulp, un personnage Immortel ne
mourra pas une fois sa Santé abaissée  des niveaux négatifs. Il
souffre par contre, comme les PJ, des mémes inconvénients liés
I a un score négatif de Santé.

— —

Petrov est un gitan corpulent qui aime se curer les dents avec la
pointe de son couteau de chasse. Ses yeux brillent littéralement d'avi-
dité lorsqu'il regoit la proposition d’une affaire juteuse et malhonnére.
Repoussant et sans la moindre maniére, il fait pourtant de gros efforts
pour se présenter comme un homme du monde. Son errance crimi-
nelle & travers I'Europe lui a permis d'apprendre les rudiments de nom-
breuses langues, un talent dont il aime 2 faire la démonstration devant
les éerangers. Les autres gitans, ne le connaissant que trop bien, Iévi-
tent et se moquent de lui. Les Investigateurs qui veulent tirér quelque
chose de lui seraient avisés de recourir 4 la Négociation.

Lencombrant Rudi est lent d'esprit, mais déteste lorsque les gens
disent de lui qu'il est stupide. On peut lui faire confiance pour mener
a bien des actions simples comme enlever des gens ou creuser une
tombe (il ne bénéficie par contre pas des Modificateurs de discrétion
et de vigilance des autres Agents inquiétants.) Des tiches plus com-
plexes le plongent en général dans la frustration, pouvant mener 2 des
explosions de violence. Il perd rapidement le fil de ses idées lorsqu'il est
soumis & un Interrogatoire.

Villes et Villages

Il existe, dans le Décor gothique, un état de tension constant entre
le chéteau et la cité toute proche. Les villageois ont peur des activités
du maitre du chiteau, mais se soumettent par tradition. Alors que la
terreur se répand, que le malaise samplific, des murmures malveillants
fusent dans les tavernes locales ot les gens se réunissent. Un événement
finit par arriver— la découverte du corps d’un enfant, d'écranges
lumiéres illuminant un laboratoire que l'on croyait détruit —et inévi-
tablement la foule se rassemble pour exercer sa vengeance aveugle
contre ceux quelle associe aux forces du mal.

Un village dans le Décor Gothique correspond a bien plus que
quclques fermes rurales dispersécs. 1l parait trés urbanisé, ses batisses
médiévales étroitement collées les unes aux autres. Les panneaux sont
rédigés en anglais ou en allemand.
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M Scéne dL’ 7€ : longeant la rue, les batiments semblent se ser-
rer les uns contre les autres comme pour se protéger du ciel menagant.
Cerraines fagades sont recouvertes de stuc blanc et tranchent avec la
texture sombre des poutres de bois. D'autres, toutes en picrre, parais-
sent bien plus anciennes. La route est recouverte de pavés irréguliers,
offrant autant d'armes improvisées si une émeute venait a éclater.

O

M Résidence : une demeure solitaire se dresse au carrefour de
deux anciennes routes. Sa silhouctte instable plic sous son propre
poids, lui conférant un air éerange comme I'une de ces fermes peintes
par un Brueghel ivre. Des pies jacasseuses ont élu domicile dans la
paille de son toit de chaume.

O

Gare ferr ovidire : la silhouette de la gare se dessine au
milieu de la ville, ses rails suivent la créte d’une fine moraine. Les bar-
deaux de la toiture, qui descend dans votre direction selon un angle
alarmant, bougent avec le vent. Une plateforme de bois domine la rue
comme une immense potence. Des lettres gothiques, peintes sur un
pannecau indicateur, annonce le nom de la ville.

@
% Poste depolice ( extérieur) : une solide volée de marches
en béton méne au pied d'une votite de pierre sur laquelle sont gravés le
nom de la ville et la mention “Poste de Police.” La bétisse est un cube
trapu et imposant de style roman, elle projette une impression d'auto-
rité réduite & son minimum.

)

M Poste de police (intérieur) : le haut vestibule du poste
est tout en angles droits et en lignes tout aussi rectilignes. Des lampes
en fer forgé pendent du plafond. Le bureau de linspecteur occupe le
centre de la piece, posé sur un tapis élimé. Sur un cété, on trouve le
bureau de son adjoint, plus petit et plus encombré, des classeurs en
métal bas supportant un bureau a cylindre.

O

M Cellule . P'unique cellule du poste se révele aussi anonyme et
triste que vous vous y attendiez. Elle suit une construction standard :
une seule porte aux barreaux métalliques, des murs en béton et un
bane de bois.

O

M Cachot : I niveau souterrain de la tour d'un antique chiteau
aujourd’hui démoli a éeé recyclé en une sinistre prison. Six metres au-
dessus du sol, une fenétre a barreaux y dispense la maigre lumiére de la
rue. Vous apercevez seulement 3 travers les chaussures et les chevilles
des passants. Une porte arquée en chéne et renforcée de tiges métal-
liques constitue 'unique acces au cachot. Six marches de pierre, usées
par des si¢cles de passage, descendent de lentrée jusqu'au niveau du sol.
Dépaisses chaines et des menottes en fer pendent le long du mur. Bien
que vous ne voyiez aucun instrument de torture, vous vous imaginez
trés bien qu'ils ont dit avoir leur place ici. . X

O

M Mairie ( extérieur) : le batiment est surchargé de pignons
et d’avant-toits organisés autour d'un porche central flamboyant, sup-
porté par de fines colonnes en pin. La tour de 'horloge jaillit du toit,
les aiguilles indiquant perpétucllement minuit. L'architecte voulait
sans doute donner & la mairic un charme pittoresque, mais sa
silhouette affaissée témoigne désespérément de sa décrépitude.

)

O

M Mairie (intérieur) : des rideaux épais érouffent les rares
fenétres de la principale salle de réunion de la mairie. Au niveau du sol,
des rangs de siege diéglise sont destinés aux citoyens intéressés par les
débats, mais leur champ de vision est souvent réduit par les colorines
de bois brur qui parsément la salle. Un espace surélevé ressemblant an
box d’un jury, accucille les conseillers municipaux. Ils affichent osten-
siblement par-dessus leur costume sombre une écharpe symbolisant
leur charge. Le bourgmestre sassoit quant a lui derriére un grand
podium. Il porte une écharpe plus large encore ct un médaillon doré
suspendu par un ruban de soic.

@
M “Taverne: dans cette horellerie au bord de la route, le plancher
de bois est couvert de tables rondes. Le rude comproir est fabriqué
dans un bois laqué sombre. Les clients boivent dans des chopes de style
-allemand. Le vin est servi dans de petites coupes en terre cuite. Une
large porte permet de laisser entrer ou sortir plusieurs personnes 4 la
fois. Lendroit empeste la bi¢re rance et le vin aigre.

O

M Hotel (extéﬁeur) : 'unique hotel du village n'est quun
modeste bitiment de bois coincé entre deux imposantes bétisses de
pierre plus anciennes. Une décoration prétenticuse habille les avant-
toits et les fenétres. Sa pancarte pend accrochée 4 une tige de fer, grin-
cant & chaque bourrasque de vent.

@)

M Hotel (récq)tion) : la lumiére dégagée par un fourneau
ventru projette des ombres inquiétantes sur les murs nus et poussié-
reux de la réception. Une sonnette chromée tréne sur un haut comp-
toir de bois. Tout un assortiment de clefs squelettiques, chacune reli¢e
a une plaquette numérotée, pend derriére. Le long du mur longeant
I'escalier menant aux chambres, six hiboux empaillés de différentes
espéces braquent sur vous leur regard avide.

O

% Hotel (suite) : la chambre est spacicuse, mais arbore pour
seule décoration les ombres projetées & travers ses vitres. Une penderie
et une commode basse attendent de recevoir vos affaires. Le vieux
matelas sur le lit d'une taille digne d’un roi est creusé d'un profond
sillon. Des traces de sciure révélatrice au pied des plinthes attestent de
la présence de souris affamées.

O ,

M Hotel (chambre madeste) : [érroitesse de la piece
laisse peu de place entre un lit simple et une table de toilette bancale.
Des taches sur le mur de plitre démontrent qu'il a écé récemment
enduit, mais de nouvelles fissures apparaissent tout autour. La puan-
teur qui régne ici suggére qu'un rat crevé doit pourrir lentement
entre les cloisons.

O

M Magasin ( axtén'eur) : des panneaux de bois recouyvrent
les murs extérieurs du magasin. La vitrine est divisée en successions de
petits carreaux. Des lettres peintes en blanc annonce le type de com-
merce qui s'y pratique. La porte du batiment se trouve dans un renfon-
cement de la fagade et semble s'incliner dans un angle.

=i Pompes funébres (arriére chambre) : cetce petice pitce
banale renferme un cercueil, une dalle et une série d’'instruments antiques
destinés & préparer les corps de ceux qui viennent de trépasser. La salle

dégage une odeur d'eau de javel et de charogne. Par contre, il manque visi-
blement les senteurs des produits dembaumement et de formol, caracté-
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ristiques du travail dun professionnel moderne. Les photographies des
ancérres du propriéeaire actuel figurent au mur sur de petits portraits dans
leur cadre ovale. Tous semblent porter exactement le méme costume noir,
comme Sils se le passaient de génération en génération.

| ﬁ% Pompes funébres (chapelle) : un Christ crucifié ce lugu-

bre domine la piéce, une expression d'agonie figée sur son visage
sculpté dans le plus pur style gothique. Trois rangées de chaises en
chéne font face au cercueil. Bien qu'il soit refermé, on peut apercevoir
les traits du défunt & travers une petite vitre.

Le bariment local des pompes funtbres sert probablement de
morgue. Si vous avez plutée besoin que celle-ci se trouve dans Ien-
ceinte du poste de police, utilisez le descriptif suivant :

O

M Mmgue (intérieur) : une table de métal trone au cenre d’une
pitce désutte et poussiéreuse. Des casiers pour conserver les corps occu-
pent tout un pan de mur. Contrairement 4 toutes les mesures d’hygi¢ne
en vigueur, les fagades des tiroirs sont en bois. Les divers instruments de
dissection sont rangés dans des commodes d’un autre age, comme celles
qui servent a stocker les spécimens dans les musées.

Autorité locale

La hiérarchie dans le village du Décor Gothique village est plutor
réduite. Le bourgmestre, ou maire, supervise un conseil réduit de qua-
tre 4 six notables locaux. Ils prennent leur décision a la majorité. En
passant-par I'inspecteur de police, chacun deux peut ordonner la mise
en cellule ou au cachot de tout contrevenant. Quand, trés rarement, un
proces criminel a lieu, le bourgmestre endosse le réle de juge, ct les
figures locales, dont ces conseillers, forment le jury. Personne ne sem-
ble se formaliser du fait quun notable puisse 4 la fois ordonner Parres-
tation d'une personne puis siéger 4 son procés en tant que juré.

L'inspecteur est 4 la téte des minuscules forces de la police locale.
Bien qu'il ait normalement 4 rendre des compres 4 sa hiérarchie, au-
dela des limites du village, I'isolement de sa communauté lui confére de
fait une relative autonomie. D'un autre cété, cela implique qu'il ne doit
pas compter sur une aide extéricure, le laissant bien désarm¢ face a une
populace en colére ou i des monstres féroces. Au mieus, ses lointains
supérieurs recruteront quelques experts venus dailleurs, par exemple
mandatant des détectives de Scotland Yard ou du FBI afin de résoudre
une série de meurtres sanglancs. Dans le cadre du jeu, les PJ peuvent,
bien entendu, endosser ce réle de consultants extérieurs.

Chaque village ne dispose que d'un seul maire et d’un seul inspec-
teur de police, mais nous vous fournissons plusieurs profils. Les
Investigateurs peuvent circuler de ville en ville, ou certains PNJ peu-
vent tomber sous les coups des forces maléfiques, nécessitant leur rem-
placement,

Comme dans tout bon scénario d’horreur et denquéte, les aurori-
tés locales se montrent largement inefficaces. Dans les films qui ser-
vent d’inspiration 4 ce livre, I'inspecteur du cru peut parfois améliorer
le niveau général, sortant un personnage sympathique d’une situation
périlleuse. Dans le cadre d'un scénario de jeu de réle, cette tache
incombe aux Investigateurs. Les membres de la police peuvent interve-
nir durant le dénouement, mais jusqu’d cet instant, ils endossent le role
dobstacles sceptiques face aux efforts du groupe.

D'un autre coté, en particulier si vous animez une longue cam-
Pagne dans le Décor Gothique, les inspecteurs de police et autres vail-
lants citoyens pourront fournir des Investigateurs de remplacement
plus que valables alors que les personnages seront peu & pen happés par
les périls qu'ils tentent d'endiguer.

2 |I 21 || . i |

Bourgmestres
Achlétisme 2, Fuite 6, Santé 2.

Herr Buchreiser est un réactionnaire bredouillant qui tente de
conserver sa santé mentale dans un univers hanté en se concentrant sur
des procédures pointilleuses. 1l abuse de sa maitrise sans égale des lois
locales afin de ralentir toute entreprise, jamais pour en initier. Lorsqu'il
prononce un discours officiel, il n'a de cesse de remettre en place son petit
chapeau rond qui tient précairement sur son crine chauve. Il ne partage
ses informations quavec hésitation, pourvu que I'Investigateur ait su
déployer une argumentation logique et inexorable (Bureaucratie).

Herr Diiringer, ce vieux gentleman un peu original, se régale dans
des discussions au sujet de littérature, de musique et de peinture. I
aime par-dessus tout partager un verre de délicicux cognac avec des
visiteurs éerangers et érudics. Malheureusement, il se montre comple-
tement dépassé lorsqu'il sagit de gérer les conséquences de I'horrible
malédiction qui menace périodiquement dengloutir son village.
Lorsquon en parle, il tente de changer de sujet, ce qui nécessite de
recourir au Réconfort pour recentrer la discussion sur ce probléme.

Herr Draeger, connu pour son avarice, passe son temps libre &
admirer les précicuses antiquités qu'il a réussi 4 chaparder, sous le cou-
vert de sa fonction officielle, dans les demeures des victimes de I'hor-
reur qui menace le village. Son bon sens effacé derriére son avidité, il
espére secrétement que de nouveaux meurtres auront lieu afin d’aug-
menter la taille de sa collection cachée. Il réagit surtout a la
Négociation.

Inspecteurs de police

Athlétisme 6, Armes a feu 8, Santé 8, Bagarre 4.
Arme: +1 (Luger)

Les inspecteurs de police de cette province portent des.uniformes
noirs a I'allure militaire, complétés par une casquette a visiére surmon-
tée d'un plumet et des bottes cirées. Les monocles et les cravaches font
également partic des accessoires standards.

L'inspecteur Brandt adoprte une atritude perpérucllement guindée
et parle avec le style saccadé, presque méprisant d'un officier anglais
d’active. Totalement dévoué  sa tiche, il regarde du coin de son ceil
cerclé d'un monocle les Investigateurs qui ne lui paraissent pas sérieux
alors qu'ils semblent vouloir semparer des étranges affaires qui
secouent la région. Il est du genre & aller jusqu’au sacrifice afin de res-
pecter la loi lorsque son abandon indique un plongeon inéluctable
dans le chaos et la folie. L'usage de Jargon Policier force son respect.

L'inspecteur Bohm tente de se présenter comme le genre d’homme
quiest vraiment son collégue, Iinspecteur Brandt. En réalité, ce type fluct
qui ne peut pas passer devant un miroir sans prendre le temps de vérifier
[¢eat de sa fine moustache, pense essenticllement 4 assurer sa propre
autorité. Cachant ses craintes derriére un vernis de confiance crineuse, il
représente un obstacle pour les Investigateurs jusqu ce que Ienfer se
déchaine. Alors, quelques mots aboyés en guise d’Intimidation permet-
tent de museler sa personnalité soumise et timorée.

Incorrigible snob, I'Tnspecteur Scheidt déteste ce poste provincial
qui ne lui offre que danger et détérioration de son érat mental. Il espere
étre muté aussi vite que possible dans la capitale-oli se trouvent les
réelles opportunités de carriére et d’avancement social. Lorsque des
menaces surnaturelles surgissent, il demeure un érernel sceptique, refu-
sant dentendre de tels arguments, réagissant juste comme ses amis res-
tés au bercail s’y attendraient 4 le voir faire. Des personnages possédant
un Niveau de viede 5 ou plus peuvent jouer sur sa tendance instinctive
a la flagornerie envers les riches et ceux qui ont des relations. Scheide
est un homme grassouillet avec pour signes distinctifs un bandeau sur
I'ceil et un crane rasé.




Agents de police

Athlétisme 4, Fuite 4, Santé 3, Bagarre 4, Mélée 2.
Arme : +1 (Luger)

Ressemblant 4 une vicille cigogne, Heino préférerait effectuer un
petit somme au commissariat de police plutét que remplir sa fonction,
en particulier si cela implique une confrontation avec les forces obs-
cures. L'usage de Réconfort l'incite 2 se montrer plus coopératif. Mais
comptez une Dépense dans la méme compétence afin de l'amener 4 se
rendre utile d'une quelconque maniére.

Lambert peut étre décrit comme un rustre renfrogné ¢t plein
d'amertume. Il considére que les bourgeois 'exploitent et le méprisent.
Un Niveau de vie de 2 permet d'établir avec lui une relation fondée sur
un sentiment de solidarité prolétarienne qui le pousse & coopérer avec
I'Investigateur en question (mais pas avec ses collégues d’une classe
sociale différente.) L'Intimidation est un autre moyen de requérir son
aide, mais cela le motivera a tenter plus tard de placer des batons dans
les roues du groupe, si l'occasion se présente.

Radu, un rustaud illectré recrucé aprés les décés en série d’autres
agents, passe son temps 4 sculpter des figurines d'ours et de loups.
Elevé par sa grand-mére  moitié folle, il est le dépositaire de toutes les
légendes et superstitions locales, qu'il est prét & partager grace 2 l'ucili-
sation d’Histoire Orale.

zLfm 4

Accents

Vous pouvez renforcer I'impression d'absence de repéres
géographiques en retranscrivant la variété des accents liés aux
influences du décor. Des personnages étrangers, américains ou
anglais par exemple, parlent avec les accents adéquats. Par con-
tre, les locaux ont des accents allemands, slaves et hongrois.
Mais ils peuvent tout aussi bien prononcer avec une intonation
anglo-saxonne. Parfois, ils parlent comme un gars des bas-
fonds de Londres essayant de parler allemand. Les villageois
affichent les marqueurs linguistiques de la classe sociale a
laquelle ils appartiennent, quelle que soit leur origine. Ainsi, les
paysans machent leurs mots et les domestiques peuvent parler
dans un dialecte des bas quartiers. Les majordomes conversent,
tout comme leurs maitres et les autres personnes de qualité,
avec un phrasé snob et une bonne intonation (avec un accent
| anglais) ou avec un ton sec et sifflant pscudo-germanique.

Citoyens

Les habitants les plus influents de la ville sont les commergants, les
marchands et autres entreprencurs, avec sans doute en plus les
quelques professions particulieres présentes. Parmi toutes celles-ci,
comprez 'apothicaire, le boulanger, le boucher, le docteur, le gérant de
la droguerie, I¢épicier, le mercier, le notaire et l'entreprencur des
pompes funébres. Leurs principales fonctions narratives dans ce
contexte consistent 4 exprimer la peur, 4 trouver des raisons pour ne
pas agir face & I'horreur et 4 servir de victimes. Vous pouvez leur appli-
quer d'autres roles selon le cours des événements.

Nous vous fournissons quelques noms et personnalités servant a la
fois pour les citoyens comme pour les villageois (voir ci-dessous).
Attribuez-leur une fonction particuliére selon vos besoins.

Le timide Herr Hocker est persuadé détre le prochain sur la liste
des victimes de la menace, monstre ou horreur amorphe, qui hante les
bois autour du village. L'utilisation de Réconfort I'améne temporaire-
ment 4 aider les personnages, bien que toutes les informations qu'il
puisse fournir passent par le filtre de ses terreurs congénitales. ;

Pugnace, physiquement imposant, Herr Mainzer saisit toutes les
opportunités pour prendre une position de supériorité face aux autres.
Comme la plupart des brutes tyranniques, il sefface Jachement devant
un expert en Intimidation.

Peintre amateur exercant son art a travers de piétres imitations de
Caspar David Friedrich, Herr Stepanck se montre plus intéressé par
lavis des Investigateurs sur son niveau de maitrise artistique que par
tout autre sujet officiel qu'ils seraient amenés a aborder avec lui. Une
fois un peu Flatté, il re¥ient a leurs préoccupations.

Herr Lincke trompe ses clients avec son apparence pompeuse et
digne. Un personnage possédant Connaissance de la rue verra clairement
dans son jeu dés qu'il engage une relation avec lui. Il est possible de sen
servir pour lui arracher quelques informations. Il arbore sa bedaine et son
triple menton comme s'il sagissait de symboles d’autorité.
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r Cités Universitaires
Dans le cas ot 'horreur du chiteau posséde une nature

scientifique, la cité peut abriter une petite université ou une
école de médecine.

@)

M Amphz : un auditorium en gradins, chacun accueillanc
un rang de chaises et de burcaux en bois, descend en pente raide
jusqu’au point central de la salle, un dais triangulaire porcant
un lutrin et une table basse. Un panneau composé de trois
tableaux noirs en ardoise est accroché derriére. Il peut étre
relevé et laisse alors apparaitre d’autres tableaux du méme
genre. Toute une sériec d'équarions en pattes de mouche y sont
inscrites, tout autour de plusieurs diagrammcs obscurs.

O

U Laboratoire de recherche - de nombreu spéci-
mens anatomiques, embouteillés et préservés dans ['alcool,
emplissent les ¢rageres de pin montant jusquiau plafond trés
élevé du laboraroire, Une échelle glisse le long de celles-ci afin
dlatteindre les flacons, il faut encore ateraper les plus hautes 3
l'aide d’'un ustensile en métal prévu i cet effet. Des tables d'ex-
périmentation occupent tout lespace du sol en carreaux blancs.
Des chariots chromés portent tout un assortiment d'instru-
ments chirurgicaux.

Voici quelques personnages typiques des lieux :

Le Dr. Rudolfus Hein est un farouche défenseur de I'ortho-
doxie scientifique. Il porte des costumes de tweed, fume une
pipe Meerschaum et surveille son univers A travers ses lunettes
rondes & monture en corne. Hein adopte une attitude autori-
raire et réservée face aux Investigateurs jusqu’a ce que 'un d'eux
démontre son sérieux scientifique 2 laide de Biologie, Chimie
ou encore Physique.

Agent de sécurité corrompu, Ferdinand laisse qui veut
fureter partout, voire emporter des objets dont il pense que
personne ne remarquera la disparition, en échange de quelques
couronnes (Négociation.) Il ressemble 4 un vautour assoupi
engoncé dans un uniforme mal taillé.

Villageois

Les gens remplissant les rangs des excités brandisseurs de torches et
de fourches occupent des positions plus modestes en ville, parmi eux le
forgeron, le propriétaire de I'hétel, le chef de gare, le tanneur, 'auber-
giste, le chaudronnier, le fabriquant de carrioles et le biicheron.

Gustay, la quarantaine et la respiration sifflante, devient trop vieux
Pour un travail fatiguant. Il est visiblement suant et éreinté dés qu'il
accomplit le moindre effort physique. Toute personne avec Médecine
¢n déduira qu'il est au bord de la crise cardiaque. Il se montre coopéra-
tif et serviable a lexcés envers celui qui lui prodiguera un conseil médi-
<al propre 4 lui sauver la vie.

Au bord de la crise de nerfs 4 force de vivre dans un village hant¢,
Matthias essaie de faire comme si tout allait bien, ce qui le rend encore
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plus nerveux. Ses protestations bravaches en face du danger sonnent
faux pour celui qui connait la Psychologie. Les Investigateurs peuvent
s'assurer de sa coopération en prétendant croire a ses fanfaronnades.

Calme et amer, Ernst a déja vu des horreurs assaillir son village, et
il se prononce ouvertement pour une action préventive et violente. Si
le reste des villageois refuse de le suivre, il peut simplement faire usage
de la dynamite qu'il a sous la main afin de résoudre lui-méme le pro-
bléme. Un bon Jargon Policier I persuade que les Investigateurs pos-
stdent une expérience suffisante pour trouver une solution et qu'il
ferait mieux de les laisser agir.

Toute sa vie, Siegfried a souffert de furoncles qui éclatent et suppu-
rent lorsqu'une menace surnaturelle se profile i I'horizon. Il tente de
conserver une attitude enjouée face 4 la douleur constante qu'il subic
et a la révulsion affichée par ses voisins. Siegfried apporte toute Iassis-
tance possible que peuvent lui demander des Investigateurs sans scru-
pules — au risque d’y perdre la vie.

Accroches

Utilisez les accroches suivantes pour animer vos propres scénarios
dans le Décor Gothique.

Le chéne palpitant

Le descendant immortel d’une lignée daristocrates dégénérés
entame une série de meurtres ot il se débrouille  chaque fois pour se
faire prendre. Méme incinéré ou démembré, il ressore rapidement de la
tombe pour recommencer 3 tuer. Afin de larréter, les Investigateurs
doivent fouiller son passé¢ familial pour y découvrir que sa tendre
grand-mére était une sorciere ayant découvert le secret de I'immorrta-
lié, en transférant son coeur palpitant dans un chéne noueux. 11 faut
localiser cet arbre avant de pouvoir annuler ce sort lui conférant une
vie éternelle.

Harem sanglant

Les villageois se réjouissent lorsqu'un aristocrate, un vampire 4 en
croire la légende, est finalement empalé sur un pieu (peut-étre méme
par les Investigateurs). Pourtant, la fréquence des attaques oti l'on
découvre des corps exsangues, la gorge déchirée, ne fair quaugmenter
depuis. Cette fois, ce son les plus beaux hommes du village qui for-
ment les principales cibles, La mort du comte a laiss¢ son harem libre
dlagir a sa guise. Ces séduisantes vampires ravagent désormais les envi-
rons. Les Investigateurs doivent découvrir leur repaire et les extermi-
ner avant que cette malédiction ne donne naissance 4 une nouvelle
génération de vampires.

Le Livre des Secrets

Ulrich, un ancien assistant de laboratoire complice d’un scienti-
fique connu pour sétre livré a une série d'expériences obscénes et dan-
gereuses, s'échappe de prison. Il pénétre alors par effraction dans lasec-
tion secréte dela bibliothéque ot sont conservés en sécurité les carnets
énigmatiques de son défunt maitre. Effrayé a I'idée des horreurs que le
serviteur contrefait et malveillanc pourrait lacher sur leur commu-
nauté a 'aide de ces informations, Iinspecteur de la police locale fait
appel aux Investigateurs pour laider a traquer Ulrich.
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La malédiction Derensberg

Alfred Derensberg, le vieil ami d’un des Investigateurs, lui fait par-
venir une requéte choquante. Il est victime de la malédiction
Derensberg qui provoque sa transformation pendant les nuits de
pleine lune €n un monstre lTlClll'[TiCl’ €t vorace. Pire encore, cette Cré'ﬂ-
ture semble impossible A tuer. Derensberg prie les Investigateurs de
fouiller dans le passé sulfureux de sa famille afin d’y découvrir la
niéthode qui le condamnera 3 jamais 2 la tombe — mais il leur vaut
mieux agir vite, la prochaine pleine lune est pour bientot.

Le labyrinthe dans les bois

A la recherche de gitans, les Investigateurs perdent leur chemin dans
une forét sombre. Ils réalisent éventuellement quiils viennent de passer
dans un autre univers de narure onirique. Ici, la matriarche du clan — une
femme invalide dans le monde réel — endosse le réle d'un spectre hurlant
monté sur un destrier d'un noir d'encre qui les poursuit I'un aprés lautre.
Ils doivent comprendre les lois irrationnelles qui régissent ce lieu afin de
découvrir un moyen de regagner le monde réel.

Le cadran lunaire

Le groupe enquéte sur le vol dans le musée local d'un étrange objet
en argent dorigine romaine. Comprenant que le cambrioleur inconnu
semble vouloir rejoindre la zone de fouilles, dans une obscure province
de 'Europe de IEst, ot celui-ci a été découvert, ils se lancent 4 sa pour-
suite. Le voleur est le Dr. Laszlo Rohak qui veur utiliser cetr objet
comme une lentille de télescope avec laquelle il compte créer un “pont
de lumiére” permettant de voyager depuis la Terre jusqu’a la Lune. 1l
ignore cependant que ses expériences ont déja provoqué la possession
par des entités spectrales emprisonnées sur la Lune de plusieurs mem-
bres de sa famille. Ces étres anciens et amoraux iront jusqu’a tuer afin
dempécher les Investigateurs de contrecarrer les intentions de Rohak.

La salle dans les catacombes

Un Investigateur hérite d’un chteau abandonné au plus profond
d’une chaine montagneuse du Décor Gothique. Les villageois du coin
T'accueillent avec une hostilité & peine voilée, cerrains que cet érranger
vient reprendre les expérimentations interdites de son lointain parent.
Détranges manifestations se produisent alors que le groupe réside au
chiteau. Mais le véritable danger surgit lorsqu'ils tombent sur un labo-
ratoire inract au ceeur des catacombes sétendant sous la construction.
L'héritier ressent alors le besoin irrépressible et compulsif de poursui-
vre les travaux de son bienfaiteur... vers un résultat incertain,

Des burlements 4 la morgue

Les personnages recoivent unc lettre envoyée par un jeune collégue
scientifique travaillant la nuit comme gardien de morgue. Les
Investigateurs se rendent alors dans une perite cité universitaire isolée.
Une fois sur place, ils découvrent leur ami occupant unique cellule du
commissariat de police local. Il est accusé du meurtre de son supérieur.
Son seul argument de défense, incroyable, consiste 4 prétendre qu'un
cadavre sest relevé au beau milieu d’'une autopsie et que cest lui qui
aurait mis en picces le médecin légiste !

La plus douce des éroffes

L'ancienne maitresse d'un Investigateur revient d'un séjour dans
une obscure province d’Europe de I'Est. Elle parait avoir considérable-
ment changée. Autrefois frivole et dévorant la vie & pleines dents, elle
se montre désormais maussade, irritable et prompte a se lancer dans
des propos déments sur des sujets occultes qui ne l'auraient jamais inté-
ressée auparavant. Lorsqu'elle est assassinée au cours d’une enquéte sur
un meurtre particuliérement violent, les Investigateurs découvrent une
anomalie dans son cerveau, certaines cellules nerveuses appartiennent
A une tout autre personne! Cette révélation les pousse a suivre ses
traces jusqu’a sa dernire destination, 4 la recherche du fou qui a prati-
qué un acte de chirurgie aussi monstrueux.
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Les Investigateurs sont arrivés dans le Décor Egypte pour seconder
une expédition archéologique vers la mystérieuse Troisiéme pyramide
ol selon les rumeurs reposerait la légendaire Reine Nitocris.
Malheureusement, un pouvoir cauchemardesque se dirige vers I'un
dlentre eux, au-dela du Nil et par dela les millénaires.

INTRODUCTION

[/Ossature

Cette aventure est relativement simple. Elle démarre avec I Arrivée
au site des fouilles des aventuriers, on ils entendent les horribles et
cffroyables Légendes de Nitocris. Ayant été présentés 2 différents PNJ,
la premiére crise pour les Investigateurs sera la Premiére attaque durant
laquelle Fletcher Norton sera tué. Une Seconde Attaque signera la
mort de Will Mannering, et la Troisiéme Attaque sera en fait destinée
a IInvesti gateur-cible. Il sera alors possible de se lancer Sur la Piste de
la Momie jusqu'au Temple caché de Nitocris et son Terrifiant bas-
relief. Aux Investigateurs d’Arréter la Momie et de sauver leurs com-
Pagnons d’un destin pire que la mort (qui est prévue tout de méme)
entre les mains de I'ITmmortelle Reine d'Egypte.

LHorrible vérité

La Reine Nitocris utilise son savoir surnaturel pour scruter les si¢-
cles 2 venir 2 la recherche de la réincarnation de son amant
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Menthuophis. Elle le retrouve sous la forme de I'un des Investigateurs,
et décide d'utiliser son bz — son dme comme signal lumineux  travers
le temps. Son agent est le prétre-goule d’Anubis, Anankaresh. Il envoie
son propre ba dans le futur, dans I'une des nombreuses goules momi-
fiées de la tombe de Nitocris, ce qui réanime la momie. Sa mission :
pratiquer une large blessure dans le cocur de I'Investigateur, le si¢ge du
ba. Anankaresh utilisera autant de momies-goules que nécessaire, &
moins d’étre détruit. Nitocris désire profiter de ce passage ouvert vers
le futur et y régner grice 4 sa sorcellerie.

LES SCENES

Drélude

Le Gardien a besoin d'une raison assez crédible pour envoyer les
Investigateurs en Egypte. Ne vous génez pas pour demander aux
joueurs de trouver quelque chose. Tout Investigateur universitaire
(archéologue, professeur ou scientifique) peut éere un collégue du Dr
Galloway, alors quun dilettante peut compter parmi les relations de
Will Mannering, ami de la famille ou cousin préféré. Les auteurs et les
journalistes peuvent avoir envie de rejoindre expédition Galloway
dans l'espoir de faire un bon article. Dans certaines campagnes, des
antiquaires ou des criminels, peuvent décider de se mettre dans les
bonnes grices de Fexpédition pour avoir des chances de piller ou faire
de la contrebande. D'autres types d’Investigateurs peuvent étre plus
difficiles 4 introduire : le Gardien peut avoir & créer une aventure
quelque part a “I'Est de Suez”, pour que les Investigateurs puissent sar-
réter au Caire en revenant vers les Erats-Unis ou 'Europe.

Plutét que pousser les PJ, le Gardien peut aussi essayer de les
influencer. L'Investigateur-cible (voir encart) lit des histoires concer-
nant ['Egypte dans le journal, vérifie dans des livres d'Histoire ou d'Art
de IEgypre, sattarde sur des antiquités égyptiennes dans des boutiques
de bibelots, admire les expositions d'objets égyptiens dans les musées,
traine sur les quais quand des bateaux partent vers Alexandric, et fait
des réves récurrents et réalistes sur la vie dans l'ancienne Egypte. (Le
Gardien peut méme épicer des aventures antérieures avec des scénes
individuelles marquant l'obsession grandissante de la cible.) Un
Gardien particuli¢rement peu scrupuleux peut aussi introduire dans
les réves des images d'une femme séductrice d’une grande beauté :
Nitocris envoyant des signaux 4 son amour, au-dela les siéeles. Un trai-
tement assez insistant peut pousser I'Investigateur 4 harceler ses col-
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2gues pour aller en Egypte sans autre raison valable. A ce moment,
tout Investigateur ayant une relation plausible avec I'Expédition
Galloway peut “soudain” se souvenir qu'un vieux collégue ou membre
de sa fraternité lui a parlé de fouilles vers la Troisiéme Pyramide...

Choisir la cible de Nitocris

Ce scénario exige que I'un des Investigateurs soit la “cible”,
la réincarnation de Menthuophis, le mari assassiné de Nitocris.
Contrairement au lycanthrope dans “Pleine Lune,” cet
Investigateur ne devra pas en étre averti & T'avance, pour que le
choc soit intéressant.
| Le Gardien peut utiliser tous les criceres qu'il désire, mais
peut utiliser ceux ci-dessous :

e Un Invcstigateur qui a déja montré de l'intéréc ou une
affinité avec I'Egypte ancienne.

@ Un Investigateur avec comme Profession, Antiquaire ou
Archéologue.

® Un Investigateur avec en Pilier d’Equilibre mental, Amour
véritable.

® Un Investigateur avec Gofit pour les antiquités, Malchance
(ou Maudit), ou Arrogance (cest fréquent chez les Pharaons
réincarnés) en tant que Motivation.

@ Un Investigateur qui a tendance 3 udiliser Flatterie pour
arriver a ses fins, ou qui aime se lancer dans de nouvelles his-
toires d'amour.

® Un Investigateur ayant des ancétres obscurs

® Un Investigateur qui ne sest pas retrouvé derniérement le
centre dintrigues.

® Un Investigateur joué par quelqu'un 4 qui on peut faire con-
fiance pour étre [ le soir ot Ion joue.

Il est important de noter quon peut changer de genre selon
les réincarnations ; I'Investigateur-cible peut étre une femme si le
Gardien décide quelle convient mieux a Iaventure. (Ceci dit, le
scénario a été crée pour une cible-male et se déroulera plus facile-
ment dans ces conditions). L'Investigateur-cible n'a pas non plus
besoin d'avoir des ancétres égyptiens ou africains ; méme loc-
cultisme le plus impartial au sujet des races dans les années
Trente fait des exceptions pour la réincarnation des rois.

8c rendre en Egypte

A moins que les Investigateurs ne soient déja en Egypte, ils pren-
nent sfirement un bateau A vapeur jusqua Alexandrie a partir de cer-
tains ports : New York, Southampton, Marscille, ou peut-étre Bombay.
A moins quc le Gal’dien ne &SSC deS Projets POUJ' une aventure ulté‘
ricure, ou ne développe son scénario sur le bateau, le trajet peut éere
résumé en une phrase : “Vous montez  bord de I'Eroile de I'Egypte 2
[port au choix], 4 destination d’Alexandrie; 4 lembouchure du Nil. A
partir de 13, un wagon de chemin de fer bond¢ vous conduit plus au
sud, vers le Caire.”
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Arrivée sur le site des fouilles

L'Expédition Galloway a installé ses quartiers sur le Plateau de
Gizeh, des tentes coté sud de la Troisieme Pyramide. Il y a de la place,
tentes et lits de camp, pour les Investigateurs, sils connaissent un
membre de 'Expédition (1 point dépensé en Archéologie). Si tour
échoue, une dépense de 2 points de Niveau de Vie faite par tour
Investigateur au Niveau de Vie supérieur 4 5+ établit de vagues liens
familiaux ou scolaires avec Will Mannering, trop bien élevé pour poser
des questions stupides & un compatriote américain (Ou britannique, si
les Inves:igat::urs sont des sujets britanniques, Wwill Mannering peut
venir d'Angleterre plutét que de Nouvelle-Angleterre.)

Certains Investigateurs préféreront résider dans un endroit plus civi-
lisé comme lexcellent Hotel Mena House, (clientéle 3 Niveau de Vie 4+)
dans la ville de Gizeh, & environ une demi-heure de voiture des fouilles.

© Lechef de l'expédition est [égyprologue Dr. Ronald Galloway, de
I"Université Miskatonic. (Si le Gardien méne une campagne style
“Groupe d’Enquéte Armitage”, le professeur Galloway a fait des
découvertes déconcertantes liées au Mythe lors de fouilles précé-
dentes; ce scénario peut se révéler une occasion pour les Investigateurs
de lintégrer au Groupe d’Enquéte.) Galloway, le cheveu gris et rare,
approche de la soixantaine, et fait preuve d'une incelligence teintée
d’une ironie trés universitaire. Néanmoins, il est aussi un vétéran expé-
rimenté du désert, et dirige les fouilles avec fermeté et compétence.
Universitaire chevronné et prudent, il correspond 4 Archéologie en
tant que Compétence, parler boutique en quelque sorte. Il lic les hié-
roglyphes de I'ancienne Egypre, bien s, et peut servir de Réserve de
Points pour Archéologie, Langues, ctc, si besoin.

Mubharab est son bras droit auprés des travailleurs égyptiens, son
représentant. Muharab est le musulman haut en couleur qui répéte « par
Allah » ou appelle tout le monde “effendi”. Mais il sera figé par une ter-
reur superstiticuse lors des attaques, et parlera des “anciens dieux du pays™.
1 parle & la fois arabe et anglais, sensible a la Flatterie si on le complimente
sur sa gestion des fouilles ou son costume occidental trés classe, d'un blanc
éclatant. Il porte un keffich, la coiffe locale, sur sa téte chauve.

Fletcher Norton est le désagréable assistant principal du Dr.
Galloway. Ilaa peu prés le méme 4ge, la méme constitution et le méme
teint que I'Investigateur-cible. Bien stir, le Gardien devraic le décrire a
part, plutdt que dattirer latcention de tous sur la ressemblance, (Ceci
dit, avec certains groupes, surtout ceux qui nont pas encore bien
limage des Investigateurs en téte, un peu de “Clest un type assez
décharné, presque aussi maigre que Willoughby” les accrochera mieux
malgré le coté un peu maladroit.) Selon, Iage de I'Investigateur-cible,
Norton est soit un collégue professeur d'unc autre université (cible
plus 4gée), ou un assistant-professeur de Miskatonic (cible de 25-45
ans), ou un érudiant diplomé de Miskatonic (une cible plus jeune).
Quels que soient son 4ge et sa situation, il brile de ressentiment et de
frustration, aggravés par son béguin malvenu pour Zita. (Si la cible est
une femme, Felicia Norton cache un béguin encore plus embarrassant
pour le Dr. Freund.) Pour tous, & part Galloway (& qui il leche les
bottes d'une fagon génante) ou Zita (pour laquelle il languit sans
espoir), il réagit & Intimidation, et encore pas tres bien.

Will Mannering, aif contraire, est naturel et agréable avec tout le
monde. Membre aimable d’une bonne famille de la Nouvelle-
Angleterre (ou de IAngleterre), il est un peu un étudiant permanent,
détaché pour le moment auprés du Dr. Galloway. Il a l'aspect un peu
nonchalant, le sourire forcé, et le cheveu gominé du second réle dans
un film de série B. Il proposera bien volontiers de partager sa tente avec
I'Investigateur-cible, et ne souffrira aucun refus. (Si la cible est une
femme, il lui cédera galamment sa tente et prendra celle d’a coté).
Presque toutes les Compétences relationnelles a lexception

d’Intimidation fonctionnent avec Will, mais aucune ne devrait écre
nécessaire. Clest juste un type sympa.
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Il y a également quatre ou cing occidentaux qui trainent dans le
coin, l'air vaguement universitaire, mais s'ils sont mis en contact avec
les Investigateurs, les choses se passeront normalement et ne débou-
cheront sur aucune piste. Les autres personnages intéressants sont
basés & Mena House : Dr. Freund, 'hypnotiseur, et sa séduisante fille
Zita. Dr. Freund est un Allemand lugubre et effrayant, aux cheveux de
jais formant un V sur son front qui pratique la “régression hypnotique
dans les vies antérieures” pour les riches touristes qui viennent voir les
Pyramides. Ses yeux noirs et enfoncés dans les orbites semblent ne
jamais ciller. Son teint est jaunatre et ses joues creuses sont étirées sur
des pommettes hautes. Les Gardiens peuvent le relier 3 Ahnenerbe
(ou de fagon plus conventionnelle, a I'unité militaire de renseigne-
ments, Abwehr), mais pour ce scénario, il noffre rien d’autre qu'une
voie de secours pour résoudre le mystere. Il réagit 2 Connaissance dela
rue de la pare de collégues escrocs, et 4 Niveau de vie avec des clients
potentiels, mais comme la plupart des charlatans, cest un vieux renard
que Ion ne peut deviner facilement avec Psychologie. Il traine souvent
autour des fouilles pour obtenir des informations utiles a ses séances,
ou bien il peut éere présenté aux Investigateurs s'ils résident & Mena
House, ou s'ils y suivent Zita.

Zita, sa friponne de fille aux cheveux de jais cr aux yeux étincelants,
sert d'appat ct de rabatteur. Sa loyauté envers lui est solide, mais elle a
l4ge de [a rébellion et elle est tombée dés leur rencontre, raide amou-
reuse de I'Investigateur-cible (Peut-étre qulelle n'aime que les mauvais
garcons ou peut-étre le fait d'étre recherché magiquement par
Nitocris.) Elle n'a aucun scrupule & humilier Norton pour divertir son
nouvel amour. C'est au Gardien de décider ot et quand exactement ses
scrupules commencent. Si ['Investigateur-cible craint les intentions de
Zita (il en a routes les raisons de [érre), Psychologie devrait le rassurer
sur leur sincérité, sinon leur pureté. Pour I'Investigateur-cible, Flatterie
ou Intimidation donne des résultats et 1 point de dépense bien intet-
Préeé la poussera a trahir son pére ; pour tout autre personne, i lexcep-
tion de Norton, Flatterie marche pour la conversation. Lorsque les
Investigateurs la rencontre pour la premitre fois, Zita peut se trouver
Prés des fouilles, sur invitation de Norton, Elle a Iair 4 la fois désagréa-

L

ble et de sennuyer. Norton a pu aussi les entrainer @ Mena House pour
lui rendre visite, ou Mannering peut avoir offert un verre 3 tous au bar
de Mena House et tomber par hasard sur Norton, en train de faire une
cour piteuse 4 Zita.

Tout sur Nitocris

Présenter correctement tous les PNJ peut prendre une ou deux
scénes. Il est probable que le sujer de la conversation dérive sur
Nitocris pendant ces scénes ; 'Expédition Galloway est apres tout a la
recherche de sa tombe.

Le Gardien peut choisir la maniére dont il dévoilera les diverses
légendes la concernant. Si les Investigateurs n'ont pas les compétences
nécessaires, ils peuvent obtenir cette information des PNJ cités entre
parenthéses. Il vaut micux distiller les informations concernant
Nitocris, au fur et & mesure que les relations avec les PNJ sétablissent,
plutdt que les “déverser” d'un seul coup dans la méme scéne. Par exem-
ple, Norton pourrait donner un cours d’'un air condescendant a
Mannering (ou un Investigateur) sur les aspects archéologiques de
Nitocris. Ou le professeur Galloway pourrait écouter avec un intérét
approbateur un Inyestigateur utilisant une dépense en Archéologie
pour I'impressionner, avec des informations dispensées alors par le
Gardien. Bien str, un Investigateur avec les compérences requises peut
déja connaitre ces informations et celles qui sont disponibles avec
dépense de la compétence correspondante (ou en discutant avec les
PNJ sans dépense) sont indiquées. Les Investigateurs en mal d'exposi-
tion peuvent visiter 'université du Caire ou avec Bibliorhéquc, et en
un jour de recherche découvrir le tout dans les sections Histoire et
Archéologie. Sinon, soit le Dr Freund ou Muharab devront parler &
I'Investigateur-cible du fantdéme de Nitocris qui hante la Troisieme
Pyramide.
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Histoire : Sclon les chroniques, Nitocris fut reine d’Egyptc aprés Ias-
sassinat de son époux et frére Menthuophis. Elle invita tous les nobles
égyptiens complices de ce meurtre & un grand festin dans une salle sou-
terraine, puis laissa le Nil s’y engouffrer par un conduit secret et tous
les tuer. Avec une Dépense d’lPoint : aprés sa mort (ou disparition),
I'Ancien Empire d'Egypte s'acheva dans la guerre et le chaos, Avec une
Dépense de 2 Points : L'Historien grec Hérodote prétend que pour
“échapper a leur vengeance” Nitocris, alors “se jeta dans une piéce rem-
plie de charbons ardents” et que lon entendit plus jamais parler
delle.(Will Mannering ou Dr. Freund)

Archéologie : sclon le Canon royal de Turin, Nitocris (ou “Nit-agert”
en Egypien) fut le dernier pharaon de la Sixi¢éme Dynastie, aux envi-
ron de 2180 av. J.C.. Le spécialiste de I'Histoire ancienne, Manetho
prétend qulelle est enterrée dans la Troisieme Pyramide, et cerrains
égyprologues croient qulelle avait étendu le complexe de la Troisieme
Pyramide pour en faire sa tombe. Avec I Point de Dépense : il y a de
fortes chances que l'on y trouve sa momie, puisque le procédé de
momification démarre sous la Sixi¢me Dynastie peut-étre du vivant
de Nitocris. Avec 2 Point de Dépense : il nexiste étrangement aucun
document, aucun monument de son régne, nulle part en Egypte. Les
Egyptiens faisaient des pharaons coupables des plus affreux des blas-
phémes contre les dieux, des non-personnes. (Professeur Galloway ou
Fletcher Norton)

Occultisme : Nitocris érait une sorciére dont la beauté extraordinaire
n'avait dégal que sa cruauté. Son époux et frére fut assassiné par les
prétres d’Osiris, pour avoir dévoilé leurs rites sacrés d'immortalité a sa
demande. Elle hante toujours la Troisitme Pyramide sous forme de
fantéme.(Vous le saurez quand vous sentirez le poids de son regard,
tard le soir,  la lumiére de la lune” promet le Dr Freund ou Muharab
a I'Investigateur-cible.).

Avec I Point de Dépense : Selon les légendes arabes, Nitocris a utilisé les
arts de la momification pour se rendre immortelle ; elle est la reine du
royaume souterrain des goules. Avec 2 Points de Dépense : elle possede
un miroir magique lui permettant d'observer les autres plans d'exis-
tence.(Dr. Freund ou Muharab)

Les informations qui suivent n'ont dautres role que le plaisir des
joueurs, et ne doivent étre mentionnées qua la toute fin du jeu, si cela
intéresse quelqu’un : depuis les années Trente, les érudits ont en général
décidé que le “Nit-agert” du Canon Royal de Turin venait d'un papyrus
mal classé, mal traduit, faisant allusion 4 un pharaon ultéricur et méle,
du nom de Netjerkare Siptah L. (Ot Manetho a obtenu ce nom, per-
sonne ne le sait.) Puisque Nitocris peut ne jamais avoir existé, sa tombe
n'a pas été découverte ; la tombe de ce seénario est basée sur celle d'une
autre mystérieuse femme-pharaon, Khentykawes, veuve (ou fille ou les
deux) de Menkaure, le véritable édificateur de la Troisieme Pyramide.
Des momies antéricures 4 la Sixieme Dynastic ont été mises 4 jour depuis
les années Trente. Ceci dit, on peut toutefois remarquer que les années
de la fin de la Sixi¢eme Dynastie, et [effondrement de Ancien Empire,
restent en grande partie une énigme pour les égyptologues.

DPremicre Attaque

Clest au Gardien de décider quand déclencher un Test de Sixiéme
Sens (Difficulté 3) pour I'Investigateur-cible pendant la premiére nuit
pres des fouilles. Un succés donne I'impression “d’étre observé attenti-
vement mais de trés loin” Cela peut se produire aprés avoir entendu
dire que le fantéme de Nirocris hante la Pyramide, ou venir plus tard,
suivant le rythme et lopportunité.

Une autre chose doit aussi se produire : Fletcher Norton demande
a emprunter le manteau de I'Investigateur-cible, prétendant que le sien
est plein de terre & cause des excavations de la journée. Négociation
(“Pas d'infos, pas de manteau”) ou Intimidation pousse Norton a révé-
ler que “Zita Iaime bien”, et il voudrait le mettre pour son Rendez-
vous avec elle. Si 'Investigateur refuse, Norton se débrouillera pour le
voler et le porter quand méme.

Clest, semble-t-il un mauvais choix de sa part. Les Investigateurs
entendent crier une femme a I'Est (direction du Nil) et arrivent prés
d’un petit mur et d'une chaussée de calcaire, émergeant du désert &
quelques centaines de metres des fouilles. La, ils voient Zita en pleine
crise d’hystérie auprés d'un cadavre portant le manteau de
I'Investigateur-cible. Lorsquelle comprend que la cible est vivante, elle
se jette dans ses bras, en sanglotant de soulagement. “Oh, merci mon
Dieu ! Je pensais que cétait vous ! Que vous aviez éré tué !” En retour-
nant le corps, (Norton ressemble beaucoup 2 la cible, encore plus de
dos), on s'apergoit qu'il s'agit de Norton, mort. Cette scéne étrange
demande une Test d'Equilibre Mental de 3 Points.

Expertise légale n'est pas nécessaire pour définir la cause de la mort :
la cage thoracique de Norton a été écrasée, et son sternum simplement
fendu. Son coeur est apparent, a lair libre, et porte une grande fente ;
un Point dépensé en Expertise légale ou Connaissance de la Nature
indiquera qu'elle a écé faite par une griffe, pas un couteau. En exami-
nant les taches de sang, Expertise légale ou Recueil d'Indice détermine
que latraque doit étre venue par-derricre. Expertise légale fera remar-
quer une blessure 2 la téte ante-mortem (faite par-derritre également,
comme une attaque au marteau arrache-clou ayanc fracassé le crine) ec
un certain nombre de mutilations posc-mortem du cadavre.

Des-empreintes, hélas, tres entremélées, se devinent dans le sang
répandu. Il y a celles de Zita, er d'autres moins reconnaissables, mais
identifiables avec Recueil d’Indice. Une Dépense de 2 Points en
Connaissance de la Nature fera remarquer que les empreintes les
moins reconnaissables sont en forme de pattes de chiens, mais allon-
gées et peu nettes. Sur le mur de la chaussée, des hi¢roglyphes ont été
dessinés avec le sang de Borton. Un examen attentif (Recueil d'indice
ou Art : Peinture ou Art : Calligraphie) indique que le “pinceau” ui-
lisé érait un chiffon entourant une pointe (comme une pointe de stylo
métallique mais plus épais). Une lecture attentive des hiéroglyphcs‘
provoque un malaise et une forte sensation de chute vers I'avant, ainsi
qu'un Test d’Equilibre Mental & 3-point, pour ITnvestigateur cible.

Avec Langues: Egyptien ancien (ou en recopiant les hiéroglyphes
pour les montrer au Professcur Galloway), on peut apprendre leur
signification : “Je fais ceci pour lamour de Nitocris”. La dépense d'1
point révéle que le mot “amour” inclue le hié¢roglyphe ba qui signific
oo »

ame ou cocur .

Lorsque Zita est assez calme pour en parler (Réconfort), son récit
estassez simple : Norton lui a donné rendez-vous 4 la chaussée un peu
plus tor cette nuit. Elle I'a fait un peu attendre, selon son habitude, et
quand elle est arrivée, elle a trouvé ce quielle croyait étre le corps de
I'Investigateur-cible.

Si les Investigateurs pensent 2 demander aux travailleurs autoch-
tones s'ils ont vu ou entendu quoi que ce soit (Réconfort pour leur
faire comprendre qu'il¥' n'auront pas dennuis, Négociation pour leur
offrir quelques piastres contre des informations, ou méme Jargon
Policier pour leur faire croire qu'ils auront vraiment des ennuis s'ils ne
parlent pas.), ils décriront une sorte de “hurlement” venant de la
riviere, un peu plus tét. Les Investigateurs ayant Langues: Arabe com-
prendront que ce “hurlement” exprimait également la “wristesse d’une
ame tourmentée”. Personne n'a rien entendu venant de la chaussée ;
Norton avait stirement choisi cet endroit pour son ¢6té intime.

Aucun de ces indices ne doit étre considéré comme un Indice
majeur, puisque le scénario se poursuit de toute fagon avec la seconde
attaque.
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Une visite chez Dr. Freund

Avant ou aprés 'attaque, les Investigateurs peuvent décider d'aller
4 June des séances d’hypnotisme, soit incognito (Discrétion) ou en
obtenant -une invitation par Zita (Flatterie). Certe section toute
entiére n'est pas absolument nécessaire pour résoudre le mystére et
faire avancer le seénario, mais les Gardiens moins pressés par le temps,
aimeront peut-étre une introduction ou répondre aux demandes des
joueurs. Freund travaille dans sa suite 2 'hotel Mena house, décorée de
tentures, de tapis et de lampes d’Aladin, et de tout un bric-d-brac égyp-
tien. Archéologie permet de se rendre compte que certains objets sont
authentiques, mais sirement pillés dans des tombes de second ordre,
ou achetés pour presque rien au bazar du Caire. Bibliothéque appli-
quée aux livres chez Freund révéle une collection importante d'ou-
vrages de référence en occultisme, lecture des lignes de la main, et
guides de Tarot, ainsi que sur Phistoire de I'Egypte antique, surtout en
langue allemande.

1l prend autant de clienes qu'il le peut dans des séances collectives
nocturnes. 1l sassied derri¢re une rable recouverte de tissu damassé,
revétu de son strict costume allemand. Il fixe les clients dans les yeux 2
travers la fumée d’un petit brasero rougeoyant. Connaissance de la rue
indique que Freund utilise la lecture 2 froid basique : du romanesque
pour les gens riches et crédules. (NDT : la lecture a froid est une tech-
nique employée par les diseurs de bonne aventure, pour glaner des
informations surle client, basée sur son observation - vétements, eth-
nie, religion, etc - et sa réponse  certaines affirmations).

La seule exception est 2 la discrétion du Gardien, s'il pense que le scé-
nario peut en avoir besoin. Une dame d’dge miir, Mme. Pillowby, aprés
une description hystérique des réves et désirs éeranges qui font “trainée,
oui, Dr. Freund, vous ne I'auriez pas approuvé, oh, mais bien sir, vous
comprenez ce genre de choses, trainée disais-je ici», entre en transe. Ce
n'est pas inhabituel vu les circonstances (Hypnose ou Médecine), mais
lorsquielle parle alors spontanément de sa vie antérieure en tant qules-
clave sexuelle du Pharaon Meren-Ra. (Archéologie ou Histoire permet
de remarquer qu'il S'agit du nom de couronnement de Menthuophis, et
il est peu probable que Mme. Pillowby le connaisse) Alors que la session
atteint son apogée, Mme Pillowby semble de plus en plus terrifiée : «Il
est mort, sous les coups que les prétres portaient & sa femme ! Nit-Agert!
Les couteaux d'Osiris lui étaient destinés, a elle, mais elle est A présent le
Grand Roi des Deux Pays ! Son bz 2 lui, n'était que son bouclier et le che-
min vers le pouvoir ! Elle me regarde ! Elle me regarde z2aintenant \” et
2 ces mots, Mrs. Pillowby se léve dun bond, pousse un cri percant et
tombe raide. Un rapide Psychologie montre que Freund est aussi surpris
que les autres des effets de son charlatanisme. Elle mourra plus tard la
méme nuit d’une autre actaque quelle qu'elle soit (une overdose d’hy-

drate de chloral).

1l'y a aussi l'opportunité pour 'un des Investigateurs d'explorer ses
vies antérieures par régression. Ils peuvent obtenir un rendez-vous en
tant que clients (Niveau de vie), ou en passant par Zita. Pour tous, &
lexception de IInvestigateur-cible, il n'y aucun effec notable, 3 part une
séance un peu amusante de lecture 2 froid. (Un Investigateur souffrant
déja d'hallucinations ou toute autre maladie mentale peut bien stir
croire dur comme fer & cette fausse vie antéricure). L'lnvestigateur-
cible, accepant de se faire hypnotiser par le Dr. Freund, subit une sen-
sation de vertige comme s'il tombait. La cible se «réveille» en
ancienne Egypte, en train de s'adresser 4 une foule de gens en robes de
Pprétres. La Troisieme Pyramide, flambant neuf et recouverte de mar-
!’rc noir, sert de décor. La foule a Iair en colére et crie parfois des
Imprécations au nom d'Osiris. Des personnages en armure, horribles
¢t monstrueux,  tére de chacal portant des fouets, des couteaux et des
fléaux, empéchent la foule d’avancer.

La cible est consciente détre le Pharaon Nemty-em-Saph, qui régne
sous le nom de Meren-Ra. (Histoire ou Archéologie rapelle que
Nemey-em-Saph signifie Menthuophis en égyptien.) Il menace la foule
dlesclavage et se retire dans une chambre intérieure, ot une femme
sublime l'attend, vétue d’une robe arachnéenne, un miroir sombre sus-
pendu par une chaine d'or a son cou. (Si le Gardien a utilisé la méthode
dirigiste, la cible I'a déja vue dans ses réves. Il s'agic bien stir de Nitocris.
Si la cible demande ce qu'elle voit dans le miroir, la réponse est «Toi-
méme» ). Nitocris le conduit 2 une pi¢ce dissimulée dont les murs sont
décorés de bas-reliefs. Un autre personnage a téte de chacal s’y trouve,
mais il est vétu comme un prétre et pas comme un soldac. Il tient une
dague noire qui semble absorber la lumitre de la piéce.

Sur les bas-reliefs, Nitocris est représentée sur celui & gauche en
train de torturer 4 mort un étre humain ; comme Nemty—em—Sap}) peut
aisément le lire, le ka de ’homme (sa force-vive) est représenté comme
une monstruosité bizarre en forme de cone. Ensuite le bas-relief mon-
tre Nitoeris tenant dans sa main un étrange motif en spirale ; ce motif
est repris dans les braseros briilant tout le long des murs. Ils apportent
plus de lumiére qu'ils ne le devraient. Le mur du fond n'est pas décoré,
mais sur celui de droite, trois dieux aux tétes de chacal, singe et mons-
tre sont représentés (Archéologie, Occultisme ou Théologie permet
d’identifier Anubis, le dieu de I'Au-dela, Thot le dieu de la Magie, et
Set, le dieu des ténébres. Bien str, Nemty-em-Saph sait tout cela auto-
matiquement) ainsi qu'un étre non-identifié sous la forme d’un Sphinx,
noir d'encre et masqué. Les dieux sont de plus petite taille, et sont pla-
cés plus bas que le Sphinx, ce qui indique qu'ils sont ses subordonnés
(avec Théologie, Archéologie, ou Histoire de I'Art).

Le réve hypnotique se poursuit : Nitocris sempare de la dague
noire des mains du prétre chacal (la cible sait qu'il sagit d’Anankaresh,
le Grand Prétre dAnubis) et fait une coupure sur son scin et celui de la
cibleLe sang de ton cceur est celui du mien» psalmodie-t-elle. «Nos
coeurs ne font quun ; ton ba et le mien sont unis A jamais”. Elle éeale
du sang des deux blessures sur ses doigts et dans les deux coupures,
ainsi que sur leurs deux bouches, se rapprochant insidicusement de la
cible. Sa bouche se referme sur la sienne, alors qu'il suffoque, impuis-
sant, dans une extase sanglante. . . La fumée du brasero envahic la picce
et la cible se réveille dans les années Trente et le salon du Dr Freund.
Lexpérience apporte une migraine épouvantable, une douleur cessant
lentement dans la poitrine. A cela sajoute un Test de S points en Equi-
libre mental pour I'Investigateur-cible.

Les autres Investigateurs, bien stir n'ont aucun souvenir de tout
ceci. La cible a d’abord bafouillé en égyptien ancien, (La.ngucs:
Egyptien ancien indique que le discours est une proclamation de
défiance envers les prétres d’Osiris) et ensuite revient doucement 2
I'anglais au fur et & mesure qu'elle reprend le contrdle sur son corps, ses
cordes vocales et son cerveau actuels. A ce moment-1a, la cible peut
décrire ce quielle a vu et ressenti'; si aucun Investigateur ne lui pose de
questions intéressantes («Quy-a-t-il de peint sur les murs?»), le Dr
Freund peut le faire. X

Gréce au Mythe de Cthulhu, on comprend que les gardes (et
Anankaresh) sont des goules, le ka en forme de cone est un membre de
la Grande Race de Yith, et le Sphinx Noir I'une des formes de
Nyarlathotep. Comprendre le niveau d'intervention du Mythe dans le
régne de Nitocris, et du coup dans la vie antérieure de I'Investigateur-
cible, méne 4 une perte automatique de 3 points de Réserve en Equili—
bre mental et 1 en Santé mentale.

Archéologie, de manitre plus constructive, peut indiquer Iendroit
depuis lequel la cible s'est adressée 4 a foul, le site du temple-palais de
Nitoeris !

Apres le début des meurtres, les Investigateurs peuvent également
suggérer une séance pour contacter Fletcher Norton ou Will
Mannering. Le Dr. Freund refusera, prétendant que ses dons ne sont
pas suffisants pour une telle tiche. (Et c'est bien le cas, on peut utiliser
Psychologie pour le confirmer.) Sile Gardien a déja effectué les séances
Pillowby ou Investigateur-cible, Freund refusera également mais avee

: J 29 L |




|CTHULHUY|

une note de terreur non feinte et inhabituelle, assez forte pour étre
détectée par Psychologic. Si toutefois ils I'y obligent, il sera réellement
incapable de contacter une victime, leurs 4mes ayant été déeruites par
l'attaque d’Anankaresh. Toutefois, et 4 la discrétion du Gardien, il peut
se laisser posséder par le bz vagabond d’Anankaresh. Le Dr Freund
possédé attaquera sur le champ les Investigateurs avec ses ongles et ses
dents, se battant et hurlant en égyptien ancien, jusqu’a ce qu'il soit tué,
descendant 4 -12 en Santé. Il ne souffre d’aucune pénalité causée par
les blessures. La possession, l’attaque et le fait de voir le Dr Freund
continuer 2 se battre malgré des blessures mortelles, entrainera un Test
de 5 points en Equilibre Mental pour tout Investigateur victime ou
témoin.

Dr. Freund

Hypnose 7, Sant¢ 4, Bagarre 6

Armes: -2 (dents et ongles); pendant sa possession par
Anankaresh, le Dr. Freund peut infliger deux séries d'égratignures
avec ses ongles et une morsure par round.

La Scconde attaque

Soit la nuit suivante, soit celle ol il ne se passe rien, Zita invite
I'Investigateur-cible 4 I'hotel Mena House. Elle peut Iappéter de ses
charmes (si le joueur a montré que I'Investigateur y était sensible), ou
avec la promesse d’informations sur son pére, ou encore un souvenir sou-
dain lié 4 la mort de Norton. Ses prétextes sont sans importance, car elle
cherche seulement 4 artirer I'Investigateur-cible, seul, la nuit dans un
décor romantique. Si d'autres Investigateurs I'accompagnent, la soirée est
fichue, mais la scéne est vraiment améliorée. Si I'Investigateur-cible
refuse tout net le rendez-vous, allez directement 4 la Troisi¢me actaque,
mais pour le déroulement dramatique du scénario il serait plus intéres-
sant qu'il accepte le rendez-vous avec Zita. Celle-ci devrait étre capable
de titiller, non seulement la lascivité, mais aussi les Motivations comme
Gofit pour les antiquités (“Je ne pense pas que vous ayez vu les véritables
antiquités de mon pére, n'est-ce pas 2”), Curiosité, Sens du devoir (“Je
suis terrifiée 4 I'idée de rester ici toute seule”), ou Ennui, par défaut.
Lorsqu'il la rencontre, elle lui confessera (entre autres) quielle sent le dan-
ger roder autour de lui. Psychologie prouve quelle est sincere.

Cette scéne démarre en fait quand Will Mannering est attaqué
dans la tente qu'il partage avec 'Investigateur-cible. Tout Investigateur
demeurant sur le site des fouilles peut faire un Sixi¢me sens (Difficulté
6) pour apercevoir une vague silhouette se déplagant parmi les tentes.
Dans le cas ot ils tirent sur la mystérieuse silhouette, s'ils ont pensé a
prendre leurs armes 4 feu malgré les lois égypriennes, ils se rendent
compte que cest sans effet, 2 part metere la panique dans la zone des
fouilles et ralentir la poursuite de la personne. Les Investigateurs qui
réussissent le Test de Sixiéme sens et la pourchassent (Filature ou
Athlétisme, mais le résultat reste le méme), voient la chose; une mons-
truosité 4 tére de chien, enveloppée de bandages, sapprocher furtive-
ment de Mannering. La momic semble renifler Iair comme un chien
de chasse mais sans bruit. §’ils n'attaquent pas sur le champ, la chose
écrasera la téte de Mannering, par-derriére et ensuite se déplacera pour
arracher le coeur du mourant. S'ils le font, le combat commence. La
momie attaquera I'Investigateur-cible (s'il est inexplicablement pré-
sent ; voir la Troisiéme attaque), ou Will Mannering, cherchant de
toute facon a frapper la cage thoracique et sortir le cocur. Si clle
obtient le cocur de Mannering durant le combat, elle senfuira avec
pour préparer la Troisiéme Attaque.

Will Mannering

Athlétisme 6, Santé 1 (excrémement vulnérable pour des raisons
purement scénaristiques) , Bagarre 3

La chose est une goule momifiée d’un temple enfoui de Nirocris,
réanimée par le ba de la goule-précre Anankaresh, un ba lancé dans le
futur par les rites de Nitocris. Elle est enveloppée dans des bandelettes
de lin moisies, a travers lesquelles un mélange de peau tannéé et de che-
veux luit faiblement. Sa téte ressemble plus a celle d’un chacal qua celle

"un limier, et machoires et museau sont enveloppés et enduits de
résine séparément pour pouvoir mordre et hurler dans l'au-dela.

Goule Momie

Légeérement plus lente que lorsquelle était vivante, la goule
momifiée peut faire deux artaques avec ses griffes contre la
méme cible OU une attaque par morsure dans un round
donné, Elle ne régénére pas Bagarre ou Santé.

Ce scénario est fait pour que puissent se dérouler diverses
attaques séparées de momies ; le Gardien peut vouloir les aug-
menter ou les baisser pour éviter une victoire facile d'un coté ou
de lautre. Il vaut mieux toutefois choisir de laisser les
Investigateurs détruire facilement la momic la premicre fois, et
les victoires suivantes deviendront de plus en plus difficiles au
fur et & mesure qu'ils dépenseront des points de Santé et de
Réserve.

Tout Investigateur qui s'est trouvé assez prés de la momie
pour la combattre (ou est resté sous le vent sans étre détecté) a
senti lodeur puissante de poix, de natron et dencens qulelle
dégage. Avec Chimie, on peut dire que quelque chose qui sent
ainsi est trés inflammable ; sans sentir la momie, une dépense de

2 points en Archéologie le confirme.

Compétences : Athlétisme 9, Santé 7, Bagarre 11

Seuil de Blessure : 4

Modificateur de Vigilance : +1 (+3 dans le Temple de
Nitocris)

Modificateur de Discrétion : +1

Arme : +1 (griffes), -1 (morsure);en cas de deux morsures suc-
cessives en un tour sur une méme victime, la deuxiéme occa-
sionne le double de dégats. La goule momic n’a plus besoin de
faire de jet & chaque rour une fois quelle tient une victime, elle lui
provoque des dégts normaux i chaque tour avant d'étre tuée.
Armure: -2 (peau tannée); toutes les armes perforantes y com-
pris les balles sont inefficaces; le feu provoque +1 dégats.
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Si les Investigateurs échouent la premiére fois, le Gardien peut
demander un second Test de Sixi¢me sens Difficulté 4, pour remar-
quer la momie éclaboussée de sang qui quitte la scéne. Ce combat peut
avoir lieu n’importe ot sur le site des fouilles (méme dans une tran-
chée), dans le labyrinthe des tentes, ou dans le désert a lest des fouilles
sous la Pyramide.

Si les Investigateurs ont échoué au premier Test de Sixi¢me sens,
ou ont seulement intercepté la momie alors qu'elle quittaic le site, ou
qu'aucun Investigateur ne se trouvait 13, ils rentrent de la Mena House
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(ou dailleurs) pour trouver Will Mannering mort dans la tente de
JInvestigateur-cible. Expertise légale révele que sa tére a éeé écrasée
ar-derriére, mais qu'il a eu le coeur arraché ante-mortem. La tente a
¢té retournée, au perit bonheur semble-t-il ; un motif étrange en forme
de coeur a ¢té dessiné en hiéroglyphes sanglants sur le plafond de la
rente. Recueil d’indices permet de découvrir des empreintes de pieds
semblables & celles sur le lieu de I'actaque de Norton; la dépense d'1
point indique que le sol prés de I'une des quatre tentes a été fouillé.

Lorsque I'Investigateur-cible entre dans la tente, il sent une main
griffue se saisir de son coeur et doit faire un Test d'Equilibre mental de
5 points. S'il échoue, il perd un point de Santé, en plus de sa perte
d'Equilibre mental. La douleur est moindre au centre de la tente, sous
le hiéroglyphe sanglant. Pour quitter 4 nouveau la tente,
['Investigateur-cible doit faire un autre Test d’Equilibre mental 2 5
points, Difficulté 6. Il est pris dans le piege du bz d’Anankaresh.

Archéologie ou Langues: Egyptien ancien permet de lire les hiéro-
glyphes; il s'agit du nom de naissance, du nom d’Hori-us et du nom de
couronnement de Menthuophis, inscrits dans un grand glyphe ba en
forme de coeur. Avec la dépense d'1 point en Occultisme, le but du
glyphe peut étre déduir : il sagit d'un sceau ou un piége magique,
conservant le bz de Menthuophis prisonnier du coeur d’un autre. La
dépense de 2 Points en Occultisme révele la méme chose, et avertit
également que tenter de briler, lessiver ou détruire d’une fagon ou
d'une autre les hiéroglyphes, reviendrait a détruire de fagon similaire le
ceeur piégé de I'Investigateur-cible.

Pendant ce temps, en creusant & lendroit ou le sol a éé fouill¢, on
découvre le bol de rasage de I'Investigateur-Cible, encerré dans le sol et
contenant un bout du cceur de Will Mannering. Enterrés également
aux autres trois coins de la tente, on trouve aussi une boite a cigares,
une cruche 4 eau, et une chaussure contenant également chacun un
lambeau du ceeur de Mannering. Lorsque deux coins adjacents ont éeé
fouillés et les morceaux de cceur britlés (dépense d‘1 point en
Occultisme ou Archéologie ou Théologie pour savoir que le coeur est
le siege du ba), le piege se dissipe. Si les quatre morceaux sont consu-
més, on entend clairement la voix de Mannering hurlant alors que son
ame se dissipe. (Un Test d’Equilibre Mental 3 5 Points pour les
Investigateurs qui bralent le dernier bout de cceur ; 4 Points pour tous
ceux qui entendent le hurlement pergant.)

Armes pratiques

Interroger les travailleurs revient 4 obtenir 4 peu prés les mémes
réponses que lors de la premiére attaque, avec une description peu pré-
cise de la momic goule, et le fait quelle venait (et y est repartie si son
attaque sur Manning a ¢té couronnée de succes) de lest, vers le Nil.
Tout le monde a entendu des bruits sourds au milieu du brouhaha
général : il s'agit d'un village de tente dans un site de fouilles archéolo-
giques, rempli I’ hommes équipés de pioches.

Un site de fouilles est rempli d'un tas d'outils qui peuvent
facilement servir de merveilleuses armes pour tuer une momie.
Par exemple : Couteau, Rasoir & main, marteau, planche de
bois, hache : -1 dégars

Pelle, pelle militaire, pied-de-biche, maillet, pioche, barre
d'acier de renforcement : +0 dégars

Torches (-1 dégits ; +0 contre les momies) sont faciles a

La TI‘OISIémC attaquc faire partout dans ce décor.

Une lampe 4 kéroséne lancée (bout portant seulement) ne
fait que -1 damage (+0 contre les momies), mais du kéroséne
renversé continuera de briler pendant 3 rounds de plus pour un
supplément de-1 (+0 contre les momies) de dégirs i chaque fois.

Le Gardien peut tout 4 fait ajouter des épées, des haches de
guerre, des masses, des fléaux de guerre ou tout autre matéricl
militaire (tous & +0, car ils sont en bronze, pas en acier) dans le
Temple de Nitocris, si cela lui convient, ou §'il pense que les
combats ont été trop mortels jusque-la.

Que I'Investigateur-cible ait été ou pas bloqué par le pitge ba,
Anankaresh reviendra, méme si sa momie-héte a été détruite.
Anankaresh, aprés tout est de recour dans la Sixiéme Dynastic ; il n’a
QUi renvoyer son ba dans le futur pour réanimer une autre momie du
Templc de Nitocris.

La nuit suivant la mort de Mannering, une autre goule-momie,
venant de [est, se glisse dans le site des fouilles. Si les Investigateurs sur-
veillent son approche depuis l'intérieur de la tente, ils peuvent faire un
Test de Sixiéme sens Difficulté 5 pour remarquer approche de la momie
Unround avant : “Une ombre surgit soudain derriere le tissu de la tente!”
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S’ils surveillent la tente elle-méme de lextérieur, faites faire 2 aux
Investigateurs concernés un Test de Discrétion Difficuleé 5. S'il esc
réussi, ils voient la momie sortir de l'obscurité et se diriger vers la tente,
et ils ont un round pour attaquer la créature & lextérieur. $'il est raté,
elle déjoue leur surveillance et tente de tuer silencieusement et par-
derriere le guerteur le plus proche. Il a droit 4 un Sixiéme sens
Difficulté 5 pour sentir le natron, la poix et l'encens venant de derritre,
avant d'étre attaqué ; 5'il échoue, la momic bénéficie de la surprise, et
d’un round pour une atraque durant laquelle I'Tnvestigateur ne peut
rien faire d’autre que subsir les dégats.

S'ils se trouvent A lextérieur du site de fouilles la nuit, pour atten-
dre la créature venant de lest, les guetteurs entendent la plainte déchi-
rante au réveil de la goule-momie provenant de lorient. Une heure
plus tard environ, ils font un Test de Sixiéme sens Difficulté 4 pour
détecter la momie qui se glisse furtivement 4 travers le désert sombre ;

Ils peuvent lattaquer, en utilisant Filature (Difficuleé 5) pour la
suivre dans le camp, tirer des coups de feu pour avertir leurs camarades,
ou faire ce qu'ils désirent grace & leur position stratégique.

Lentrée de la momie dans la tente, si le piége b2 n'a pas encore été
désarmé, crée un embrasement rapide des quatre morceaux du ceeur de
Mannering;; on entend netcement la voix de Mannering hurler sa souf-
france, alors que son 4me est déchiquetée & jamais.

Sans doute, un combat sensuit durant lequel la goule-momie met-
tra tous ses efforts 2 blesser I'Investigateur-Cible a la cage thoracique.
S'il n'est pas présent, la goule essaiera de tuer ou mutiler autant
d’Investigateurs que possible, puis se déplacera pour attaquer la cible.

Si IInvestigateur-cible est 2 -1 en Santé ou en dessous, on considére
que la momie a blessé I'Investigateur-cible 4 la poitrine, et commence a
psalmodier avec force aboiements en égyptien ancien. (Méme sans la
compétence, Langues: Egyptien ancien, les témoins reconnaissent le
mot “Nit-aqret”; La psalmodic est alors déchiffrable : “Nit-agret et
Nemty-em-Saph, nos ceeurs ne font plus quun. Le ba de Nit-aqret et le
ba de Nemty-em-Saph, se rencontrent a la Porte de Yith. Ba et ba,
amour et amour, Nit-agret et Nemty-em-Saph, cceur et ceeur, unis dans
Iéternité”) Elle ne peut pas attaquer durant sa psalmodie, qui dure assez
longtemps pour que les Investigateurs puissent la décruire, Si les autres
Investigateurs ne sont pas présents, la momie ne perd pas de temps &
psalmodier, mais assomme I'Investigateur-Cible et le kidnappe.

Trouver le Temple de Nitocris

Si la momie a kidnappé I'Investigateur-Cible, Connaissance de la
nature (ou Filature, si les Investigateurs ont l'esprit vif ) peut aider 4 la
pister dans le désert jusquau Temple caché de Nitocris. Comme elle
transporte un homme inconscient, la goule laisse des traces profondes
que le yent n'efface pas.

Sinon, il y a d’autres moyens de découvrir le Temple (Indice
majeur):

® Les souvenirs de la vie antéricure de I'Tnvestigateur-cible (il a effec-
tué sa régression chez le Dr. Freund) aident & localiser la terrasse du
Temple pour un Investigateur ayant Archéologie. (“Attendez... Il a dit
que la Troisiéme Pyramide se trouvait juste derriére la porte !”)

[} AL’Invcstigatcnr-Ciblc peut faire un.réve concernant sa vie anté-
ﬁ@rﬁrévélant bien 3 propos lemplacement du Temple. Si le Gardien
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n'a pas fait jouer «Une visite chez Dr Freund» (souvent parce que les |

joueurs n’y ont pas pensé), ce réve peut étre similaire 4 la vision d'une ‘
vie antérieure de cette section. Le réve peut alors étre déclenché par
l'attaque, et le rituel amorcé par la momie. (“Cette nuit, ta blessure
démange, brile, et te fait souffrir. Tu tagites sur ton lit, trempé de
sueur, tourmenté par un cauchemar. Tuas I'impression de tomber loin
de ton lit et tu te vois sur un balcon, faire un discours 2 une foule habil-
lée & Pégypienne..”) Comme ce nlest “qu'un réve,” il ne provoque
quun Test de S points en Equilibre mental sans choc lié au Mythe.

® Un Investigateur universitaire ayant besoin d'étre valorisé peut sim-
plement en déduire Iemplacement avec la dépense de 2 points en
Archéologie : le Temple de Niocris doit se trouver sur les terres basses
proches de I'ancien cours du Nil, sinon, sa ruse du banquet inond¢
nlaurait pas fonctionné. Il doit donce se trouver 4 quelques degrés a l'est
de la Troisiéme Pyramide, sinon Manetho ne laurait pas situé [a-bas.

e Deux Investigateurs peuvent travailler ensemble avec la dépense

d’un point en Archéologie ct un autre en Géologie ; Géologie permet
de découvrir 'ancien cours du Nil, de reconnaitre les traces de travaux
de l'ancien canal et d'identifier la formation rocheuse dans la zone que
Nitocris avait dii choisir comme fondation, et ot le Temple devraic
encore se trouver.

@ Si les joueurs ne l'ont pas encore urilisé, Connaissance de la nature
permet de suivre la momie dans le désert. Muharab peut sur demande
recommander un pisteur Bédouin si les joueurs n'ont pas la compé-
tence en question. (“L'un des meilleurs ! Il est moitie-chameau, moiti¢-
limier, Lou¢ soit Allah ™)

o L'Investigateur-cible peut ressentir un tiraillement, ou un coup au
cceur, ['attirant A travers le désert, et finalement en direction du
Temple. C'est Anankaresh qui tente une invocation. Le Gardien peut
méme user d’un vieux standard des films d’horreur des années Trente,
le «somnambule se mettant en danger». Assurez-vous que
P'Investigateur-Cible réveille ses compagnons de baraquement
lorsqu'il sen va; gratifiez-les d'un Sixiéme sens assez facile (Difficulté
2) pour quils remarquent son départ. Psychanalyse rappelle aux
Investigateurs que réveiller un somnambule est terriblement dange-
reux donc il vaut mieux le suivre discrétement a travers le désert avec

Filacure (Difficulté 2).

® Dans le pire des cas, le Professeur Galloway peut découvrir une carte
dans 'une des mastabas de la Troisieme Pyramide, qui explique ot se
trouve le Temple de Nitocris. 1l est déterminé et n‘écoutera pas les
contes pour enfants au sujer des momies (méme s'il en a vu unc.)
D'aprés lui, Norton et Mannering ont été assassinés par des fanatiques
religieux, qui tentent en leffrayant de le détourner de la découverte du
Temple : il ne le supportera pas. (Dans une campagne avec le groupe
Armitage, Galloway soupgonne que le Temple est un avant-poste du
Mythe, et sa Motivation le pousse a vérifier. Son scepticisme nlest
quune couverture.)

Amener 'Investigateur-cible au Temple, nest quune affaire de
Mortivation ; presque toutes fonctionnent mais en particulicr, Gotic de
l'aventure, Goiit pour les antiquités, Arrogance (“Jadis, jécais a la tére
d'un pays !”), Curiosité, Sens du devoir (envers le Professeur Galloway
et les autres innocents des fouilles), Vengeance (“Ce monstre 4 téte de
chacal va le payer cher, tout comme cette diablesse !”), Besoin de
savoir, et Soif de connaissance. Cela fonctionne également avec les
autres Investigateurs, au cas ot certains sembleraient réticents.
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Dans le Temple

Trouver l'entrée du Temple ne requiert qu’Archéologie (Indice
mzjcur) et, soit un vent de sable bien pratique et provoqué par la
magie d’Anankaresh (si les Investigateurs y vont seuls), soit un jour
de labeur pour les travailleurs égyptiens (si Galloway a déplacé les
fouilles). Quoi qu'il en soit, les sables dégagés, révélent une vaste
place dotée d'une entrée ouvragée, deux immenses portes de pierre,
coté sud. Au-dessus de Ientrée, des hiéroglyphes ont écé gravés.
Lorsque 'Investigateur-cible les regarde, ils sont parfaitement visi-
bles pour lui et il les déchiffre “Nitocris, Noble épouse de
Menthuophis, roi de Haute et Basse Egypte.” La porte massive sou-
vre quand I'Investigateur-cible a lu ces mots.

Passée l'entrée, le Temple est surtout composé d'un labyrinthe de
couloirs étroits et de pitces exigués. Tout Investigateur qui s'est déja
trouvé dans un repaire de goules, frissonne 4 la vue de cette réminis-
cence peu engageante. Il doir faire un Test d’Equilibre Mental de 2-
Points. Cette ressemblance est accentuée par la présence de centaines,
peut-étre de milliers de goules momifiées dans le Temple ; chaque cou-
loir en contient une ou deux dans une niche, et chaque pitce quelques
autres alignées contre les murs. (Recueil d'indices permer de remar-
quer quau moins une des niches est vide, et que le sol & proximité
montre des traces de passage.) Chimie, Biologie, et Médecine affir-
ment tous que mettre le feu 2 toutes les momies épuiserait rapidement
le peu d'oxygene disponible, et empoisonnerait tout le monde 4 I'inté-
rieur. Le Temple dans son entier est en forme de L I'envers (ouun J 2
Tendroit) avec une entrée dans le «talons. Le pied du L pointe vers le
sud, et sa branche vers I'ouest. Si les Investigateurs tentent de partir, les
portes (bien entendu) se fermeront ; ¢'ils font partie d'un groupe plus
important, incluant Galloway ct de la chair a canon, Galloway refusera
de partir et fera appel aux Mortivations des Investigateurs, Sens du
devoir et Besoin de savoir au moins.

L7aile sud plus courte abrite un temple dédié 2 Anubis, vaste et
décoré (Occultisme, Théologie, ou Archéologie; avec Théologie et
Mythe de Cthulhu réveélent quil s'agit également d'un temple dédié
Mordiggian, la Grande Goule, bien que cette information ne coiite
rien cngéquilibrc mental.) Ilya également un corridor richement orné,
menant en descendant trois volées d'escaliers taillés dans la pierre, &
une piéce scellée. (Géologie et Architecture confirme que cela méne
sous le niveau du Nil.) Sur le sceau, on peut lire “Selon la Volonté de
Nitocris, Noble épouse de Menthuophis, roi de Haute et Basse Egypre,
Osiris est noyé par le Nil. Dérangez-le & vos risques et périls.” La porte
de basalte est fermée par des contrepoids, et ne peut étre ouverte par
tien de moins que de la dynamite. (Si les Investigateurs nont pas
encore entendu parler du festin inondé de Nitocris p 28, Histoire
pourra le leur rappeler.)

Laile ouest, plus longue abrite des temples vastes et bien décorés
dédiés 3 Thoth et Set. (Occultisme, Théologie, ou Archéologie;
Théologie et Mythe de Cthulhu révéle que ce sont également des
temples dédiés 2 Yog-Sothoth et Tsathoggua, bien que cette informa-
tion ne cotite rien en Equilibre mental.) Si I Investigateur-cible a vécu
soit une régression soit un réve révélateur, il sait que la pitce cachée
aux braseros se trouve dans l'aile ouest, comment la découyrir, et com-
ment ouvrir. Si ce nest pas le cas, aprés pas mal derrance (ou de fuite
¢perdue devant des momies), Architecture ou Archéologie permet de
trouver la piéce cachée (Indice majeur). Louvrir avec un Test de

¢canique n'est que de Difficulté 3, mais cela prend un round par
Point de résultac du Test en dessous de 7. (Par exemple, si Martin
dépense 2 Points et fait un 4, le total est de 6, cest done réussi de 3. Ouvrir
la porte prendya donc 4 vounds, 7 moins 3.)

Pourquoi compter louverture de la porte en round ? Parce que dés
que les Investigateurs sont dans le Temple, Anankaresh se met  envoyer
son ba dans une momie lune aprés lautre. Une seule goule-momie
sanimera 2 la fois, mais une attaque peut venir de nimporte ot1. Le
Gardien peut avoir envie de baisser la Santé de chaque momiede 142,
pour permettre une vague d’attaques de momie, ou ne sen tenir qu'a
une super-momie et garder le reste en réserve, La durée dépend aussi du
Gardien ; Anankaresh joue avec sa victime, I'Investigateur-cible. Les
momies qui attaquent ne hurlent pas tristement en s'éveillant, mais elles
maudissent I'Investigateur-cible en égyptien ancien : “Minable racaille
!” “Avorton débauché !” “Misérable ver de terre!” “Vous n'étes pas digne
de son amour, et pourtant elle vous suit & travers les ages !” Méme si
aucun Invcstigatcur restant na la compétence nécessaire en La.ngucs,
IInvestigateur-cible peut d’une certaine manicre, comprendre les raille-
ries, alors que ses deux personnalités fusionnent A nouveau.

1l ne reste aucune porte de bois dans tout le Temple (Biologie fait
remarquer qu'elles onc dt pourrir 4 cause de I'air du Nil provenant d'en
dessous du Temple, et ensuite se sont desséchées et sont tombées en
miettes ces derniers 4000 ans.) et les seules portes de pierre sont celle
de I'entrée et celle menant dans la piece aux braseros.

Enfin, les Investigatcurs voudront se dissimuler dans la piece
secréte, parce que cest le seul endroit ot ils pourront bloquer la
momie. La momie peut dépenser 4 points en Achlétisme 3 chaque
round pour défoncer la porte. Lorsque la porte a absorbé 20 points,
elle sera forcée. Deux Investigateurs au choix utilisant une statue ines-
timable comme bélier peuvent coopérer sur par exemple un Test
d'Athlétisme, si Mécanique a échoué. Le résultar du dé compte contre
les 20 points. (Par exemple, Martin et Willoughby, avec respectivement
Athlétisme a 8 et 2, tente denfoncer la porte. En tant que meneur,
Martin met 6 Points, Willoughby son maximum de 2, ce qui fait un total
de 7 (en ayant soustrait 1 des Points des suivants comme expliqué p. 48
due LdB de Cthulbu). Martin lance un 4, atteignant ainsi 11. Encore 9
Points !) Apres avoir éeé défoncée, la porte ne peut étre correctement
refermée.

A lintérieur, la picce aux braseros est semblable 4 la vision décrite,
4 deux exceptions prés. Tout d'abord, il y a un énorme sarcophage de
pierre au centre de la picce ; son couvercle représente un homme au
masque de chacal. Il peut étre poussé sur le sol pour bloquer la porte,
avec un total de 40 en Athlétisme, et 4 Investigateurs maximum peu-
vent le pousser.

Utilisez la méme procédure que pour défoncer la porte ci-dessus.
Si l'accés est bloqué, il faudra & une momie une heure ou deux pour
louvrir & l'aide d'une hache cérémonielle. Le nom sur le sarcophage est
bien sir “Anankaresh, Esclave bien-aimé d’Anubis, Esclave de
Nitocris.”

Le deuxi¢me changement majeur est que le mur du fond est orné
d'un relief peint. En haur, Nitocris et Menthuophis défient les prétres
d'Osiris et échangent ensuite le sang de leur coeur. Puis, le relief mon-
tre un prétre poignardant Menthuophis, la vengeance de Nitocris,
noyant le banquet, et discutant avec Anankaresh. Nitocris est en train
de regarder dans un brasero I'image de I'Investigateur-cible, en véte-
ments des années Trente, mais portant le cartouche de Menthuophis.
Anankaresh est peint avec son ba sortant du cceur et se transférant
dans une momie; le reste du relief reprend les événements majeurs de
l'aventure jusqu’a avjourd’hui. Les derniéres images montrent Nitocris
entrant dans la chambre aux braseros et se précipitant a travers la
lumiére dans le corps de I'Investigateur-Cible, suivie par une Nitocris
géante menagant ses adorateurs fideles également en vétements des
années Trente. Lire soigneusement Pintégralité des peintures murales
exige la Compétence Langues: Egyptien ancien (ou avoir été pharaon
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dans une vie antérieure) mais ajoute +1 au Mythe de Cehulhu d'un
Investigateur. Le Gardien peut décider qulon y apprend la formule
Dho-Hna. Les braseros sont corrodés mais intacts ; jeter le sort comme
enseigné ici exige un brasero poli et un charbon spécial. Ni I'un, ni I'au-
tre ne sont disponibles. Photographie permettra de prendre avec soin,
les bas-reliefs en trois clichés.

Voir son destin, ainsi que son image bien reconnaissable gravée
dans un mur égyptien datant de 4000 ans, est indéniablement, pour
I'Investigateur-cible, un choc lié au Mythe. §'il n'a pas perdu de Santé
mentale, suite A sa régression, il perd 4 en Equilibre mentale, et 2
Points de Santé mentale. (6 et 3 'il a “amour vrai” en Pilier de Santé
mentale.) Sil a déja perdu de la Santé mentale suite aux visions sous
hypnose de Freund, il ne perd qu‘l Point en Equilibre e 1 Poine en
Santé mentale. Si IInvestigateur-Cible a été kidnappé apres la
Troisiéme attaque, les Investigateurs vont étre harcelés par des
monmies, en cherchant leur collégue dans le Temple. Avec Recueil d'in-
dices ou Connaissance de la nature, ils peuvent suivre les empreintes
de pas dans la poussiére, ou les psalmodics venant de la piéce cachée.

Je meurs, Egypte, je meurs

Une fois que tout est prét pour I'apogée du scénario, Anankaresh
arréte de jouer. Il entame son attaque (ou la renouvelle) sur
I'Investigateur-Cible. Une fois la blessure pratiquée et la victime
réduite 2 -1 en Santé, sa psalmodie ne prend que 5 rounds. Ensuite,
cela peut étre effectué par plusieurs momies. (Par exemp[e, si une
momie accomplit 2 rounds psalmodier, avant détre réduite en piéces, la
momie suivante waura plus que 3 rounds a tenir.) Quand il a fini son
incantation, le corps de I'Investigateur-cible souvre en deux au niveau
du cceur, (2 points de dégits par round), et une main féminine pale
émerge de la cavité sanglante. (L'Investigateur- Cible hurle de douleur,
ct méme si ca ne sert pas A grand-chose, doit faire un Test d‘Equilibre
mental & 7 points 4 chaque round.) Clest Nitocris, émergeant dans le
présent et venant du passé, hors de la pice aux braseros d'ott elle a
échappé 2 la vengeance de ses ennemis. Nitocris est invulnérable & tout
ce que peuvent faire les Investigateurs, mais il lui faudra plusicurs
rounds pour sortir enticrement du coeur.

Voici quelques solutions possibles :

La Solution aventureuse : déuuire le ceeur dAnankaresh lui-
méme, anéantir son bz ct le libérer du monde des vivants comme des
morts. Techniquement parlant, il faur que ce soit faic avant qu'il
achéve son incantation, bien quun Gardien indulgent puisse considé-
rer que le reflux mystique causé par la mort d’Anankaresh ferme le pas-
sage avant que Nitocris soit enti¢rement sortie.

Le cceur d’Anankaresh repose avec lui, momifié, dans le sarco-
phage. Ouvrir le sarcophage demande 2 rounds avec un pied-de-biche
ou 10 points en Athlétisme de la part de quatre Investigateurs maxi-
mum en coopération. Une fois qu'il est ouvert, Anankaresh laisse tom-
ber immédiatement la momie qu’il animait et intégre sa propre
momie, qui a les mémes statistiques quune goule-momie (p 30), mais
les scores de compétence sont plus élevés :

Anankaresh

Athlétisme 11, Santé11, Bagarre 14

Dans son propre corps, Anankaresh peut ouvrir la porte secréte en |
round sans dépenser de points en Achlétisme. En en dépensant 2, il peue
faire glisser son sarcophage loin de la porte, lancer une statue sur
quelquiun. (Test d’ Achlérisme ; +2 dégits; 2 bout portant seulement), etc.

Le cceur d’Anankaresh doit étre dérruit par le feu ou lacide. Le
couper en morceaux ne suffic pas.

La Solution Tragique : Si Investigateur-cible meurt (de ses
propres mains ou de celles d’un ami) avant que l'incancation ne soit
achevée, son ba senvole dans I'au-dela pour y attendre sa réincarnation,
Le plan de Nitocris est & l'eau,.. pour l'instant.

Solution Ramantique : 11 peut apparaitre (avec raison) aux
Investigateurs quAnankaresh se comporte comme un amoureux

“jaloux. (Un gardien peu subtil peut rendre identique une des récrimi-
nations d’Anankaresh i celles de Norton.) S'ils peuvent pousser
Anankaresh 4 des crises de jalousie de plus en plus violentes devant le
rejet brural de Nitocris de ses services, il est possible qu'il quitte le
20éme siécle pour retourner dans le passé et tuer Nitocris pour qulelle
soit lie 4 lui 4 jamais, au lieu que ce soit avec Menthuophis. Il est
nécessaire de connaitre Iégyptien ancien (ou tout autre langue
ancienne connue d’Anankaresh), une bonne interprétation, et au
moins 2 Points dépensés en Compétences relationnelles, Flatterie
érant la plus adaptée.

EC})EL‘: En cas d'échec des Investigateurs, les conséquences sont a la
fois plus et moins dures que ce quils ont pu imaginer. Lorsque
Nitocris émerge entiérement du ceeur de I'Investigateur-cible, ce der-
nier pousse un hurlement pergant (comme l'esprit de Mannering) ct
meurt. Des fumées de brasero séchappent de la blessure, dissimulant
enti¢rement Nitocris et Anankaresh. Ce que les Investigateurs voient
en dernier avant de sévanouir, ce sont les yeux de Nitocris, brilant
d'une lumiére étrange et séculaire. Sa voix retentit mais ils ne peuvent
déchiffrer ses mots. Lorsqu'ils se réveillent, elle a disparu, et le Gardicn
a assez de potentiel pour une nouvelle campagne. - Les Investigateurs
peuvent se réveiller avec des connaissances en Mythe, des blocages
post-hypnotiques, ou de mystérieux tatouages composés de hiéro-
glyphes, juste sur le cceur...

Le dernier plan

Dans un jeu «Pulps, arréter Nitocris et sauver la vie de
I'Investigateur-Cible mérite une récupération de 2 Points de Sancé
mentale. (S’ils nont fait quiarréter Nitocris, ils n'obtiennent qu'l
Point.) Mais selon comment les Investigateurs finissent le scénario, les
peintures, sur les murs du Temple, changeront pour le raconter.
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SPENDANT QUELQUE
IRAIT BIEN, PUIS J’AL S CE TIRAILLEMENT AU
CERVEAU. JE SAVAIS CE QUE CPETAIT - AURAIS DU |
MW’ EN SOUVENIR. UNE ] COMME LA SIE
D’EPHRAIM -- N’EST QU’A DEMI DF
CONTINUE A VIVRE APRES LA MORT TAN
DURE LE CORPS.”

== H.P. L.OV 'RAFT, “LE MONSTRE SUR LE SEUIL?

MPS, J’AI CRU QU

Bela Lugosi est en 1932, la vedette du film de Victor Halperin, Les
Morts-Vivants (White Zombie), et cest sa plus grande performance
apres Dracula. Ce qui est encore mieux, clest que ce film est dans le
domaine public, ce qui signifie que ce scénario n'est pas seulement un
hommage mais une suite a part entiére. Tout commence dans la soirée
suivant la scéne finale du film ; certains Gardiens auront envie de créer
une introduction en parallele aux événements du film. (Mais ils
devraient faire attention de ne pas laisser les Investigateurs aller trop
loin, pour ne pas géner les plans de Legendre, ou court-circuiter sa
mort apparente). Les joueurs peuvent regarder le film soit avant soit
aprés avoir joué ce scénario sans peur de gacher quoi que ce soit. Cette
aventure mélange 'horreur survivaliste des films modernes de zombies
avec [onirisme étrange de ce succes improbable quia été le film & petit

budget d’'Halperin.

INTRODUCTION

[[Ossature

Dés leur Arrivée au Chiteau Legendre, les Investigateurs ont une
ou deux scénes pour leur permettre de jeter un coup d'ocil sur lendroit
Jusqu’a ce que Les Premiers Zombies débarquent. A comprer de ce
Moment, il ne s'agit plus que d'une Course contre la Mort pour décou-
viir le secret de Legendte, trouver son corps et Détruire le Bokor avant
que les Investigateurs ne soient débordés par les zombies, ou ne soient
devenus des zombies eux-mémes.

LE BOKOR BLANC -

I'Horrible vérité

Il y a des années de cela, un membre du Culte du Créne, adepres
du transfert de corps, Mamert “Meurtre” Legendre arriva dans I'lle de
ce Décor, et tortura un bokor local, un magicien Vaudou, pour lui faire
avouer comment créer des zombies. Legendre a zombifié des centaines
dinsulaires pour faire tourner sa fabrique de sucre et protéger son ter-
ritoire des bandits ct des indésirables. Mais Legendre présuma de ses
forces lorsqu'il aida un planteur local, Beaumont, & zombifier une
Américaine, Madeline, pour ensuite le trahir et le transformer égale-
ment en zombie. Suite & une confrontation confuse au Chateau de
Legendre sur la falaise, le mari de Madeleine et un missionnaire alle-
mand sauvérent Madeleine, pendant que Beaumont réussissait 4 sur-
monter le début de sa catalepsie, assez longtemps pour se jeter avec
Legendre du haut de la falaise, suivis par tous les zombies-gardes du
corps du nécromancien. Madeleine sortit de sa catalepsie et quitta l'ile
pour vivre heureuse 4 jamais.

Mais 'ame de Legendre a survécu. Il a convoqué tous ses travail-
leurs et gardes zombies 2 un rassemblement au chateau. Il a I'intention
d'introduire sa conscience dans un corps robuste de zombie et de par-
tir chasser une victime influente pour un changement permanent 4
Halloween. Mais en attendant Halloween, il doit conserver son ancien
corps intact et tuer les intrus au Chéteau.

LES SCENES

Drélude

Laventure débute lorsque les Investigateurs arrivent au Chateau de
Legendre, tout en haut de la Montagne aux Morts, sur la cére du
Décor Ile. Comment ils y arrivent est Iaffaire du Gardien.

® Le plus simple moyen & utiliser est le coup du naufrage. Alors que les
Investigateurs traversent les Caraibes, un ouragan détruir leur voilier
ou bateau a vapeur. Ils se cramponnent aux débris, ou arrivent & grim-
per dans un canot de sauvetage, pour séchouer sur le rivage interdit de
la Montagne aux Morts. Si les Investigateurs ont des ennemis, natutels
ou surnaturels, n’hésitez pas  remplacer louragan par une mystérieuse
explosion, un vortex étrange ultra-violet, ou un monstrueux tentacule.
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Les Gardiens intéressés par la description plus déraillée d'un naufrage
peuvent se servir de celui des Dévoreurs dans la Brume dans Aventures
extraovdinaires.)

® Lc Gardien peut également inclure des indices provenant d’un autre
scénario attirant les Investigateurs jusqua Legendre. Si la campagne
présente déja le Culte du Crane (p 132 dans le Livre de base Cthulhu),
il est tout aussi simple d'inclure une lettre de Legendre a un autre
nécromancien du Culte dans la masse d'indices de l'aventure précé-
dente. Mélangez cette option avec le naufrage : le Culte a saboté le
bateau des Investigateurs pour les mener tout droit dans les bras des
zombies de Legendre.

® Enquéter sur les chateaux de nécromanciens dans l'arri¢re-cour des
Caraibes américaines, est tout 4 fait le genre de projet qui constitue le
fond de commerce du Projet Alliance ; le Groupe d'enquéte Armitage
peut envoyer les Investigateurs jeter un oeil sur une piste créée par le
scandale Upton de 1933 (comme rapporté dans la nouvelle de
Lovecraft “Le Monstre sur le Seuil”). Une fois de plus, chacune de ces
options fonctionne avec le naufrage.

® Cette aventure peut se dérouler au milieu d'une campagne en cours
juste avant un autre scénario, se déroulant dans le Décor Ile. Les
Investigateurs peuvent avoir juste entendu une rumeur concernant la
Montagne aux Morts ot résident les zombies, ou se perdre sur des
pistes dans la jungle, ou fuir l'atraque de bandits (d'un zombie ou d'un
monstre aux ailes noires) vers la sécurité supposée quioffre le Chéreau.
Haiti (le décor du film, les Morts-Vivants), la Jamaique, et Trinidad
sont d'excellentes représentations du Décor Ile pour les Gardiens qui
ne demandent qu'un minimum d’éléments géographiques, mais ce scé-
nario est tout 2 fait 3 sa place dans le bayou en Louisiane.

Le Chéateau de «Meurtre»
Legendre

Limposant chateau de pierre de Legendre surplombe la falaise
juste au-dessus d'une mer hérissée de rochers déchiquetés. Deux che-
mins ménent au chteau : une route abandonnée montant en lacets
depuis une plage de galets, vers la tour du chiteau, et une autre plus
large grimpant lentement depuis les plantations des basses-terres. A
c6té de ses deux voies, une jungle infestée de zombies entoure le cha-
teau des kilometres 2 la ronde.

Si les Investigateurs viennent d'une plantation (celle de Beaumont
ou une autre), ou du port principal, ils emprunteront la voie principale
jusqua la grande porte du chéteau.

Si les Investigateurs sont naufragés sur la plage, ou ont pris un sen-
tier partant d'un village de l'intérieur des terres, ils emprunceront la
route abandonnée. En cherchant du coté de la plage ou en suivant le
chemin ils découvriront un campement abandonné depuis lequel on
peut observer la tour. (Il sagit de celui de Neil dans le film : il e quitee
en plein délire aprés avoir eu une vision de Madeleine.) Connaissance
de la Nature permet de dire que le campement est vieux de deux jours,
et que deux hommes ¢y sont installés. (Recueil d'Indices peut révéler
que I'un d'eux érait un fumeur de pipe, bien que cela n'ait quun intérée
limité.) Les Investigateurs avec Organisation peuvent faire un Test
pour y dénicher une arme ou de I¢quipement utile (machette, lan-
terne, bidon d’eau, etc)

Quand on approche du Chiteau, quel que soit le chemin
gniprﬁmé, Histoire ou Architecture peut révéler qu'il a probablement

¢té biti comme un bastion fortifié par un planteur au 17¢ siécle. Avec
la dépense d°1 point, Architecture ou Archéologie, on sait que beau-
coup de batiments semblables possédent des tunnels secrets allant de
leurs caves & locéan, ou débouchant sur la campagne environnante
pour permettre de senfuir en cas de révolte desclaves. (Le tunnel secret
menant au chiteau est inaccessible sans équipement de plongée, ce
quion ne peut pas trouver sur le Décor Ile s il débouche 2 5 métres sous
le niveau de l'eau. Mais il est erés facile d’accés pour des zombies qui
peuvent retenir leur souffle plus longtemps que des humains). Le
Chéteau manque deentretien. Bien qu'il y ait des signes doccupation,
fumée sortant de la cheminée, lumiére A cerraines fenétres, avec
Architecture, on peut dire qu'il n’y a eu que des réparations rudimen-
taires ces dix derniéres années. En effer, [, ot les murs one éeé rebris,
la qualité du travail est exécrable et dénuée de soins.

_La Porte principale

Un large escalier de pierre partant d’une grande place entourée de
statues érodées et de bancs rongés par les intempéries et de vases monte
jusqu'a la porte principale. Cette esplanade surplombe la baie d'un
coté, la falaise de l'autre. Recueil d’Indices ou Connaissance de la
nature permet de remarquer des traces et autres signes de lutce récente
en ces lieux. Certaines de ces traces ménent au parapet de pierre
ouvragé, peu ¢levé 5 en regardant par-dessus, un Investigateur distin-
guera plusicurs cadavres fracassés sur les rochers en contrebas, rapide-
ment recouverts par la marée montante. Avec les embruns et Tombre
de la falaise, il est difficile dobtenir d’autres détails. Descendre le long
de la falaise glissante jusqu’aux corps est impossible sans corde : il fau-
dra un Test de Difficulté 7 en Athlétisme (un échec ne provoque pas
forcément la mort du personnage sur les rochers mais le forcera
remonter) ; Les Investigateurs ne devraient pas normalement poursui-
vre dans cette voie, mais plutée entrer dans le chiteau.

Si un Investigateur décide de descendre malgré tout (en nouant
peut-écre une corde 4 un banc, ce qui descendrait la Difficuleé 5 ;
l¢chec fera un dé de dégir au grimpeur, projeté par le vent sur les
rochers), les embruns glacés le trempent jusqu'aux os, éteignant lampes
et torches. Avec une lampe électrique, il peut comprer sept corps entre
les rochers avant que la marée ne monte. Le temps qui reste ne permet
qu'un examen superficiel des corps ; Médecine indique que la chute a
été la cause de la mort. Malgré cela, la dépense d‘1 point en Médecine
permet de remarquer la teinte bleue des doigts et des orteils qui
indique également un empoisonnement. (Ce cadavre est celui d'un des
gardes du corps de Legendre. Le corps de ce dernier est tout en dessous
de la pile, parfaitement inaccessible, du moins & ce moment.)

Remonter avec la corde demande un Test Difficulté . Sans corde,
la Difficulté est de 8. Un échec fait & nouveau 1 dé de dégar, mais
PInvestigateur remonte quand méme. Depuis lesplanade, un large
escalier méne au vestibule dans le chteau. Les portes sont grandes
ouvertes.

Le Grand hall d'entrée

Depuis le vestibule, une porte discréte méne & un corridor de ser-
vice, alors quiun grand passage en arche méne dans le grand hall d’en-
trée du chateau. Certe immense pitce écrase méme le grand piano
réfugié dans le coin le plus éloigné. De trés hautes fenétres aux lourds
rideaux donnent sur la mer déchainée alors que sur le mur opposé, des
fenétres ornées de grilles de fer forgé, et de balcons surplombent le hall
lui-méme depuis lintérieur. Face & Ientrée, une cage diescalier longe le
mur et débouche sur un palier garni de rideaux. La porte derritre cette
cage d'escalier donne accés & d'autres pitces du chreau.
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Le planteur Charles Beaumont a rencontré Madeleine Short
sur le bateau qui venait des Frats-Unis et il est tombé amoureux
lelle. Par malchance pour lui, elle éeait déja fiancée & Neil Parker,
employé de la Banque de Port-au-Prince. Beaumont l'invita a célé-
brer son mariage avec Neil dans sa plantation, espérant gagner son
amour par son raffinement et sa fortune. Lorsquelle le repoussa,
Beaumont fit un marché avec le bokor “Meurtre” Legendre :
chendr:: ferait de Madeleine un zombie, et l'offrirait 4 Beaumont.
La magie de Legendre opéra : Madeleine mourut, sembla-t-il
durant sa nuit de noces, et Neil bur a senivrer.

Se rendant sur la tombe de Madeleine, le jour suivant, il trouva
la tombe vide et se tourna vers un missionnaire le Dr Bruner.
Bruner ct Neil allérent consulter un houngan autochrone (grand-
prétre vaudou) et lui demandérent qui avait pu dérober le corps de
Madeleine ; le houngan désigna le chiteau de Legendre, I3 ol ce
dernier avait doublé Beaumont en empoisonnant son vin, le trans-
formant également en zombie. Non sculement, Legendre méprisaic
ce snob de Beaumont, mais il convoitait également Madeleine.

Pendant que Bruner partait en reconnaissance au Chateau,
Neil sombra dans un sommeil fiévreux dans lequel Madeleine 'ap-
pelait au secours depuis une tour. Il grimpa sur le champ vers le cha-
teau, tombant tout droit dans les griffes de Legendre. Alors que ce
dernier Sapprétait A assassiner Neil, Bruner surgic de sa cachette
pour détourner l'attaque. Beaumont put grice 4 la distraction de
Legendre, échapper 4 la zombification assez longtemps pour se pré-
cipiter du haut de la falaise avec le bokor, suivis de ses cinq gardes
du corps zombies. Legendre mort, Madeleine émergea de son érat
de zombie, et on peut supposer selon la formule consacrée, qu'avec
Neil, ils vécurent heureux et eurent beaucoup d'enfants.

Les Gardiens peuvent utiliser tout ou partie de cette histoire,
comme il leur convient. Dans ce scénario, cela va surtout parler aux
fans du film. Si 'aventure débute avec une réelle enquéte (pluror
qu'un orage, une attaque de bandits, un naufrage, etc poussant les
Investigateurs dans le Chateau dés la premiére scéne), celle-ci peut
étre menée en parallle avee Thistoire ci-dessus.

Les indices majeurs sont :

Drécédemment dans Les Morts-Vivants

® Depuis plusicurs années, il y a une recrudescence de profanations
de tombes sur cette partie de I'ile.

® “Meurtre” Legendre est le propriétaire peu engageant d’une
fabrique de sucre, disposant apparemment de nombreux travail-
leurs efficaces.

=] Pour une l'aiSOl'l inCOnnuC, leS alltori[és ne PCllVCnt S’Cn Pl’fndl’c
A lui, mais les planteurs locaux le considérent comme un détestable
parvenu.

® I] a une réputation d’hypnotiseur et de magicien.

® Les autochtones et des personnes comme le Dr. Bruner qui sont
un peu trop bavards, croient que chendre est un bokor et sait créer
des zombies.

o Ils pensent également qu'il a, récemment, profané la tombe d’'une
Américaine, Madeleine Short, morte la nuit de son mariage.

® Lefiancé de Madeleine et le Dr Bruner sont partis a sa recherche,
dans la direction du Chateau, il y a deux jours.

Plutdt que recueillir des bribes de récits auprés des autochtones
avec Histoire Orale, d'utiliser Niveau de vie, pour obtenir des
ragots aupres des planteurs, et Réconfort ou Négociation auprés
des serviteurs et travailleurs faciles 3 acheter ou enclins & parler,
cette information peut également se présenter, si besoin est, au
campement (voir ci-dessous). Recueil d’Indices permettra de met-
tre la main sur le journal de Neil, dont le dernier paragraphe donne
a peu pres ceci :

Jour S, Nuit

Bruner est déja parti en reconnaissance au Chitean. Je narrive
pas a croive que Madeleine est morte, encore moins quelle soit devenue
un mort-vivant, comme le sorcier le prétend. Mais Bruner connait
Uile, et il fait confiance au sorcier. Je crois que si quelguun est capable
dune telle monstruosité, cest bien ce démon de Legendre. Comme il a
effrayé cette panvre Madeleine la semaine derniére sur la route ! Elle
madit que ses yeux semblaient s'introduire dans son cerveau et le brit-
ler comme si elle regardait a l'intérieur et 4 travers eux a la fois.
Panvre Madeleine! Si senlement javais su alors ce que je sais
aujourd hui, jaurais fait faive demi-tour sur le champ a lattelage, et
n20us serions repartis en Amérique, nous y marier. Madeleine! Si seu-
lement Je pouvais dormir, Je pourrais réver que tu es encore en vie,
encore & mes cotés.

Le hall est décoré dans un style flamboyant mais terni. Des lourds
rideaux damassés de décorations de style médiéval, dépais tapis et de
beaux meubles sont orgucilleusement éralés, d’aucres couverts de pous-
siére ancienne. Une desserte prés des escaliers offre du vin, du cognac et
des verres. Le Gardien peut décider si le verre avec lequel Legendre a
empoisonné Beaumont se trouve parmi eux. Si tel est le cas, et que les
Investigateurs boivent dans les verres, faites faire 4 'un dentre eux, choisi
au hasard (ou ayant Malchance), un Test de Sixiéme sens Difficuleé 5
pour détecter une odeur doucedtre mais nette du breuvage, a temps pour
se débarrasser vivement du verre, Inspecter ses fragments avec
Phirmacolog'c permet de détecter un résidu de poison stirement d'ori-
gine végétale. Une dépense de 2 points (et une scéne  Iintensité drama-
tique passée & humer la décoction mortelle) indique qu’il sagit d’un
Vvenin proche de celui du poisson-globe. I ralentit le rythme cardiaque
¢t la respiration, raidit les groupes musculaires principaux, ce qui
entraine (entre autres symptémes) Iincapacité de parler, des mouve-
Ments saccadés et une insensibilité A la douleur et aux émotions.

it | i

L'entrée de la Tour

Le chemin tortueux qui méne a la tour, traverse un magniﬁquc jar-
din 4 la francaise, mais 4 présent presque entiérement recouverte par la
jungle. Les portiques et colonnes de marbre et de granit émergent de
la verdure, reliés par des sentiers sinucux et des murs écroulés. Un puits
se trouve au centre d’'unc petite cour: Géologie permet de remarquer
qu'il sagit d'un trou naturel débouchant dans ['océan. L'Investigateur
affligé & ce moment-ld de la Santé mentale la plus basse verra une fai-
ble lumiére verte scintiller tout au fond du puits, du moins s'ils y jet-
tent un coup d'oeil, mais les autres ne verront rien. Les parois du puits
sont trop lisses pour quon puisse y grimper, et trop large pour descen-
dre en sappuyant contre les parois.

Si, en dépit du bon sens, les Investigateurs tentent de descendre dans
le puits, il leur faudra environ 70 métres de corde tendue le long des
parois, avec un Test de Mécanique Difficulté 4, ccun Test en Athlétisme
Difficulté 4 pour y descendre. Tout au fond, il 'y a une crevasse dans le
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Doison a Zombie

Dans le film, Les Morts-Vivants (White Zombie), zombifier une personne se fait (idéalement) en trois écapes. Le bokor doit avoir un
lien avec la victime (dans le film, Legendre dérobe Iécharpe de Madeleine). La victime doit ensuite inhaler ou ingérer une toute petite
dose (une téte dépingle) de poudre i zombie. Le bokor doit alors créer une poupée ressemblant  la victime (Legendre préfere la faire en
cire) et la jeter dans le feu avec lobjet-lien. La victime sombre alors dans une transe cataleptique semblable 2 I mort et le bokor peut Ien

tirer pour en faire son esclave-zombie.

|
|

Par contre, Legendre offre  Beaumont un verre de vin épicé & la poudre & zombie, mais ne se soucic pas d'un lien. (peut-éere pense-t-
I il pouvoir en obtenir un a sa guise.) Pendant qu'il grave I'effigic de Beaumont, ce dernier devient lentement un zombie vivant, de moins |
en moins en mesure de penser ou résister aux ordres de Legendre. y

Si un Investigateur ingére ou inhale de la poudre a zombie, il doit faire sur le champ un Test de Santé Difficuleé 5. En cas d%chec, il
perd sur le champ 1 dé de Santé. Dans les deux cas, il sent ses muscles se raidir et ralentir, ses sens sengourdir, et son esprit semballer puis
ou dériver alternativement. Au bout de 3 rounds, il est blessé, sans tenir compte de sa Réserve actuelle de Santé. Il perd ensuite 2 points
de Santé par heure (ou toutes les trois scénes, selon le scénario). S'il réalise ce qui se passe, il doit faire un Test de 4 points d’Equilibre men-
tal. Aprés cela, il perdra 1 Point d'Equilibre Mental chaque fois qu'il perdra des points de Santé.

Une fois que sa Santé aura atteint 0, il perdra ses Réserves en Athlétisme et Fuite. Une fois son Equilibrc mental 4 0, il devient trés
sensible 2 la suggestion ; il suivra les ordres d'un collégue Investigateur ayant le plus haut niveau en Intimidation (ou ¢'il a Suiveur en
Motivation, son «chef) ou le bokor qui a fabriqué la poudre & zombie. Si les ordres sont contradictoires, le bokor a le dessus. Il peur
résister aux ordres avec un Test d’Equilibre mental de Difficulté 5 (Difficulté 6 pour les ordres donnés par le bokor) jusqua ce que son
I Equilibre mental arteigne -11, alors il perd toute personnalité.

Sa Santé descendue 4 -11, ou lors de I'échec d'un jer de Conscience, il est devenu un zombie & part entiére. Un Investigateur entiére-
ment zombifié récupére toute sa Santé, pour que lon puisse y répercuter les dégars physiques, mais demeure blessé au niveau technique.
Le premier ordre donné & un Investigateur zombifié déclenche un Test d'Equilibre mental 3 7 points car son corps obéit contre sa volonté.
Premiers soins et Médecine ne peuvent soigner ou arréter le processus de zombification. Seule Pharmacologie avec un accés 2 la poudre

4 zombie, ou la mort définitive de Legendre peut y remédier.

e i

mur ouvrant sur la Crypte de la Flamme Verte (voir ci-dessous). Avec
Archéologie on constate qu'il y avait jadis [ une votte d'entrée, condam-
née avec des techniques francaises du 17°™€ si¢cle. Elle ne peut éure
réouverte sans d'importants travaux ; un explosif assez puissant pour
déblayer le passage ferait seffondrer entiérement le puits.

Les jardins souvrent finalement sur une porte ouverte de chéne
bardé de fer dans le mur de la tour. Elle donne sur un passage en pierre
et briques comprenant une autre porte (celle-ci est fermée et en bois de
cerisier vernis) sur le mur de droite. Plus loin, le couloir commence &
descendre en courbe, interrompu par de grands escaliers aux marches
irrégulires. Le coté gauche du passage souvre sur I'intérieur de la tour,
et une vue i donner le vertige sur la mer en dessous. Les escaliers finis-
sent par faire le tour de Pintérieur du batiment et acteindre une autre
esplanade entourée d'une perite balustrade de pierre. Au-del, il y a
Pocéan. Des murs de vagues sécrasent bruyamment au gré de la marée.

La Tour

Passer par la porte de bois de cerisicr 4 l'entrée, méne dans les
niveaux supérieurs de la tour ; un corridor court autour du mur entre
les escaliers. A chaque étage, on trouve des suites dans un érat aléatoire
dlentretien et de propreté : une chambre, un salon, et une ou deux
petites chambres de bonne. Chaque chambre bénéficie d'une fenétre
en saillic donnant sur la mer.

Seules deux chambres valent qu'on les remarque. L'une delles a éeé
récemment occupée par une femme ; on a rapidement fait main basse
sur ses bijoux, mais la majorité de ses vétements, de ses cosmétiques et
autres objets personnels sont encore sur-place. (Il sagissait du boudoir

que Madeleine occupait durant sa zombification ; une fois Legendre
mort, les deux bonnes ont tout retourné avant de séchapper vers leur
village d'origine.)

Lautre chambre est visiblement celle du maitre, remplie de lourds
meubles anciens et décorée de tapisseries. Un tableau sur 'un des murs
représente un homme mince aux yeux vifs et percants. Il est véru de ce
qui semble étre un uniforme colonial américain, et se tient devant une
cheminée de pierre sans joints. Un crane repose sur la pierre au-dessus
de son épaule gauche, et ses mains font un signe particulier (voir le
«Signe de Legendres ci-dessous). Une inscription gravée sous la toile
indique «Enoch Dexter : n. 1654” une fois qu'on I'a nettoyée.

Histoire de 'Art permet de dater la peinture aux environs de 1700 :
avec la dépense d'1 point, les Investigateur remarquent que I'inseription
postdate la peinture d'environ 150 ans ; avec 2 points de dépense, lem-
placement étrange du crine, comme un blason ou un protecteur, pas
comme un memento mori (NdT oeuvre d’art “souviens-toi que tu es
mortel”, nombre de tableaux appartenant a ce type d'ceuvre comportent
un crine) devient évident, Histoire place ['uniforme 4 la fin du 17e si¢-
cle; avec ladépense d'1 point, on le ractache 2 la milice du Massachusetts
; avec une dépense de 2-points, le lien avec la Compagnie des Rangers
d’Arkham, qui actaquérent les Indiens loin dans le Maine entre 1675 et
1700, est établi. Avec Art: Peinture, (ou la dépense d'1 point en
Chimie), on peut remarquer que le feu dans la cheminée avait été peint
au départ en vert avant de se virer depuis au jaune.

Dans une campagne incluant le Culte du Créine, le Gardien peut
disposer d’autres indices (lettres, journal, cartes) dans cette pi¢ce, pour
fournir des pistes a suivre dans de fururs scénarios.
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Chute mortelle

Passer par-dessus les différentes esplanades et corniches du
chareau se révéle systématiquement fatal ou du moins irréversi-
ble. Une “chute mortelle” cause 9 points de dégacs sur des
rochers, ou 7 points dans la mer. (Tomber dans la mer
déclenche les régles sur la noyade bien entendu, page 56 du
Livre de base Cthulhu.) Les Gardiens bienveillants pourront
autoriser les Investigateurs a survivre 4 la chute si la vague se
brise sur le rocher & ce moment-la mais ce sera pour étre rejeeé
plus mort que vif sur la plage, le matin suivant. Ou pire,
I'Investigateur pourrait s¢ retrouver bloqué en haut de la falaise,
incapable de nager ou grimper se mettre  labri, alors que les
zombies émergent du ressac. De toutes fagons, méme vivant, un
Investigateur qui a chuté ne peut rejoindre [équipe avant la fin
du scénario.

Les Investigateurs n'ont pas besoin de faire des tests pour
monter ou descendre des chemins méme escarpés et venteux,
ni des escaliers dans le chateau. Tomber ne peut étre causé que
par folie suicidaire, attaque de zombie, ou les aléas du combat.
Devoir affronter des zombies dans un escalier avec la possibilité
d'une chute, peut faire ajouter+1 a la Difficulté (+2 si les
marches sont recouvertes d’eau de mer ou de sang) pour Fuite,
Bagarre, Armes, ct autres Tests semblables. Le Gardien peut
permettre aux Investigateurs de dépenser 1 point en
Athlétisme pour ignorer la pénalité durant 1 round (2 points si
le modificateur de Difficulté est de +2), pour simuler quand
méme lavancée périlleuse A pied. Les zombies, bien sir, avan-
cent assez lentement pour ne pas glisser accidentellement et
tomber : ils doivent étre poussés, dans le vide.

Salles et passages

Le reste du chteau est un ensemble de salles et de passages, desca-
liers étroits er de pitces encore remplies de meubles recouverts de
draps vieux d'un siécle, et les signes d'une récente occupation, Pour ce
scénario, un pla.n exact n'est pas nécessaire. Le Gardien peut improvi-
ser avec des extraits de film sur un chiteau abandonné, inventer des
particularités f)our distraire les joucurs, ou résumer cette partie sur un
«rien d'autre dans le chateau ou la tour ne semble intéressant. En gros
on dirait que c'est a 'abandon depuis plusieurs dizaines dannées.» Ce
scénario n'est pas centré sur Iexploration d’un chiteau, mais sur les
arraques de zombies. Si les Investigateurs ne montent pas jusqu'en haut
de la tour durant la premiére scéne ou la deuxieme, déplacez le portrait
de Dexter (y compris pour les autres indices servant 2 une campagne)
dans une pi¢ce se trouvant sur leur chemin, Une fois que les joucurs
auront commenceé quoi que ce soit, ne les laissez pas faire des croquis :
envoyez les zombies !

Les Zombies arrivent

Le premier arrivé techniquement parlant est unc jeune créole pani-
quée, habillée comme une bonne. Elle artive en courant par n'importe
quelle porte proche des Investigateurs ; s'ils sont trop loin d'une porte,

| ¢lle rentre en courant, apergoit une ombre et se met & hurler & pleins
poumons jusqui ce qu'ils arrivent.
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Annette

Fuite 6, Bagarre 2, Equilibre Mental 4
Seuil de blessure : 3
Arme : -2 (poings)

Ce qu'a vu la bonne

Réconfort aide 4 la calmer, et peut-étre un peu de cognac 2 dose
thérapeutique. Entre deux hoquets terrifiés, elle peut raconter ce qui
suit aux Investigateurs :

e Elle sappelle Annette, et elle est I'une des bonnes du chateau.

® Legendre les a attirées ici, elle et son amie Marie, avec la promesse
d'une bonne paye, mais il les a enfermées avec ces morts-vivants.

@ Elles ¢raient 4 la merci de Legendre - il pouvait les contréler de ses
yeux, qui semblaient les transpercer. Il pouvait aussi voir par les yeux
de ses serviteurs zombies ; elles ne savaient jamais quand il les regardait

® Une nuit avant que [z femme Américaine (en frangais) n'arrive au
chiteau, Maric a entendu des bruits horribles venant des caves (“Oh
non, Monsieur, Je ne pourrais pas vous le montrer, cest Marie qui a
tout entendu, et on n'avait pas le droit de descendre.”) (Indice Majeur)

® Elles devaient servir de bonnes 3 Madeleine, et cétait horrible. Elle
avait 'habitude étrange pour un zombie de déambuler de fagon indé-
pendante.

® Legendre la désirait. (“Il disait quielle serait un nouveau récepracle pour
lui. Je ne sais pas ce que ga veut dire. Je n'aurais jamais osé demander.”)

® Annctte a entendu des bruits de lutte, mais cest Marie qui en regar-
dant par la fenétre a vu Legendre se précipiter vers la mort, par-dessus
lesplanade de la porte d'entrée principale, et ses horribles gardes du
corps avec lui.

® Lorsque Legendre est mort, Marie et elle n'ont pensé qu’a senfuir
loin de cet enfer.

® “Mais il n’y a pas de fuite possible ! Les morts-vivants, les zombies,
ils ont tué Marie ! Ils sonc sur la route ! Ils arrivent ici ! Et en nombre !
Legendre se vantait davoir des centaines de morts, travaillant pour lui
dans cette montagne ! Oh nous sommes morts, nous aussi !”

A n'importe quel moment du récit, si les Investigareurs décident
de sortir par la porte, ils verront une dizaine ou une douzaine de zom-
bies se déplagant lentement vers cux ct le chiteau. Si un joueur pense
spécifiquement A regarder vers la mer, son Investigateur verra un ou
deux zombies se trainant sur les galets A la base de la falaise, au milieu
du ressac entre les rochers, oublicux des vagues glacées qui les fouet-
tent. Legendre a ordonné & ses zombics de retrouver son corps sur les
rochers et le ramener en sécurité par le tunnel submergé jusque dans le
chéteau. Si les Investigateurs se trouvent sur Iesplanade en face de la
porte dentrée, et si un joueur dit qu'il regarde par-dessus bord vers les
cadavres, ils verront les zombies sauver le corps de Legendre. A ce
moment-la, les zombies & la porte dentrée attaquent, et les
Investigateurs sont trop occupés pour continuer leur surveillance.
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La Premicre Attaque

Si les Investigateurs sont & lextérieur, ils doivent étre entrainés a
Pintérieur par une vague de zombies: 10 ou 12 dans la premiere mélée,
et d"autres en désordre un peu plus loin. Si les Investigateurs semblent
vouloir rester sur place et mourir sous le nombre, peut-ére Annette
pourra-t-elle leur apporter un peu d'inspiration tactique : “Courez !”
— par exemple.

Si les Investigateurs sont A lintéricur, le Gardien pourra micux
adapter la premiére atrtaque de zombies : leur nombre dans le premier
assaut est toujours inféricur d'un au nombre d’Investigateurs. Ce com-
bat donnera une possibilité de calibrer les suivantes, pour obtenir le
mélange idéal entre tension, épuisement des Réserves des
Investigateurs, et possibilité de survie.

Attacques suivantcs

Une fois que la premiére actaque a été mise en déroute ou stoppée, les
Investigateurs pourront respirer mais briévement. D'aurres zombies arri-
vent. Les affrontements devraient se faire & rythme soutenu, au mieux
assez rapide pour que les joueurs ne s'y accoutument pas. Les particulari-
tés de chaque artaque dépendent des actions des Investigateurs :

Si les Investigateurs se sont barricadés dans une
f jéce : les zombies enfonceront la porte (en urilisant des bancs assez

ourds et des torchéres de fer comme béliers, ou des haches et
machettes pour découper la porte) et se ruer A l'intérieur. La plupart
des pieces du chiteau, mémes les chambres possédent deux 4 trois
portes. Il est donc impossible pour les Investigateurs de garder égale-
ment toutes les ouvertures, mais ils auront ainsi une fuire facile.

Si les Investigateurs se déplacent 4 travers le chitean
: ils croiseront le chemin de zombies. Autorisez d’abord un Test de
Sixieme sens de Difficulté 5. En cas de succes, les Investigateurs ont un
avantage. Le Gardien pourra choisir parmi I'un des suivants :

® Les Investigateurs sont plus nombreux que les zombies.

® Les Investigateurs tiennent une position tactique supéricure : ils
arrivent derriére les zombies, ou dans un corridor étroit ot la supério-
rité numérique des zombies est inefficace. (Le Gardien pourra méme
permettre aux joueurs dynamiques de déerire l'endroit.)

® Les Investigateurs savent que les zombies arrivent et peuvent prépa-
rer des embuscades, des armes, des torches ou des pieges. Préparer un
pitge demande un plan plausible de la part d'un joueur, et un Test
réussi de Mécanique.

® Les Investigateurs ont le temps de trouver et prendre quelque chose
d'utile dans une pi¢ce avec un Test d'Organisation.

® Les Investigateurs ont droit 2 un Test gratuit de Fuite ou Athlétisme
pour échapper complétement aux zombies.

En cas déchec, les zombies ont 'avantage, grice soit & leur supério-
rité numérique, soit une attaque surprise depuis une entrée, ou un pas-
sage, une attaque pcndant que les Investigateurs grimpent un escalier
escarpé donnant sur le vide, ou une tactique supéricure comme l'at-
taque simultanée depuis deux portes ou les deux bouts d'un couloir.

|

Zombics

Achlétisme 5, Santé 7, Bagarre 7

Seuil de blessure : 3 (lent; cest aussi la Difficulté pour les
Tests d’Athlétisme ou Fuite pour échapper aux zombies)
Modificateur de Vigilance : -1 (drogués)

Modificateur de Discrétion : +1 (mucts)

Armes : -1 (agripper ou coup de poing)

Armure : aucune mais toutes les armes font seulement al
moitié des dégars : les armes 2 feu font seulement 1 point de
"dégit méme 2 bout portant; les fusils 2 pompe font 2 points
de dégits.

Les zombies dans Les Morts-vivants, sont une version
éerangement fidéle du zombie traditionnel haitien, y compris la
drogue causant la zombification. Ils ne font pas de morsures
contaminantes, et ne hurlent pas «Cerveauuuu !». Ils sem-
blent bizarrement silencieux : ils ne parlent pas, trainent des
pieds, et respirent profondément de temps en temps. Le film ne
mentionne pas de vulnérabilité au sel; si le Gardien permet
qu'une ligne tracée avec du sel bloque les zombies, quune
charge avec du sel les blesse, et quun bouchée de sel les fasse
filer vers le cimetitre le plus proche,(trois variantes de la |
légende), cela rendra le scénario plus rapide 4 finir, plus facile,
et bien moins effrayant.

Sile Gardien a le temps, il devrait effectuer un jet de Santé
séparément pour chaque zombie (1 dé+3). Cela contribuera 2
| différencier les combars.

| Occultisme

Les Investigateurs familiers avec I'Occultisme sauront qu'un
zombie n'est qu'un corps sans 4me, a qui un sorcier vaudou, un
| bokor, accorde une ressemblance mécanique avec les vivants.
Avec la Dépense d'1 point, un Investigateur saura que les zom- |
bies sont des «ardoises vierges», sensibles 4 la suggestion hypno-
tique venant d'une volonté de fer. (Si le Gardien utilise la vuln¢-
rabilité au sel, 1 point dépensé le révélera également.)

Avec la dépense de 2 points, un Investigateur saura que
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créer un zombie demande une injection ou un empoissonne-
ment avec une drogue spéciale «en mesure d'induire un som-
meil léthargique>» comme le dit le Code Criminel d’Haiti.

Chaque attaque devrait augmenter la menace des zombies.

Le zombie Lege;zdre

Une fois que ses zombies ont récupéré le corps sur les rochers et
lont caché, Legendre envoie son ame dans un zombic pour diriger 2
défense du chateau. A la deuxiéme ou troisiéme artaque, les attaquants
zombies ont parmi eux le corps contenant I'ime de Legendre.

® Le «zombie Legendre” commence toujours avec une Santé de 9,
quel que soit son aspect.
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Le Signe Legendre

Pour effectuer le geste que fait Legendre, étendez votre
main gauche  plat devant vous, paume en I'air, le pertic doigt 2
Pintéricur et le pouce & l'extérieur. Ensuite poser les doigts de
votre main droite 4 plat sur le bout des doiges de votre main
gauche. Votre main droite est paume vers le sol, avec le pouce
dirigé vers vous et le petit doigt vers lextérieur. A présent,
repliez les doigts de votre main gauche, et tirez les doigts de la
main droite pour faire une sorte de «S». Fixez méchamment
quelquun et pliez a nouveau les doiges. Oh oui...leur volonté

défaille...

® Un Investigateur ayant une expérience du combat professionnel
(Criminel, Militaire, Policier, Instructeur, ou tout autre historique cré-
dible) ou Bagarre 6+ peut dire que le zombie Legendre ne se déplace
Ppas comme les autres ; il semble plus intelligent. Son Seuil de blessure
est de 4, et son Modificateur de Vigilance de +0.

® Le «zombie Legendre» peut abandonner une action dans un round,
et faire accélérer avec hypnotisme un autre zombie qui attaquera deux
fois. Pour ce faire, le «zombie Legendre» doit se figer, regarder la cible,
<t faire le “Signe Legendre” (voir encart) avec les mains.

® Pire encore, le «zombie Legendre» peut lancer un Echange desprit
avee I'Investigateur le plus prometteur (cela peut étre celui qui a lair le
plus aristocratique, le plus jeune et le plus vigoureux, ou celui quia eu
le moins de temps sous les projecteurs.). Legendre bénéficie dans ce cas
d'un Equilibre Mental de 15. Lancer ce sort demande aussi le «Signe
Legendre”, S'il est lancé sur un Investigateur empoisonné par la poudre
azombsie, le Test de Legendre pour ce sort a une Difficulté de -1.

A4

® Siles Investigateurs tuent le «zombie Legendres, I'Investigateur sur
qui Legendre a envoyé le sort Echange dEsprit (avec succés ou pas; le
lien psychique est établi de toute fagon) a la vision fugace d’une pitce
éclairée par une flamme verte irréguliére. Il a la sensation éerange détre
étendu et d’un froid intense, comme celui d’une tombe... Cetre expé-
rience désagréable de se recrouver dans le cadavre de Legendre pro-
voque un Test d Equilibre Mental de 4 poins, mais offre également un
Indice majeur pour localiser le dit cadavre.

® Unc fois tué, Legendre ne reviendra pas durant un combat donné,
mais la prochaine attaque de zombies ou celle d’aprés inclura un nou-
veau «zombie Legendre».

Zombies armés
Les zombies suivants auront des armes en plus des poings :

-1 : couteau de cuisine, hachette, chaise brisée, ou pied de table,
marteau, poingon.

40 : machette, pique 4 feu, faucille, houe, pioche

+1: faux, épée médiévale rouillée, hache

La proportion de zombies armés devrait augmenter durant le scé-
nario. Les zombies armés ont une compétence Armes de 3. Si le «zom-
bic Legendre» est armé, il a une compétence Arme de 5.

Juste une pointe d aiguille

Pour les Gardiens qui voudraient ajouter des infections 2 la
Romero dans les attaques de zombies, la troisitme ou quatricme
attaque peut inclure un «zombie Legendre» tenant une aiguille
enduite de poison 4 zombie. Avec une attaque Bagarre réussic, il pique
la peau et entraine un empoisonnement (voir encart).
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A la cinquiéme ou sixiéme attaque, tous les zombies ont échangé
| leurs armes pour des aiguilles empoisonnées, des houes ou des éclats de
| verre. Pour rendre crédibles de telles attaques, le Gardien doit autori-
| ser Recueil d’Indices (ou Art : Ebénisterie ) pour découvrir de petites
fioles de poudre & zombies dissimulées dans la chambre du maitre, la
desserte du grand hall, le boudoir, la cuisine, etc. Le Gardien devrait
donc faire comprendre que Legendre a saupoudré de sa poudre
il magique tout le labyrinthe qu'est son chateau.

Aller juscu'au bout

Une fois que les Investigateurs se sont adaptés au rythme des
attaques des zombies, il est temps de le briser et de les envoyer dans les
caves, Pa].' ICS quelques mOndS suivants.

® Dans un monde idéal, les joueurs réalisent que les zombies tentent
de réunir les Investigateurs en haut des escaliers pour une étreinte mor-
telle, et pensent a descendre d'eux-mémes pour contrer cette stratégic.
® Leszombies peuvent kidnapper Annette évanouie (ou un Investigateur,
¢vanoui ou inconscient); leur piste méne en bas des escaliers.
® Les zombies pourraient tenter de piéger les Investigateurs dans une
pitce (comme une cuisine, ou la réserve) avec un escalier qui descend
dans les caves. Les zombies de par leur nature n'arrivent pas a coordon-
i ner leurs actions, et ceux de la cave sont en retard ou pas assez nom-
breux. Cela fonctionne bien si les Investigateurs obtiennent un bon
résulat sur un Test de Sixidéme sens, et évitent l'embuscade assez tot.
@ Dans une partie du chireau pas encore explorée, un Investigateur
avec Architecture remarque un escalier secret menant a la cave.
| @ Pendant qu'ils sont pourchassés dans le chateau, les Investigateurs
découvrent la salle des munitions, avec ses archives et ses registres d'en-
wretien. Bibliothéque permertra de metere la main sur un plan indi-
quant comment descendre dans la cave.

Descente parmi les morts

Les Investigateurs devraient bénéficier d'un autre Test de Sixi¢me
Sens Difficulté 4, peu importe la maniére, une fois qu'ils ont atteint les
caves. Un succés permet une attaque surprise sur un petit groupe de
zombies (Legendre n'est pas parmi eux), et 'accds & un conduit d'air en
pente descendante 4 travers ce qu'Architecture ou Archéologie peut
identifier comme les murs lisses et écornés d’une cave: une construc-
tion antérieure A la présence frangaise.

Le Bagi

S'ils jettent un coup doeil hors du conduit, les Investigateurs
voient un corridor bas de plafond fait de pierres cyclopéennes. Un
groupe de zombies inconscients se traine passant au large d’une embra-
sure de porte. Elle méne au bagi de Legendre, un laboratoire-de céré-
monie vaudou, fermé seulement par une ligne de poussiére rouge som-
bre. Occultisme (ou quelques minutes d'observation) dit qu'il sagit
dune barriére juju : les zombies ne peuvent la traverser si elle est
intacte. Y entrer peut requérir un rapide accrochage avec une bande de
zombies en vadrouille (si les Investigateurs ont encore assez de points
de Réserve). Discrétion (Difficulté 4) pour craverser le conduit
lorsque les zombies sont 13, ou Athlétisme Difficulté 4(ou Fuite) pour
passer au travers sans étre blessé par un zombie.

Dans le bagi, on trouve une grande pierre plate denviron un metre de
haute et des écageres rudimentaires en bois. Le matéricl vaudou (bou-
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teilles, chasse-mouches, cloches, plumes, etc.) est dispersé entre la pierre
et les érageres. Un livre épais, grossierement relié¢ en cuir noir écaillé se
trouve en haut de l'une des étageres. Un dessin géométrique est peint sur
le mur, derriére l'autel : Occultisme I'identific comme étant un vévé, un
symbole sacré lié 2 un dieu vaudou. (La dépense d'1 point permet de
savoir qu'il est dédié 2 un Guédé, un seigneur des morts.)

A ce moment-13, une foule de zombies a eu le temps de se rassem-
bler au-deld de la barriére juju. Bien que leurs actions soient actuelle-
ment limicées & un piétinement de mauvais augure, la tension doit éere
maintenue.

® Pharmacologie permet d'identifier le contenu de I'une des jarres sur
une étagere : il sagic de poudre 3 zombic : il y en a assez pour la faire
analyser dans un laboraroire et en tirer un antidote ou un traitement
pour tout Investigateur zombifié.
® Le livre est l'abject Le Culte des Morts, écrit par un dépravé, Hugues
Caverne avant son exil au Canada en 1680. Ces derniers dérails sont
) disponibles avec Occultisme, ou toute compétence pertinente appar-
tenant 4 un Investigateur antiquaire. (Si le Gardien a déja inventé ou
fourni un livre de référence pour le Culte du Crane, utilisez-le A la
place.) Il a été relié avec un supplément de parchemin couvert de lécri-
ture de Legendre : son livre de sort ou des Ombres personnel. Le
Gardien peut décider que les notes de Legendre contiennent la for-
mule d'une barriére juju, de la poudre & zombic, ctc: soit codée, soit
lisible.
® Préparer une nouvelle fournée de poussiére juju, serait trop long
pour étre dune aide quelconque durant cette aventure, mais un
Gardien d’une bonté sans limite peut permettre avec Recueil d’Indices,
Occultisme, ou Géologie de repérer un flacon de poudre jujie déja pré-
parée pour 'usage sur unc porte de plus.

© Géologie (ou Archéologie) permet de remarquer que la pierre de
T'autel ne ressemble pas 2 celle des murs ou le sol du bagi ; en la pous-
sant ou en érant repoussé dessus par les zombies, elle bouge avec un
grincement aigu, révélant un escalicr de pierre descendant dans une
caverne éclairée de vert en sous-sol. (Indice Majeur)

Dans l'idéal, juste avant cetre derniére découverte, un zombie
Legendre arrive avec un scau deau de mer. Il le balance sur la barriere
Juji, ce qui T'efface et ouvre I'acces du bagi a la horde de zombies qui sy
rue, enfin qui sy traine. Les Investigateurs doivent battre en retraite
dans la crypre.

La Crypte de la Flamme Verte

Cette pitce en forme d'ocuf est raillée dans le roc du Décor, gravé
de motifs cannelés dombres mouvantes....ou de figures géométriques
mouvantes. Archéologie laisse perplexe ; les gravures dans le roc ne res-
semblent A rien de connu dans les cultures humaines. Une fente placée
assez haut laisse passer lodeur de la mer et le bruit des vagues. Cette
pitce se trouve en partie sous le niveau de la mer. (Architecture faic
remarquer que cette fente se trouve juste sous le puits dans le jardin
prés de lentrée de la t5ur.) Un tunnel bas part vers la terre et disparaic
dans 'obscurité la plus rotale.

La piece, elle, est éclairée par une colonne de flamme verte jaillis-
sant d'une faille dans le sol rocheux. La flamme ne projette aucune
ombre et ne chauffe pas; la roche tout autour est enduite de résidu hui-
leux vert-de-gris. Voir cette flamme cause un choc lié au Mythe qui
déelenche un Test de 6-points en Equilibre Mental de Difficulté 5.
Méme un succés cotice 2 points d’Equilibre Mental ; quelque chose
dans les flammes scintille et corrode lesprit qui la voir. Mythe de
Cthulhu identifie la Flamme Verte comme étant une vrille, ou un
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Le Culte des Morts, Hugues Caverne (1661, Frangais)

Ce grimoire étrange prétend que le monde n'est que le crine du Vrai Dieu, dont lesprit communique au-deld des si¢cles et des conti-
nents. On ne lui connait que quatre copies complétes en plus de celle-ci: le chapitre manquant déerit Tulszcha, le Vrai Dieu du Créne et
les rituels qu'il ordonne, ce qui inclut l'inceste et la transmigration des 4mes. Le livre de Caverne pose les bases du Culte du Créne.
Feuilleter le livre apporte 2 points de Réserve dédiés a route compétence d'Investigation li¢e au Culte du Crane. (L'Investigateur doit assi-
gner ces points durant le jeu.) Il fournit également assez d'informations pour que I'Investigateur localise la Fosse des Shoggoths dans le
Maine (et donc, le quartier général du Culte & Chesuncook) avec Astronomie, Connaissance de la Nature, et Pilotage. Son étude atten-
tive ajoutera +1 en Mythe de Cehulhu; +2 si vous avez déja eu a faire i Tulszcha ou au Culte du Créne.

Sa version incompléte ne fournit qu'l point de Réserve dédide, pas de localisation de la Fosse des Shoggoths, et +1 en Mythe de
Cthulhu seulement si vous avez déja cu 2 faire A Tulszcha ou au Culte du Créne.

Sorts
Le Culte des Morts contient le sort Echange d’Esprit ; le Gardien peut choisir si I'ajout de Legendre contient 'une ou 'autre ou les deux
incantations suivantes.

Créer un Zombie

Voici le rituel spécifique mentionné dans l'encart sur le Poison & Zombie, la formule pour faire de la poudre & zombie et le rituel pour
réveiller un corps en catalepsie et en faire un esclave.

Difficulté du Test d"Equilibre mental : 4 (3 avec une dépense en Pharmacologie ou Occultisme) pour composer de la poudre 4 zombie,
0 pour voler un objet-lien, 3 (2 avec la dépense en Are : Sculpture) pour graver une effigie; 5 pour réveiller le zombie.

Cofit: 2 en Equilibre mental ou 4 Pharmacologie pour préparer une poignée de poudre & zombie ; S en Points de Réserve d’Equﬂibrc
mental et 1 Point de Niveau de Santé Mentale pour éveiller un cadavre sous forme de zombie. Le dernier cofit est de 2 points de Réserve
d’Equilibre mental et aucun point de Niveau si le cadavre est éveillé dans la lumiére de la flamme verte de Tulszcha.

Temps : 12 heures pour préparer la poudre & zombie (la moitié dans un bon laboratoire, encore moins avec une dépense en
Pharmacologie), 15 minutes pour graver une stacuette, 1 round pour jeter Ieffigie et Iobjet-lien dans le feu. Pour éveiller le cadavre prend
trois heures de rituels vaudous ; 1 heure s'ils sont effectués 4 la lumiére de la flamme verte de Tulszcha ou dans un endroit li¢ 2 Shub-
Niggurath.

Créer de la poussiére Juju

Voici la formule et le rituel pour créer de la poussiére (ou poudre) juju, aussi connue sous le nom de «poussiére de mauvais cadavres.
Les ingrédients sont de la terre de cimeti¢re, de la brique en poudre, les intestins d'un zombie, un peu de la chair ou du sang du jeteur du
sort, ainsi que des fleurs d’une liane trés rare de la jungle, réduites en poudre. Répandue en ligne continue sur le sol, elle crée une barriére

que les zombies ne peuvent franchir et évite instinctivement. La barriere peut étre balayée par de Ieau de mer, ou le vent marin. |

Difficulté du Test d‘Equilibre mental : 5 (4 avec Occultisme) pour fabriquer ; rien pour [étaler.
Cotit: 2 Equilibre mental et 1 Santé pour fabriquer 13 metres de poudre. ; rien pour Iétaler.
Temps: 8 heures pour la fabriquer ; 1 round pour [étaler sur 1 métre (2 métres avec dépense en Achlétisme).

aspect, un avatar du dieu Tulszcha, 'Emanation d¥¢meraude
d'Azathoth, la Lumiére-Cadavre du Monde, au prix de 2 autres points
dEquilibre Mental.

En face de la Flamme Verte, le corps brisé et froid de «Meurtres
Legendre git sur un autel de pierre. Pour le vaincre définitivement, les
Investigateurs doivent :

® Tuer le zombie Legendre qui les a chassés dans la crypre avec la
meute croissante de ses semblables.

® Au moment, olt les Investigateurs tuent son zombie actuel, le
corps brisé de Legendre semble vibrer d’un horrible semblanc de vie.
Avant que son dme ne puisse s'incarner dans un autre zombie, ils doi-
vent détruire le cadavre de Legendre. Le jeter dans la flamme de
Tulszcha est la méthode la plus appropriée, mais sils préférent les
bonnes vieilles méthodes, ils peuvent simplement le décapiter, cela
devrait aussi fonctionner,

S T

Cons€quences

Si les Investigateur détruisent le corps de Legendre avant son zom-
bie actuel, son 4me peut s'incarner dans un autre corps, pour une suite,
laissant ses zombies fuir dans la jungle et remettre le combat  plus
tard. Le Gardien n'est pas obligé de les en informer, & moins bien str,
qu'ils aient lu attentivement le Culte des Morts. S'ils détruisent réelle-
ment ['dme de Legendre, ou la piége dans son corps sans téte, tous les
zombies dans le chiteau tombent raides morts. Certains, comme
Annctte ou des Investigateurs zombifiés peuvent méme revenir 4 la vie,
mais pas & un ¢quilibre complet. Seul le plus cruel des Gardiens fera un
Test d'Equilibrc Mental pour tous les zombies que les Investigateurs
ont tués et qui sinon, seraient retournds 4 la vie.

Dans un jeu «Pulp>, détruire Legendre restitue 2 points de Santé
mentale.

—imacn
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suspicions naissent a son sujet. Malheureusement, la défiance est par-
“IL, N’Y AVAIT AUCUN BRUIT, MAIS JUSTE A C tagée, et Gravenhurst envoie quelques Cadavres Ressucités pour les
MOMENT L’ELECTRICITE S’ETEIGN ST JE VIS, détruire. S'ils survivent, ils peuvent examiner les restes pour deviner le
DECOUPANT SUR LA PHOSPHORES ‘E DE but ultime de son plan, et découvrir sa cachette pour ses activitcs
QUELQUE MONDE INFERNAL, UNE HORDE écoeurantes : dans le Vieil Amphithéatre. La, ils devront se bactre avee
CHOSES SILENCIEL ET LENT QUE SEULE le reste de sa horde de Morts-vivants alors qu'il tente d'achever un
FOLIE POUVAIT CREER. LEURS CONTOURS ET. ) rituel, l’Ultichlasphémc.

HUMAINS, A MOI
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D'anciens amateurs dans l'art de la réanimation, comme le peu
regrereé Dr. West, ont, en tentant deffacer les limites entre la vie et la
mort, dérobé le pouvoir réservé aux dieux. Fredric Gravenhurst & Pin-
tention de pousser encore plus loin le blaspheme. 1l désire liceérale-
ment devenir un dieu, la maitrise de la vie et de la mort n'étant quun
moyen d’y parvenir,

Homme solitaire et peu sociable, il n'a pas été capable de constituer
une secte de serviteurs dont il a besoin pour effectuer certains rituels ter-
rifiants. Alors il a décidé de créer ses propres adeptes en raccommodant
les cadavres et en leur injectant un sérum tir¢ de ses propres cellules céré-
brales. Ces serviteurs obéissants, assez humains pour remplir leur fonc-
tion, feront résonner les tambours et effectueront des danses obscenes '
nécessaires pour invoquer une entité du Mythe, & qui Gravenhurst a L'in-
tention de dérober sa divinité et achever son apothéose. \

Une séric d'audacieux pillages de tombes méne les Investigateurs &
la porte du Dr Fredric Gravenhurst, un scientifique mis au ban qui,
. l'aide des carnets de notes d’un certain Dr Herbert West, a commencé

A réanimer des morts. Est-ce seulement la premiére érape vers un pro-

jet a Phubris cosmique ? Les Investigateurs seront-ils les instruments de
i sa chuite mythique ou ne seront-ils que du bl¢ & moudre supplémen-
taire pour sa fabrique de cadavre ?

Ce scénario est basé sur la perte de 'Equilibre mental et des
Réserves lides au combat 4 un rythme infernal. Pour une perte de PJ
moins lourde, ajustez les opposants et les niveaux de choc. Autorisez
également des pauses dans 'action pour permettre de récupérer les
Réserve de combat.

INTRODUCTION 5
SCENES

I;Ossature
Tombes Ouvertes

“ » P 1, . P -

: Dr._Gravc- Dus\t (I’oussmfe de .tombe) est un scénario assez diri- Scéne » Introduction
glste, qui convient a une plrtl& rﬂPldE avec un groupe (Iﬂl aime une
| direction claire 4 suivre dans le scénario. Vous pouvez aussi avec des
séquences libres, et peut-étre improviser lorsque vos joueurs partent
dans des directions inattendues.

Dans Tombes ouvertes, les Investigateurs sont d'accord pour
résoudre le mystére qui recouvre une épidémic de profanation de
| tombes. Cela les conduit 4 la Hutte de Bodgan le cinglé, la maison
d’un ermite dégénéré responsable de beaucoup des profanations. Il leur
révtle que son employeur est le Dr. Frederic Gravenhurst. Dans Le
Docteur consulte, le groupe est invité dans sa salle d'attente, olt leurs

= e ol e }

La scéne d'ouverture du scénario se situe dans le Décor Gothique.
Si les Investigateurs ne sont pas encore sur place, trouvez une raison
pour laquelle ils pourraient désirer se rendre dans une région éloignée
d’Burope afin de résoudre des profanations de tombes. Voici quelques
pistes :

@ Une affectarion 4 cette tache par lorganisation pour laquelle ils tra-
vaillent, comme le Projer Alliance ou le groupe Armitage.
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o Avoir été contactés en qualité dexperts, par I'inspecteur de Police
Jocal.

o Des relations familiales ou professionnelles dans la région (ce qui
sera bien utile pour impliquer le groupe dans d'autres scénarios dans le

Décor Gothique.)

e Un intérét dynamique pour de nouvelles histoires étranges dans le
monde entier, qui indiquent souvent une activité surnaturelle ou liée
au Mythe.

il s'agit de la premiére incursion du groupe dans le Décor
gothiquc, présentez-le en utilisant des images sinistres de leur voyage
en train pour s’y rendre. Utilisez des images d’archives si cela peut
aider.

En chemin, les Investigateurs ayant la plus haute Réserve de
Sixi¢me sens apercoivent fugitivement une silhoucrte éerange se faufi-
lant entre les arbres. Il s'agit d'une personne semblant nue et fréle, trés
pale au genre non défini. Que les Investigateurs voyagent en train ou
en voiture, leur véhicule se déplace trop vite pour qu'ils voient mieux.
Les conducteurs ne voudront pas sarréeer dans cette partie déserte de
la forét hantée ; avec la dépense d'1 point de Réconfort, le conducteur
peut accepter de faire demi-tour pour retourner sur la scéne. A ce
moment-3, la silhouette est loin, mais a laissé derriére elle, avec utili-
sation de Recueil d’Indices, quelques rares traces peu distinctes sur le
sol en partie rocheux. La dépense d’1 point met en avant la grave dif-
formité corporelle dont souffre la personne, comme le montrent les
empreintes nettement plus profondes laissées par son pied gauche. La
piste sarréte sur une saillie rocheuse.

De précédentes expériences de la compérence Mythe de Cthulhu
indiquent que cette créature pourrait bien étre une goule. Permettez
au personnage de lire le passage sur les goules dans le Livre de base de
Cthulhu, p. 107. La pensée que la goule puisse étre le probléme cotite
acelui qui a utilisé la compétence, 2 points en Equilibre mental.

A part la sensation générale doppression causée par le paysage,
aucune autre frayeur n'attend le groupe avant son arrivée au village. Ils
sont accueillis 4 la descente du train ou de la voiture par une délégation
dautochtones anxieux, dirigée par le bourgmestre et deux éminents
villageois, dont I'Inspecteur de police :

Herr Weber, Bourgmestre .

Herr Webgr est le maire de la ville ainsi que le propriétaire d'une
petite fabrique de chapeaux. (Les autres ne Iappellent que par son
nom de famille, ou «Votre Honneur» mais si on lui demande, il dira
que son prénom est Ralf). Weber se présente comme une personne
inquitte et amicale. Quand vous l'interprétez, tordez vos mains, et
regardez avec inquiétude de tous les cotés. Désireux de voir les pilleurs
de tombes arrétés, il na besoin d%tre pouss¢ pour aider les
Investigateurs.

Fuite 2, Santé 2.

Inspectenr Schroth

L'Inspecteur Schroth ressemble 4 un homme daffaires vif, corres-
pondant 2 la description générale des inspecteurs de police données
page 21. Il trouve extrémement humiliant d’avoir & demander de laide
al¢cranger, mais il essaiera de le cacher aux Investigateurs (Psychologic
rend ce fait évident aprés une bréve discussion avec lui.)

Athlétisme 4, Armes 4 feu 2, Santé 4, Bagarre 4.
Armes : +1 (Luger)

Docteur Gretler

Le Docteur Leonhard Gretler est le médecin de la ville. Clest un
homme d’age moyen aux cheveux argentés, et ses traits solides font res-
sortir son ascendance germanique. Il tente de projeter une autorité
professionnelle mais il est facilement paniqué face  des événements
scandaleux. Il n'a que peu d’informations 4 offrir mais peut aider les
Investigateurs & récupérer de la Santé ou de 'Equilibre mental perdu.

Premier secours 8, Santé 4, Psychanalyse 4.

Herr Kreban

Manfred Krehan, le croque-mort du village est le plus angoissé face
a son travail ainsi profané. Contrairement aux stéréotypes habituels,
Manfred est un homme vigoureux ct sa carcasse impressionnante sug-
gere un solide appéit. Il dira demblée au groupe le peu qu'il sait.

Fuite 6, Santé 4.

Si les Investigateurs sont ici 4 la demande d’un parent éloigné ou
d’un autre contact, ce personnage sera également présent. Des person-
nages originaires d’Europe de centrale peuvent aussi étre des parents de
Gretler ou peut-étre de Krehan.

La délégation d'accueil escorte le groupe depuis la plate-forme fer-
roviaire jusqu’a la morgue de Krehan. Utiliser Les séquences en stock
du chapitre “Décor Gothique” pour la mise en scéne si le groupe n'a
pas déja visité ce type de village.

- | # | ]
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Des villageois agités regardent depuis le pas de leur porte quand les
Investigateurs passent. Ils leur lancent depuis les porches des maisons
des regards implorants et traumatisés

Norbert Schmied

L'un dentre eux, un homme élancé au visage osseux, brandit un
¢énorme marteau métallique et crie : “Lorsque vous les trouverez, pen-
dez-les 1> Clest Norbert, le forgeron du village. D'autres villageois
grommellent leur accord & cette violente assertion. Si les personnages
tente d'en savoir plus sur lui, Intimidation le décrit comme un impul-
sif meneur de foules en colére, qui ne recule pas et réagit 4 la pression
en aggravant la situation.

Athlétisme 12, Santé 6, Bagarre 8, Armes 8.
Arme : +0 (marteau de forgeron)

Logements

Plusicurs membres de la délégation logent les
Investigateurs. Les membres du groupe aux Niveaux de vie les
plus élevés sont les invités du bourgmestre. Les deux suivants |
seront hébergés dans la chambre d’ami du Dr. Gretler. Tous les
autres demeurent dans les piéces inoccupées et réservées aux
| apprentis de Krehan 2 la morgue. (Ce village n’a aucune
auberge.) Vous pouvez changer I'hébergement si les
Investigateurs ont des liens personnels avec un villageois : si
Gretler est par exemple, le cousin éloigné du diletrante du
groupe, il sera hébergé chez Gretler, plutdt que chez le maire.

Dans le parloir devant de la morgue, le comité daccueil et les
Investigateurs sassoient sur les chaises en bois trop petites, pour boire
un bon thé, et discuter du probléme. (Si une boisson plus forte est
réclamée, Krehan demande 4 contrecoeur 4 sa femme d'ouvrir le pla-
card contenant le cognac.)

Voici ce que l'on raconte aux Investigateurs. (Pour garder un peu de
naturel, ne fournissez les informations quen réponse a des questions,
créant plus un dialogue qu'un flot ininterrompu d'informations.)

® Depuis plus de six mois, des corps disparaissent dans le village et aux
alentours. Plus de douze corps ont été dérobés (Si on demande pour-
quoi le nombre est aussi vague : “Cela dépend si vous comptez ceux
qui étaient vivants lors de la disparition.” C'est une allusion 2 la dispa-
rition de Karsten Schmied; voir ci-dessous.)

® Le cimetiére du village a été mis 4 sac, & au moins douze occasions.
® Les cimetiéres des villes proches ont également été profanés, bien
que moins fréquemment qu'ici.

® Aucun schéma apparent ne lie les identités des cadavres volés. Tout
corps récemment enterté risque d'étre volé.

® Le cimetiére est a une lieue du village. (Anthropologie révele que
clest en accord avec des attitudes superstitieuses envers la mort qui pré-
valent dans des régions aussi isolées)

@ Ils ont bien essayé de poster des gardes, mais les gens sont réticents
4 I'idée de rester dans des bois hantés aussi longtemps.

@ Certains sont revenus en courant aprés avoir apergu de vagues
silhouettes pales dans les bois. Norbert le forgeron et son frére
Karsten, ont monté la garde plusieurs nuits apres la mort de leur mére,

| | 46 | .

espérant prendre les voleurs de corps la main dans le sac. Norbert 3
somnolé quelques instants ; quand il sest réveillé, Karsten et les restes
de sa meére avaient disparu,

Entreticn avec Norbert

I Norbert confirme le rapport fait sur la disparition de son

frére, bien qu'il réfute avec indignation sétre endormi oubliant
ses responsabilités. Il prétend avoir été endormi par sorcellerie.
Psychologie révéle qu'il ment sciemment afin d'aceénuer sa cul-
pabilicé.

_® Is ontalors tenté d'autres méthodes pour décourager les pilleurs de
tombe, mais tout a échoué.
® Lorsqu'ils ont mis les corps dans un nouveau cimetiére secret, les
voleurs I'ont trouvé sans difficulté.
@ Ils ont mis les morts dans des cercueils en fer, et ont soudé la fermeture,
mais ils ont été forcés. Contrairement 2 la coutume locale, une famille a
¢difié un bicher funéraire pour incinérer leur défunt pére. Mais ils ont écé
bombardés de pierres depuis les bois et ont fui. Lorsqu'ils sont revenus, les
biiches avaient écé dispersées et le corps volé.

Médecine permet de remarquer que le Dr. Gretler tient son bras
gauche, comme ¢'il se remettait d'une mauvaise fracture. Si on lui
demande, il confirmera qu'il a écé blessé lors d'une altercation avec
Norbere qui Iz accusé de prendre les cadavres pour sen servir pour des
expériences. Psychologie montre que Gretler est profondément
offcnsé P’:ll' cette accusation.

Si on demande si des personnes inhabituelles seraient venues s'ins-
taller dans la région, au moment o les profanations commengaient,
les personnes présentes mentionnent :

o Des Gitans. Mais les gitans vont et viennent tout le temps, donc il
est ardu de dire si ceux-ci éraient nouveaux dans la région.

® L’Anglais cinglé qui loue la cabane de chasse de Razvan.

® L’Américain qui a hérité du titre de baron local.

Les inspecteurs sont incapables d'impliquer Pun d'eux dans ces évé-
nements. La plupart des villageois soupgonnent les gitans d'y éure
mélés d’une fagon ou d'une autre.

Gitans
Type de Scéne : Fausse piste

Connaissance de la Nature ct quelques heures passées a fureter a tra-
vers les bois, emméne les Investigateurs au camp des gitans. Accoutumés
4 étre des boucs émissaires et aux persécutions, ses occupants se méfient
instinctivement des Tnvestigateurs. Arriver au camp par surprise,
demande un Test de Discrétion de Difficulté 5. Sans une tentative de
Discrétion, le groupe est intercepté par quelques hommes armés et cos-
tauds, avant quils nateeignent le camp. Sur un écheg, ils rencontrent le
méme groupe d’hommes, et les persuadent qu'ils ont de mauvaises inten-
tions. Il y a un défenseur gitan de plus que le nombre d'Investigateurs.

Athlérisme 8, Fuite 8, Santé 8, Bagarre 6, Armes 8.
Vigilance : +1

Santé : +1

Arme: -1 (couteau)




DR. GRAVE DUST

——

ne la réclame.

(4 adapter en fonction de la durée du trajer)

Liste des corps dérobés

Si les joueurs persistent & réclamer unc liste décaillée méme quand on leur explique qu'aucun schéma apparent nexiste, proposez-leur
Ia liste suivante. Vous aurez besoin de votre propre chronologie. La liste n'est qu'un leurre, donc ne la donnez pas au groupe 2 moins qu'il

Date du vol Identité du Cadavre Profession

6 mois et 7 jours Gésta Richard Fermier 53
Smois et 11 jours Frida Fuetcerer Femme du boucher 46
5 mois et 9 jours Camilla Ekman Femme de fermier 71 1
4 mois et 12 jours Werner Ralph Boulanger a la retraite 31
4 mois et 1 jour Hanna Miithel Femme de fermier 70
3 mois ct 18 jours Lothar Wyda Laboureur 45
3 mois et 11 jours Emmy Pommer Propriéraire terrien 58
2 mois et 23 jours Werner Dauner Avocat 53
2 mois et 21 jours Wolfgang Schnyder Fermier 42
1 mois et 3 jours Maria Unkel Femme du tanneur 72
3 semaines et demie Mechthild Jabs Femme de fermier 54
3 semaines Gertrude Herlth Femme de domestique 77
2 semaines Adolph Réhrig Domestique 52
Quelques jours Gitte Schmied Veuve

Ce n'est qu'une liste particlle, ne donnant que les pertes stires dans une ville.

e

Avec un succés au Test, les Investigateurs peuvent observer les
gitans tout leur sodl, puis se replier et faire une approche directe, sans
que les gitans en sachent plus sur cux. Psychologie montre que ce sont
des gens ordinaires luttant pour se chauffer et se nourrir dans un envi-
ronnement hostile. Anthropologie indique que ce sont des nomades
d’Europe centrale, sans les signes de dégénérescence des tribus qui ont
dédi¢ leur vie aux forces du mal.

Gagner leur confiance exige Histoire orale si le groupe n'a pas
offensé lés gitans, et une dépense totale de 3 points en Histoire orale
et/ou Réconfort, si clest le cas. (Il est acceptable dexiger ici des
dépenses pour de I'information, parce que les gitans n'ont pas d'Indice
majeur 2 offrir).

Agissant en tant que porte-parole de sa tribu, leur roi, Fyodor est
trop jeune pour une telle position. Mais il affiche un air viril de
confianee en lui. Quand il nie toute responsabilité dans les profana-
tions, il se signe, Iair effrayé. Psychologie montre qu'il dit la vérité.

En fait, continue-t-il, ils ont perdu I'un de leurs propres défunts &
cause des pilleurs, le mois dernier. Les gitans n'ont pas le droit d'enter-
rer leurs morts dans le cimetié¢re local, et ils doivent emmener leurs
chers défunts dans un cimetiére pour Roms, 3 un jour de caravane de
la. Pendant qu'ils préparaient le corps de la tance de Fyodor pour certe
Procession, des inconnus se sont faufilés dans le camp et lonc fait dis-
paraitre,

Anthfopolog‘c Pcrmet dC savoir qlle beaucoup dc Rﬂms Cl'aigncnt
que les morts ne reviennent sous forme deesprits malfaisants si les rites
funéraires ne sont pas correctement effectués. Si on l'interroge 4 ce
sujet, Fyodor hausse les épaules en disant que, oui, les anciens sont
inquiets que la tante ne revienne se venger sous la forme d'un m2u/4,
Sirement dans le corps d'un loup. :

Le Cimeticre
Type de Scéne : Majeure (Preuve physique)

L'Indice majeur de cette scéne se divise entre plusieurs compétences. Le
second élément de Ulndice majeur est indisponible tant que le premier
nest pas déconvert.

Le cimetitre est une longue bande de terre solitaire entourée d’'une
barri¢re branlante de fer forgé. Son portail est hors de ses gonds et
grince sans cesse dans le vent. Le terrain est au sommet d'un tertre
aplati. Les pierres tombales sont pour la plupart tombées : celles qui
sont droites ont été érigées il y a peu.

La route menant au village le longe au sud. Des foréts vallonnées
entourent la colline & I'est, a louest et au nord. Malgré leurs branches
dénudées, les arbres forment des bosquets épais et oppressants.

Géologie montre que la terre a constamment été remuée durant les
six derniers mois.

Recueil d’Indices permet de trouver des fragments de trés vieux os
et des éclats de bois pourri.

Recueil d’Indices ou C i de la Nature (Indice majeur)
permet de localiser des traces presque effacées ne menant pas vers la
route, comme beaucoup d’autres traces de bottes, mais depuis et vers la
forét. Ces empreintes ne sont pas celles de fantéme.ou de goule mais
d’un étre humain. La dépense d’1-point réveéle qulelles ont été laissées
par une paire de bottes trés usées. La dépense de 2-points révele ce fait
mais évalue aussi le poids de Pindividu entre 80 et 90 kgs.

Géologie (Indice majeur b) permet de trouver des fragments dar-
gile rouge dans les empreintes de bottes, (il est donc nécessaire de
découvrir d'abord les traces de bottes). Le sol tout autour n'est pas en
argile, rouge ou autre.

] el
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Surveiller le cimeticre

Les PJ entreprenants peuvent décider de surveiller le cime-
titre, en atcendant que les pilleurs se montrene. Sans véricable
cadavre 4 disposition, il faudra quiils fassent semblant. (Un
groupe de test a courageusement enfermé un PJ dans un cercueil
fermé et attendu qu'il soit emmené par les mystérieux criminels!).

Alors, Bogdan (voir la hutte de Bogdan le Cinglé, ci-aprés)
arrive sur les lieux, mais il est susceptible de sentir que quelque
chose ne tourne pas rond, avant de se montrer. Selon votre éva-
luation des préparatifs quils ont faits, le PJ le plus actif doit
faire un Test de Dissimulation ou Discrétion de Difficulté 7+
pour déjouer les plans du vieux roublard. Sur un succes, il erre
dans le cimeticre, la pelle a la main. Ils peuvent alors le capturer
et/ou interagir avec lui, comme ils l'auraient fait dans la partie
La hutte de Bogdan le Cinglé, En cas d¥échec, il sévanouit dans
la forét obscure, laissant derriére lui des empreintes fraiches
semblables a celles décrites plus haut. Avec la dépense de 3
points en Connaissance de la nature, ils peuvent suivre sa piste
jusqu’a sa cabane. Comme cela prend plus de temps pour suivre
des traces que den faire, quand ils arrivent, il est déja a l'inté-
rieur de sa cabane.

e
*

L'Anglais cinglé
Type de Scéne : Alternative (Preuves physique /
Manuscrits)

L'inspecteur Schroth peut mener le groupe jusqu la cabane de
chasse jusque-la occupée par 'homme que les villageois- appellent
I'Anglais cinglé. C'est une petite structure délabrée en planche, et son
toit de chaume a besoin détre réparé.

Une pile dossements a été abandonnée sous le porche ouvert,
Biologie les identific comme écant des os de lapin, de daim, de renards,
et de visons. Connaissance de la Nature montre que les animaux ont
éré dépecés et découpés par une personne expérimentée.

Personne ne répond aux appels des Investigateurs. La porte semble

_fermée mais en regardant de plus prés, elle est en faic entrouverte. Elle

pivote sur ses gonds pour révéler un intérieur rustique de chasseur, en
désordre. Une table est retournée, la seule chaise de bois est en mor-
ceaux. Un tapis a été mis en boule contre le seuil, maculé de grandes
tiches sombres.

Recueil d’Indice recrée la scéne. Le tapis se trouvait sous une vic-
time étendue sur le dos qui a écé trainée sur le sol ecjusqu’a la porte.
Une trace légeére dans la poussiére indique que la victime a été égale-
ment trainée a travers le porche.

Expertise légale confirme que les taches noires sur le tapis sont du
sang humain.

Une veste de chasse ainsi quune paire de bottes, du linge de
rechange, un complet plus conventionnel, se trouvent dans un petic
placard. Dans la poche de la veste de chasse, on trouve un portefeuille
contenant un visa, et d'autres papiers permettant de I'identifier. Ils
appartiennent & un certain C. Aubrey Peckingham, et son adresse per-
manente est Sussex By the Sea.

Le placard contient aussi, un couteau de chasse (-1), une
Winchester M1912 fusil 2 pompe calibre 20, un fusil de chasse
Remington M34 .22LR (rous les deux +0), avec beaucoup de muni-
tions pour les deux.

Sous le matelas de son lit qui n'a pas été retourné, se trouve un perit

1.:|\

journal reli¢ cuir. Il commence l'année derniére, et inclut des inscrip- |

tions datant des six mois passés 2 Londres et dans le sud de
'Angleterre. Ce sont des notes peu intéressantes : ol il se trouvait,avec
quiil a diné, et quels animaux il a abattu. Les noms des gens sont sou-
vent notés sous forme d'initiales. Il est arrivé ici il y a trois mois. Une
heure de recherche permet de dénicher les paragraphes suivants :

Ilya62jours:

C o5t bon de rencontrer in fosse Slanc
Comenable gorés aorr passé tant de lenps
entouré de Wuns et de CGilans. F.Cr. Capadien, e
donc szjet Jn%a/m/;ae, PGS dommage, pei
intéressé par fa chasSe. Hetrars pensé gte vivre
avec les ESgeumatix e ours polares, adral
donné ¢ cel fonrre intrémide /e joé?'z‘ dee sport
des rors. ch‘ﬁwyé des Sotvenrs de la Grasnde
gecerre, des privations etc. FGG. e it FHe V%S
wiloc htones font Cowde tne fistore au Sujel
o Greries Superstitiewses. Je partage avec [u [
devise de Peckinglan: @ 51 VoS ne poiveZ pas (e
descendre, et /e dépecer, C est ace rriecix o ot
portance doutedse.
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PG.rl, KS, FF, e le formndable Simmmons

c =
4000 La hutte de Bogdan le Cinglé

@rrvent. Consomnmation de cognacs, et éclivge
de rrensonge. Bearicoy o amiiserent. K “at
Loid wn plad de son nowveart £isrl & léptiant ;
/ arrtSenient & Son /9/-/',\/. Despun @ Ce \5@//'er
Gras pte | & guerca sur (q Créde.

Ilya29jours: :

7 perd sa /'e}ﬂ‘é/faf/'an o Horire f;{/' Sw? se
Lemr. Prétend 24 i a vet wne chose Blancre o
rarpasite, nots Jt‘(/i/re JusgLe dans S ravin. tne
notvelle fagon d excuser de sa piloyable prise.

Iy a 28 jours :
Tovitd fé &4 Se ‘/.Ol'hdl‘e & notre /varf/e de
c/745‘5e. Bonne surprise, il nowus rejoint.
S entend pw‘f/ca//érgmenz‘ bien avec
le redocitable Simmons.

Iy a 27 jours :

Poumons marchent mal G nowveas. Damnés
Solent les Weuns et lecr gaz mowutarde. Le reste
de / ‘é?afpe est sorti avec F.G. Ils vont fare
wun chasseur de ce dype, malgré tout.

Iy a 26 jours :

FG a eh\/o}/é Un Seniteds el des noiwelles
décevantes. P.GG.LWJ. & F.F. /-c;ppe/és en
Angleterre d ‘L(rgende. F.G. ne connatt pas la
natire de cette wrgence. Doit Etre grave. Les
atlres décident de | accompagner, Se hitent
Vers la gare ferroviaire. Une atlre bonne pirtie
de chasse glchée. La prochaine £ois gie je o
VoIS, dois bien flre Copmprendre a P & F les
vertus de /'oisivetd forcée.

Ly a21 jours:
Sacrément bizarre. Trocé le c/u;peaa F&tic he
| de KS. prés de la Ffondriere sud. Difficile
d imaginer gu i 'abardonnerait. A Sumatra, failli
&lre mudilé par un tigre pour le récupérer.

Uya19jours:

Ce crétin sadigite Flare encore les alertours
de ma cabane. Une Borre menace e il S 'en va
en Cratnwit les pieds, la gueste entre les jambes.
I/ ne reviendra pas, | en suis S&r.

Ceci est la derniére inscription dans le journal de Peckingham.

On trouve aussi dans le journal, un cliché représentant cinq chas-
seurs trés anglais posant gaiement 4 cbté du corps d’un tigre 4 lorée
dune jungle. Biologie utilise la végération apercue pour identifier la
seéne se situant dans la forét humide de Sumatra.

Type de Scéne : Majeure (Entretien)

Géologie, utilisée avec une carte d'étude de la région permet 3 un
personnage de localiser la zone ot l'on peut trouver de largile rouge.
Schroth peut fournir la carte (Pargile rouge est I'indice retrouvé dans
«Le Cimetitre.»)

La zone en question est a plusicurs heures de voyage dans les bois.
Une fois dans le voisinage, Connaissance de la Nature permer de
retrouver des traces correspondant i celles retrouvées au cimetiére. Ce
qui conduit le groupe prés d'un marais bouillonnant.  Chimie
révele que le gaz émis par le marais est légerement toxique.

Meédecine donne d'autres éléments : une exposition prolongée 4
ces gaz peut provoquer des crises de démence, ainsi que d’autres effets
secondaires imprévisibles. La dépense d’l-point en Médecine ou
Chimie démontre quune exposition de quelques heures seulement ne
peut faire de mal aux Investigateurs.

Emergeant au milicu du marais, une petite hutte de bois est mon-
tée sur des pilotis qui ont été peints pour ressembler a des pattes de
poulet. Anthropologie ou Occultisme I'identifie comme une allusion
visuelle 4 la hutte de Baba Yaga, la légendaire sorciére du folklore slave.

La hutte ne semble pas avoir de portes.

Archéologic permet de comprendre que entrée se fait grice 2 une
trappe dans le plancher. De cette fagon, la hutte ressemble 2 certaines huttes
de nomades des steppes, placées sur pilotis pour se protéger des ours.

I faut avoir une corde pour entrer dans la hutte.

Un radeau est visible, pres des pilotis. Pour y accéder, il faut avan-
cer dans 'eau stagnante jusqu’a mi-corps. Une dépense d'1-point en
Médecine révele que c'est probablement infesté de parasites.

Toute personne avangant A travers le marais, doit faire un Test de
Santé Difficulté 4. Ceux qui ont échoué subiront, durant le dénoue-
ment, la perte de 2 points de Niveau de Santé, a cause d'infestation
sévere par des vers intestinaux. Pour regagner ces points, il faudra étre
traité avec succés avec Premier Secours Difficulté 4. (Selon les circons-
tances, le Test de Santé et I'infestation par parasites peut sembler soit
amusante et horrible, soit ennuyeuse et arbitraire. Ce sera strement
amusant si les joueurs sont conscients que les marais abritent des para-
sites et s’y trempent quand méme. Si vous ne pensez pas que cela fonc-
tionne avec votre groupe, laissez tomber.)

Bogdan est bien dans la hutte quand les Investigateurs arrivent.
Discrétion est impossible si on avance a travers le marais. S'ils défon-
cent sa porte, il les attend sa lance 4 la main. Son attaque initiale sur le
premier PJ qui entre par la trappe, est considérée comme un piege, pas
un round de combat : le personnage doit faire un Test d’Athlétisme, de
Difficulté 5 ou encaisser 1 point de dégit. Pour sévader de la hutte, un
seul personnage 4 la fois peut occuper l'embrasure de la trappe, permet-
tant 4 Bogdan daffronter ses.ennemis, un par un. Pour dautres infor-
mations sur Bogdan en combat, voir plus loin.

Une manitre intelligente de mettre la main sur Bogdan, est d'at-
tendre qu'il quitte sa hutte et utilise son radeau pour attcindre les
berges du marais. Cela demande un Test réussi de Discrétion
Difficulté 6 (comprenant son Modificateur de Vigilance.) Une
dépense en Connaissance de la Nature permet 4 un personnage de
construire une cachette avec des branches cassées et du feuillage trouvé
sur la scéne. SiTon considere que le groupe entier est dissimulé derriere
cet abri, lorsque Bogdan sort de sa hutte, cela réduit la Difficulté du
nombre de points dépensés, ce qui dépend du joueur. Si surveiller la
hutte semble attirer les joueurs, prolongez le processus en ajoutant de
petits obstacles amenant un peu de suspense, de Iarrivée dun orage 2
celle dours trop curieux.

Bogdan choisira de fuir plutoc que de combattre hors de sa hutte,
sil est clairement débord¢ par le nombre, provoquant une scéne de
poursuite, qui s'il a de la chance permettra de réduire le nombre de
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combattancs potentiels. Il peut choisir choisir de les prendre a revers et
artaquer des Investigateurs isolés, s'ils se divisent pour le poursuivre
dans les bois, et le perdent.

Malgré Paspec sinistre de son logement, et la possibilité qu'il ait
tué Peckingham, les Investigateurs peuvent le traiter comme tout autre
témoin, lancant des appels vers la hutte, demandant 4 lui parler.
Bogdan est le malade mental, sauvage et bégayant. Il grogne, maudit,
aboie, et menace. Il pense que tous les éerangers lui veulent du mal.

Bogdan donnera des informations au groupe sous I'une ou l'autre
condition suivante :

e Ils le soumettent physiquement, et ensuite il répond A
Interrogatoire.

o Ils le persuadent de parler, et il sexécure. Ensuite il devient dingue et
les attaque. Le convaincre de parler nécessite Négociation (avec une
offre de récompense adaptée 2 un ermite cinglé) ou Intimidation (avec
une menace crédible de représailles).

Lorsqu'il patle, les réponses de Bogdan sont ponctuées d'aboie-
ments, de reniflements, et d’imprécations. Il ne dit rien de lui-méme et
ne répond qu'aux questions spécifiques :

@ Il effectue des taches éranges pour le nouveau baron américain.

@ Oui, cest bien possible, il a pill¢ une tombe ou deux. Si on insiste,
oui, il a pill¢ de nombreuses tombes. Combien, il ne s souvient pas.
e Il n’a jamais twé personne; juste volé des cadavres. (Avec
Psychologie, on ne peur se fier  cette assertion.)

® Le baron ne fait rien de mal avec les corps. C’est un homme de
science.

® Personne n'a intérée A faire du mal a Bogdan, sinon Bogdan les tue;
méme s'il doit pour cela revenir d'entre les morts.

Si un personnage Vagabond fait un effort particulier pour se rap-
procher de Bogdan, jouant explicitement sur leurs ressemblances
d’hommes sans atraches et indomptés, et Ientretien se passe dans le
calme, il ne devient pas violent ensuite.

Si-votre groupe exprime un désir fort de se tirer d'affaire par d'au-
tres moyens, vous pouvez permettre de calmer Bogdan avec un Test de
Psychanalyse de Difficulté 6, ou avec la dépense de 2-points de
Négociation, Flatterie, ou Réconfort. Ce choix peut étre particuliére-
ment approprié¢ en mode puriste.

Combattre Bogdan

Athlétisme 12 Fuite 12, Santé 24, Bagarre 12, Armes 24.
Vigilance : +2

Discrétion : +2

Arme : +0 (lance)

Dans le bur de cette rencontre, Bogdan ne peut pas étre tué. Au lieu
de cela, il est frappé d'incapacité mais reste conscient lorsqu'il est grave-
ment blessé. Jusqu'a ce moment-1a, toutes les blessures qui lui sont infli-
gées par armes ou armes 4 feu lui faisant plus de 4 points de dégirs crée
une blessure spectaculaire, qu'il méprise dun grognement en roulant des
yeux. Au lieu de décrire une blessure normale par balle, qui le laisse au-
dessus de 0 en Santé, comme ayant atteint sa cible ou I'a incité & se mettre
3 couvert, [ vous la décrivez comme lui explosant dans sa poitrine, décri-
vant des gouttes de sang, des doigts sectionnés, des os brisés.... et ensuite
décrivez-le comme seulement ennuyé par tout cela. Lorsque sa prétendue
invincibilicé devient évidente pour les joueurs, les personnages subissent
une perte potentielle e 3 points d'Equilibre mental. (Si aprés la bagarre,
un joueur demande 4 utiliser sa compétence Médecine pour étudicr
[étrange résistance apparente de Bodgan, le personnage conclut que cest
en réaction aux substances toxiques quexsude le marais environnant.)

Bogdan est un opposant effrayant mais pas particuli¢rement
malin. A moins de navoir quune cible (dans le cas d'invasion de sa
hutte par exemple), il divise ses artaques entre tous les attaquants a sa
portée. “Vous tuerais tous !” crie-t-il en passant d’un ennemi & laurre,

Pour vous amuser un peu plus encore, vous pouvez choisir de ren-
dre Bogdan Invincible et le faire surgir dans de futurs scénarios en
Décor Gorthique, ou l'tiliser en interlude entre deux aventures. I|
conserve les cicatrices des blessures infligées par les personnages. 1l
peut au bout d'un moment avoir des prothéses remplagant ses doigts
ou autres extrémités. Si vous voulez pousser plus loin le cocé
«mutant>, ils peuvent méme repousser.

Le docteur consulte
_Type de Scéne : Majeure

Le chateau du docteur est une lourde forteresse coincée entre deux
montagnes : il ressemble 2 un gigantesque bunker en forme de bote 2
pilule orné de tours et de rourelles comme rajoutées par la suite. Une
route terriblement tortueuse menant au bord de ses douves vides au-
dessus desquelles le pont-levis est toujours baissé.

Les Investigateurs peuvent avoir accés au chiteau ‘en cognant ases
immenses portes de chéne. Ils sont accueillis par McHugh, le major-
dome anglais du baron. Cest un individu parfaitement imperturbable
qui a servi la famille depuis de nombreuses années, et ne peut conce-
voir que son employeur aurait pu faire quoi que ce soit de facheux.

McHugh
Fuite 4, Santé 4, Bagarre 2.

McHugh prend la carte de visite des Investigateurs, $'ils lui en ten-
dent ; sinon, il demandera aux demandeurs de s'identifier ainsi que la
nature de leur visite. Il les invite 4 attendre dans une petite anticham-
bre, et ira voir si le Baron est disponible. Comme tout bon serviteur, il
refusera de discuter de son Maitre ou de ses affaires.

L'antichambre est décorée de perits portraits des anciens occu-
pants du chateau. Histoire de Part les date des 13¢me et 14¢me siecles
et juge que le style est primitif méme pour cette période.

Aprés une bréve attente, le groupe rencontre, non Fredric
Gravenhurst, mais sa femme, Eleanora. C'est une femme mince et atti-
rante, vétue d'une longue robe moulante. Ses cheveux aile-de-corbeau
sont parfaitement arrangés. Ses sourcils, conformément aux crittres de
beauté en vigueur, sont peints formant de fines lignes. Comme elle na
pas eu le temps de se changer ou de se maquiller, les joueurs peuvent en
conclure quelle est toujours ainsi arrangée le jour dans le chiteau.
Eleanora accucille le groupe comme s'ils éraient de vieux amis, sexcla-
mant qu'ils n'ont pas eu de visiteurs depuis des lustres.

Si on lui parle des invités de Peckingham, elle corrige dlelle-méme :
« oh oui, nous avons eu, mais peu de temps, une partie de chasse, il y
aenviron un mois.” Siun Investigateur utilise Psychologie sur elle, il ne
s'agit que d'un oubli innocent.

Elle peut, si on lui demande, fournir les noms qui correspondent
avec les initiales : Philip Greet-Warmington, Kelsey Stoker, Frank
Field, et Alistair Simmons. Ce quielle sait d'eux est assez vague : il
s'agissait de gentlemen anglais aux intérécs professionnels respectables,
et ayant fait une carriére militaire. Eleanora croit qu'ils sont rentrés cn
Angleterre pour des raisons urgentes, mais clle n'en a pas demandé la
nature, Elle est floue sur les détails parce qu'ils sont partis avant qulelle
puisse avoir une chance de leur dire au revoir.
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L'¢tiquette recommande
le désarmement

Si les PJ portent des armes, McHugh dit quelque chose du
genre “Je vois que vous venez de la chasse” et propose de les ran-
ger en sécurité dans la salle des trophées. Si les joueurs ne veu-
lent pas obtempérer, rappelez-leur que sa requéte est parfaite-
ment raisonnable, et que refuser constituerait une bréche
insupportable a [‘étiquette. Mettez en avant si vous désirez les
Motivations des personnages pour qu'ils réalisent que l'infor-
mation qu'ils obtiendront en jouant le jeu, vaut bien quils
abandonnent leur arsenal. Tout en les assurant que les armes
seront bien gardées et sous cl¢, McHugh appelle un valer de
pied, Jiri, qui emporte les armes. Elles seront restituées aux
Investigateurs en toutes circonstances, sauf agression physique,
A leur départ du chiteau.

Récupérer leurs armes pendant leur séjour au chiteau
demande un Test de Discrétion de Difficulté 5 (pour échapper
a lattention de McHugh ou d'autres serviteurs) suivi par la
dépense d'l point de Crochetage pour entrer dans la salle des
trophées, et un autre point de dépense en Crochetage pour
ouyrir le placard contenant les armes 4 feu du groupe. Les
autres types d’armes ne sont pas sous clé. Un second Test de
Discrétion de Difficulté 5 est alors requis pour retourner dans
la salle ot ils se trouvent sans attirer Pattention,

Avide de papoter au sujet de lAngleterre, de la mode, des films, des
chevaux, du jardinage, ou de I'art, elle fait entrer le groupe dans l'im-
mense hall central. MecHugh et une bonne, Manuela, dressent rapide-
ment la table avec du thé et des sandwiches au concombre. Tout per-
sonnage anglais au Niveau de vie égal ou supérieur 3 6 peur se
découvrir des relations communes avec elle. Les tentatives pour discu-
ter avec elle des expériences de son époux, sont balayées de fagon char-
mante, tout comme la politique, le commeree, et la religion : elle
trouve que ce sont des sujets abominablement ennuyeux. Si au moins
deux Investigateurs se dévouent pour la distraire, le restedu groupe
peut examiner la piece et tomber sur les indices suivants :

Sur un manteau de cheminée, on trouve la photographie de trois
hommes dans un hépital militaire, datanc de 1915. Histoire permet de
voir que les médecins portent I'insigne d’une unité de l'infanterie cana-
dienne durant la Premiére guerre mondiale. Les trois hommes posent
ensemble dans une salle d'opération, vétus de blouses chirurgicales.
Lhomme a gauche aux cheveux noirs semble sans expérience. Le chi-
rurgien au centre fixe le photographe de ses yeux glacés, pergants der-
tiere ses lunettes. Ses cheveux sont blonds, sa silhouette fréle, ses traits
symétriques mais il semble curieusement détaché. Un personnage avec
Meédecine identific cette personne comme étant le célébre médecin de
Boston, le Dr. Herbert West. Cest un Indice Limité : voir lencart.

Le personnage possédant cet Indice limité sait que West a disparu
¢en 1921 a Boston, laissant derriére lui un thédtre de violences et un
assistant devenu fou  la suite des événements qui s’y étaient déroulés.
Un document rédigé par cet assistant a été trouvé Pannée suivante. 11
expliquait que West s'érait engagé depuis de nombreuses années dans
une série d'expériences destinées a ranimer les morts. Il parlaic aussi de
lexpérience de West en tant que médecin dans une unité d’infanterie
@nadienne durant la Grande guerre. Ces expériences bénéficiérent
alors de la fourniture réguli¢re de cadavres frais et se poursuivirent

rapidement. La logique habituelle voudrait que ces événements déerits
par lassistant soient considérés comme les affreuses ¢lucubrations d'un
fou, mais les autorités médicales découvrirent trop d'atroces analogies
pour le rejeter complérement. Alors, ils décidérenc de protéger un
public ignorant du savoir dangereux contenu dans ce document.

(Au cas, ol vous n'auriez pas fai le lien, cet élément du scénario se
référe 4 la série de nouvelles de Lovecraft parue en 1922, Herbert West,
Réanimateur. Ecrite 3 la premiére personne, elle prend la forme du tes-
tament de l'assistant fou, qui n'est pas nommé, Vous pouvez la consul-
ter pour des détails supplémentaires.)

Si on lui parle de la photo, Eleanora dira que 'homme 2 gauche est
son mari, Frederic. Elle ne se souvient pas des autres noms. Frederic a
servi comme médecin dans 'armée Canadienne. Si on lui demande,
elle confirmera que cest bien sa nationalité. Elle peut fournir les
réponses suivantcs concernant son éPOLIX, tant quC ICS PCYSOnﬂﬂgCS
savent masquer leur curiosité et garder un ton léger.

® Elle a rencontré Frederic & Londres, alors qu'il travaillait dans une
clinique gériatrique privée.

@ Il vient dune famille riche, ayant fait fortune dans le bois.

® Le titre de baron érait vacant depuis plusieurs années, lorsque
Frederic a entrepris le processus onéreux consistant 4 prouver qu'il en
érait Ihéritier. (Ce n'est pas tout a fait vrai, mais elle y croit.)

Avec la dépense d'1 point en Médecine, un personnage fouillant sa
mémoire pour se souvenir de l'exercice de Frederic 4 Londres, se rap-
pelle qu'il avait proposé un procédé sccrer de rajeunissement. De
riches patients témoignérent de sa réussite, mais Gravenhurst ne four-
nit jamais le rapporr scientifique promis qui aurait rendu disponible
ces méthodes. 1l fut alors considéré comme un charlatan..
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Nouvelles féglcs :

Indices limités
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Certains indices qui sont nécessaires i la solution d'un mys-
tére ne seront pas connus de tous ceux qui possedent la compé-
tence requise pour y avoir acces. Ce sont des indices limités,
secret, ésotériques, ou autres faits obscurs qu'un seul membre
du groupe connait.

Les mystéres liés au Mythe sont souvent des Indices limités.
Seules quelques personnes sont au courant de lopération navale
qui a nercoyé Innsmouth, mais si cest nécessaire a la résolution
d'une enquéte, un des Investigateurs pourra en faire partie.

Pour conserver cette impression que le groupe a accés  des
faits peu connus, seul un membre du groupe connait I'informa-
tion en question. Ce sera une révélation pour les autres PJ, méme
ceux qui ont la méme compétence. Le premier personnage ayant
la compétence adéquate, et qui décide de ludiliser, sera celui qui
sera le détenteur de ce savoir. Sil n'y a pas vraiment de premier
acteur, par exemple si un indice apparait quand les Investigateurs
entrent dans une scéne, alors le Gardien doit choisir le PJ ayant la
Réserve la plus haute dans cette compérence (si possible) ou le PJ
qui a eu la mise en avant la plus ancienne ou a le plus besoin d'un
revers de fortune positif. Le Gardien peut également autoriser des
considérations d'historique déterminer quel est le PT le plus sus-
ceptible de connaitre 'Indice : par exemple un médecin qui a des
liens dans la région de Boston sera le plus & méme de connaitre
Herbert West.

Bien que convenant particulierement a Cthulhu, les
Indices limités peuvent convenir & n'importe quel jeu utilisane
le systeme Détective/ GUMSHOE. J

L =

Lorsque la scéne commence A séterniser, Frederic apparait, surgis-
sant énergiquement de son laboratoire. Il 6te sa blouse et son masque
chirurgical, et passe une veste pour rejoindre tout le monde pour le
thé. Méme si quinze a vingt-cing années se sont écoulées depuis que la
photo avec West a éué prise (cela dépend de vorre campagne), Frederic
a l'air aussi jeune et vif que sur la photo.

——

Dr. Frederic Gravenhurst

Achlétisme 6, Armes A feu 6, Premiers secours 16,
Bagarre 6, Armes 6

Vigilance : +1

Arme : +0 (Revolver Webley .32)

it—

Le scénario se déroule de fagon différente selon comment les
Investigateurs arrivenc 4 mettre Eleanora i laise :

® Sielle est détendue, il adopte une attitude ouverte, joviale, et leur
fournit des réponses directes méme si elles sont prudentes.

® Si le groupe Ia inquiétée, il fournit des réponses évasives, ct leur
montre la porte. Il envoie alors un groupe de cadavres animés pour les
tuer ou les capturer. Voir la scéne alternative :  «Invitation obliga-
toire», plus loin.

|

lules. S'il y arrive, elles peuvent mener au secret de 'immortalité méme.
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Tant que leur rencontre garde le ron de la conversation, Frederic
fournit ou confirme volontiers les informations suivantes. En homme
égoiste, il est sensible  la Flatterie. Des informations supplémentaires
sont révélées grice i cette compétence sous forme de texte souligné.

@ 1l a acquis la baronnie en prouvant qu'il en était loccupant légirime,
En fait le cas était peu clair, jusqu’a ce que des donations charitables
soient intelligemment prodiguées  des officiels corrompus.

® 1l a choisi de venir ici 4 cause de I'isolement qui 'oblige a se concen-
trer sur son travail. Les procédures de rajeunissement offrent trop dop-
portunités sociales et financiéres tentantes, mais réduisaient en méme
temps [étendue de ses ambitions. Grace 2 l'abnégation héroique de sa
femme, il est venu ici pour se libérer des distractions. (Si un person-
nage utilise Psychologie, cela semble éure un semblant de vérité.)

® Ses expériences en cours se fondent sur le rajeunissement des ccl-

@ Oui, il a servi avec Herbert West. C'est le dévouement de West pour
la science qui I'a convaincu de sengager dans la recherche, plutdr que
de poursuivre en tant que chirurgien.

o La disparition de West na rien & voir avee ses tentatives de réanimer
les morts. Son assistant, que Gravenhurst refuse de nommer, comme
s'il refusait que ce nom souille ses lévres, I'a tué et a rédigé ce document
étrange ne prouvant rien dautre que sa propre folie (Psychologic
prouve qu'il s'agit d'un mensonge.)

© Mais si West avait pu réanimer les morts, il 'y avait quun seul
homme qui connaissait assez bien ses méthodes pour se baser dessus,
et cet homme est le Dr. Frederic Gravenhurst.

© Gravenhurst n'a jamais employé Bogdan le cinglé pour quoi que ce
soit. Cette créature bizarre est venue dans le coin, a demandé du tra-
vail, et menacé de lancer de fausses rumeurs sur la famille en cas de
refus. Frederic lui a montré la porte. (Psychologie dit que cest faux.)

® Gravenhurst répéte la méme histoire concernant la partie de chasse
de Peckingham, ayant 4 quitter les lieux aprés réception dun télé-
gramme pour des affaires urgentes. (Psychologie : faux.) Il exprime de
linquiétude quand on lui parle des signes de violence dans la cabane

de Peckingham. (Psychologie : il n'est pas sincére.)

@ Peckingham éait un brave type, ct la seule personne correcte avec
qui discuter 4 des kilométres. (Psychologie : vrai ; Gravenhurst ne lui
veut aucun mal. Il a simplement besoin du cadavre.)

Lorsque les Investigateurs sont arrivés, Gravenhurst les a vus
comme I'aboutissement de son plan ultime. Le nombre supplémen-
taire de corps animés dont il a besoin pour son rituel est égal au nom-
bre d'Investigateurs. Le moyen idéal pour les capturer est de les invicer
au chateau. Il les invitera si leur conversation est restée amicale et sans
accusation. Toutefois, si le groupe est ouvertement suspicieux, il saura
que cette invitation [ii donnera un air encore plus coupable. Dans c¢
cas, il mettra brutalement fin 2 leur rencontre, et donnera fordre 4
McHugh de les conduire vers la sortie, et prendra les mesures listées
dans «Des Cadavres dans les Bois».

|

Si le ton de la rencontre est ambigu, les joueurs feront des Tests de
Discrétion de Difficulté 4. Des tests réussis indiquent que les person”
nages ont bien dissimulé leurs suspicions, ce qui permeta Gravenhurst
de lancer son invitation.
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Des cadavres dans les bois
Type de Scéne : Alternative / Réaction antagoniste

Si les Investigateurs quittent le chitcau en termes inamicaux (ou
refusent 'invitation de rester au chéteau), il envoie une troupe de cada-
yres animés pour les capturer. Dotés de l'intelligence de Gravenhurst,
ils sont plus discrets que les zombies originaux de West. Ils trouvent un
petit ravin que les Investigateurs doivent emprunter pour rentrer au
village, et les entourent sur trois cotés. Les repérer demande un Test de
Sixi¢me sens, Difficulté 5. S'ils y arrivent, ils peuvent tenter de fuir, évi-

* tant le combat §'ils réussissent la fuite.

Si un des joueurs le demande, certains des cadavres ressemblent
bien 4 Peckingham et ses amis chasseurs selon la photo retrouvée dans
le journal.

Les cadavres combattent pour immobiliser, pas tuer. Tour dégit
qui pourrait faire tomber les PJ en dessous de -11 est ignoré. Méme si
Gravenhurst peut utiliser le corps des Investigateurs s'ils éraient tués, il
veut faire éralage de sa supériorité intellectuelle devant cux, avant de
les tucr. Cela sert & quoi de devenir un dieu si on ne peut pas sen van-
ter un peu ?

Au dépar, il y a moitié moins de cadavres animés que de PJ. Si un
combat se produit, des renforts peuvent arriver au beau milieu pour
assurer lﬂﬂr capturc.

Les Investigateurs qui réalisent qu'ils sont en train de perdre, peuvent
sépargner des blessures en faisant semblant de tomber inconscients. Alors
les cadavres animés les ramassent pour les ramener au chireau.

Courir est toujours une option. Les cadavres ne peuvent pas se
déplacer aussi vite, donc les PJ qui évitent la premiére embuscade, peu-
vent senfuir. Pour poursuivre leur enquéte, ils devront alors trouver
eux-mémes comment entrer dans le chiteau, et découvrir les Indices
découverts dans “La Scéne du Laboratoire.”

1
Des cadavres dans la maison
Type de Scéne : Majeure

Les Investigateurs qui sont restés chez Gravenhurst se divisent en
e e A o

groupes de deux dans les chambres d'amis. Si les joueurs disent qu'ils

fouillent les chambres, un Test de Mécanique de Difficuleé 5 révéle des
: kg de

portes secrétes dans chacune. Elles ménent 2 une série de passages descen-

dant dans le laboratoire de Gravenhurst. Par ce passage, les Investigateurs

peuvent saventurer A travers le chiteau vers une autre porte secréte qui les

améne A une des versions de «La Scéne du Laboratoire». (Un Test de

compétence général est admis ici, parce que méme s”il fournic un moyen

avantageux d'accéder aux Indices majeurs de «La scéne du Laboratoire»,
ce nest pas le seul moyen d'arriver 4 cette séquence.)

Cadavres réanimés

Compétences : Athlétisme 5, Santé 7, Bagarre 10, Armes 2
Seuil de blessure : 3 (lent)

Modificateur de Vigilance : +1

Arme: - 1 (masse en os)

Armure : aucune mais les armes font moiti¢ de dégis ; les
armes a feu ne font qu‘l point de dégat méme a bout portant.
Ies fusils & pompe font 2 points de dégats.

Perte d'Equﬂ.ibtc : +0 & moins que le zombie ne soit connu du
témoin quand il érait en vie; alors + 1.

Entrée secréte

Un personnage qui examine le chiteau et ses environs avec
Géologic remarque qu'il est bien possible quun réseau de
cavernes calcaires coure en dessous, et identifie un point de sor-
tie possible. Connaissance de la nature permet au groupe de se
diriger sans encombre 2 travers des ravines envahies par la forét
pour la trouver. Lentrée est une fissure étroite dans le flanc de
la montagne. Un personnage qui cherche s'il y a du danger aux
alentours, fait un Test de Sixi¢me Sens Difficulté 4 pour décou-
vrir un pi¢ge. Un Test de Mécanique, Difficulté 4 le neutralise.
S'il n'est pas découvert et neutralisé, des rochers et autres débris
tombent sur la téte du premier Investigateur A entrer, pour un
dé de dégats + 3.

Une fois passé ce point, le groupe peut suivre le passage
jusqu'au laboratoire de Gravenhurst. Le long du chemin, ils
doivent faire des Tests d’Achlétisme pour se glisser dans une
faille étroite et grimper une surface rocheuse. Tous les Tests
sont de Difficulté 4; dans chaque cas, I‘échec méne & une chute
ct 1 dé de dégars.

Les PJ peuvent bloquer les portes secrétes en déplagant des meubles
de leurs chambres. Dans ce cas, les cadavres animés ne peuvent les attein-
dre. Cela leur donne du temps pour gagner la confiance de Gravenhurst,
leur permettant d’avoir accés 4 «La Scéne du Laboratoire» en tant
quinvités, et pas en tant que sujet dexpérience. Toutefois, chaque fois
qu'ils retournent & leurs chambres, ils sapercevront que les serviteurs ont
remis les meubles & leur place iniciale.

Sile groupe a calmé les suspicions de Gravenhurst a leur sujet dans
“Le Docteur Consulte”, ils passeront une nuit de sommeil paisible et
reposante, malgré les courants d’air.

Sinon, les cadavres se jetteront sur cux au milieu de la nuit, pour les
immobiliser et les emprisonner dans le laboratoire de Gravenhurst. Les
personnages endormis font un Test de Sixiéme sens de Difficulté 6
pour réaliser inconsciemment que quelque chose ne tourne pas rond,
et séveiller avant que les cadavres n'entrent. Les personnages qui sont
restés délibérément éveillés et ont monté la garde font un Test de
Sixi¢me sens de Difficulté 4. Ceux qui échouent aux Tests sont captu-
rés sans pouvoir réagir au début du combat. Ils sont derniers dans l'or-
dre d’action, et au premier round sont traités comme dans
«Combattre sans posséder les bonnes compéeences» (Livre de base

Cthulhu, p. 50.)

Comme dans “Des Cadavres dans les bois,” certains zombies res-
semblent 4 ceux figurant sur la photographic des chasseurs anglais.
Relisez cette section concernant leurs tentatives de capture des
Investigateurs sans les tuer.
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Les chambres d’amis sont assez éloignées des quartiers des domes-
tiques et du boudoir de Mme Gravenhurst pour quune altercation
méme avec des armes 2 feu ne réveille les innocents habitants du chi-
teau. (Souvenez-vous, les Investigateurs n'ont leurs fusils que 'ils les
ont récupérés dans la salle des trophées : voir encart). Gravenhurst
peut continuer & leur envoyer des cadavres jusqua ce quils soient
dépassés par le nombre.

S'ils séchappent de leur chambre, et font assez de boucan durant
leur combat, il se peut qu'ils réveillent une Eleanora horrifiée, qui ne
soupgonne pas ce dont son mari est capable. Elle apparait dans la
scéne, le temps de tomber dans les pommes.

Dexcellents choix tactiques peuvent leur permettre de senfuir du

chiteau. Gravenhurst réagit en sapprétant lancer «L'ultime
Blasphe¢me.»

La Scene du Laboratoire
Type de Scéne : Majeure
Dans cette seéne, les Investigateurs apprennent que :

e Gravenhurst est vraiment en train de réveiller les morts.

o 1l a les moyens de les commander avec sa propre volonté.
Gravenhurst implante une culture de ses propres cellules cérébrales
dans chaque corps réanimé. Le processus lui donne un contréle télépa-
thique sur eux. (Cette information leur apprend comment circonvenir

l'armée de zombies durant la séquence ultime.)

e Qu'il a, d'une fagon ou d'une autre, Iintention de les utiliser pour
devenir un dieu.

i fifsi op e

Les circonstances dans lesquelles ils apprennent ces choses, dépen-

dent de leurs choix et succés antéricurs. Ils peuvent vivre la scéne en
tant que caprifs, invités ou intrus.

Captivité: $'ils sont capturés par les cadavres ranimés, les person-
nages ont été emmencés au laboratoire, menottés aux chaises, et obligés
de regarder pendant que Gravenhurst tue ['un des leurs, scic le haut de
son crine et y implante des cellules cérébrales, en expliquant tout
comme un fou, Ensuite il recoud le haut du crane, et le cadavre cres-
saute et revient A la vie, marmottant et grognant de fagon inarticulée
avec la voix de Gravenhurst !

Tout le processus implique une perte d'Equilibre mental de 8-
point.

Gravenhurst choisit pour sa premiére victime, I'Tnvestigateur
ayant la Réserve de Santé la plus basse. 1l la tue en lui injectant une
substance létale. D'autres cadavres réanimés lui servent d'assistants, ct
gardent les autres Investigateurs. Pendant qu'il opere, Gravenhurst,
désireux de se vanter devant quelquun qui apprécierait son génie,
répond aux questions du groupe.

Aucune force de persuasion ne sauvera la premiére victime. Mais
comme Gravenhurst apprécie plutdt d'avoir un auditoire, il peur étre
persuadé de prolonger la captvité des autres. Donnez d’abord au
groupe une chance de garantir leur sursis. Ils peuvent plaider leur cas
avec Négociation, par exemple. S'ils attendent passivement d'autres
morts, un deits ex maehina deviendra honteusement nécessaire (la voix
de McHugh dans l'incerphone l'avertissant que I'Inspecteur Schroch
est venu lui rendre une autre visite). Gravenhurst sen va, et les cadavres
ranimés saffaissent comme endormis. Un Test de Mécanique de
Difficulté 5 permet 2 un personnage de briser ses entraves ; une fois
libre, il peut trouver une hache et délivrer les autres. Serrurerie leur
permet de sortir de la bulle de verre dans la caverne qui lentoure. IIs
sont également avertis quune alarme signalera leur départ A
Gravenhurst. Depuis la caverne, ils peuvent séchapper par lentrée
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secréte (voir encare) et dans les bois. Leur évasion pousse Gravenhurst
4 commencer sur le champ “L'Ultime Blasphé¢me”, méme sil n'a pas
son compte idéal de cadavres.

Remplacer les morts

Les Investigateurs tués dans ce scénario, durant la Scéne du
|| Laboraroire ou ailleurs, peuvent étre remplacés par des person-
nages en vue du village, Inspecteur Schroth, Docteur Gretler,
ou Norbert Schmied, rapidement convertis en PJ. Ils peuvent
étre des remplagants temporaires jusqu'a ce que la prochaine
enquéte débure, ou, si les joueurs en question le désirent,
rejoindre le groupe de fagon permanente, dans leur croisade
contre les méchants du Mythe.

Faux collégues : si le groupe a endormi les premiers soupgons de
Gravenhurst, il les sonde durant un solide petit-déjeuner. Gravenhurse
engage la conversation sur Iéthique scientifique. Y aurait-il certains
champs d'investigation qu'un chercheur devrait avoir peur d'emprun-
ter ? Devrait-on accorder crédita ceux qui prérendent qu'un d'eux joue
4 Dieu ? Gravenhurst désire entendre ses interlocuteurs décrier de
telles stupidités superstiticuses, et proclamer que la science est sans
limite. En d'autres termes, les Investigateurs ont une chance de le
convaincre qu'ils sont eux aussi des scientifiques fous. Comme tout
dieu potenticl, le vulnérable Gravenhurst posstde une envie aigiie
davoir des adorateurs. Tout personnage capable de le comprendre et
de lui passer de la pommade, est considéré comme un adorateur en
puissance. Toute personne qui fait titille de facon crédible sa mégalo-
manie, estinvité dans son laboratoire. L3, ils sont témoins de la réani-
mation du cadavre d'Aubrey Peckingham et de l'implantation de cel-
lules cérébrales. Assister & cette expérience, impose une perte possible
de 3-points en Equilibre mental. 11 répond aux questions pendant qu'il
pratique l'opération. Les personnages qui ne se présentent pas comme
éventuel acolyte sont exclus de I'invitation, peut-étre pour étre convié
daccompagner McHugh et Eleanora en ville pour faire des provisions.
Si personne ne sympathise avec ses idées, Gravenhurst attend pour
mettre au point l'embuscade de zombies pour la nuit suivante.

Intrusion : Entrer par effraction dans le laboratoire sans que
Gravenhurst ne le sache, cela demande un Test de Discrétion de
Difficulté 5 (Test collectif) suivi par un Test d’Electricité Difficulté 5
pour faire fonctionner I'ascenseur sans la clé, dont Gravenhurst porte
sur lui le seul exemplaire. En cas déchec au Test de Discrétion, une
horde de zombies est attirée.

Rassembler les indices sans les réponses de Gravenhurst esc plus
sir, mais demande un niveau plus élevé de déduction. Une fois dans le
laboratoire, Biologie permet de trouver une séric de boites de Petri
contenant des cellules cérébrales. Le personnage peut ensuite utiliser la
science pulp pour identifier les cellules comme érant celles de
Gravenhurst. Un cadavre prét 2 étre animé git déja sur la table, le crine
Ouvert. Médecine indique que les cellules seront greffées dans le cer-
Veau du cadavre. Bibliothéque permer de trouver rapidement, dissi-
mulé dans un livre de médecine ordinaire, une transcription manus-
Crite d'un texte magique. Langues (Latin) plus Occultisme (pouvant
ttre urilisé par deux personnages différents) montre qu'il sagit d'un

rituel pour invoquer un dieu, du nom de Cxaxukluth. Cette entité est
déerite dans les manuscrits comme une divinité informe, androgyne et
cannibale. Clest un serviteur d’Azazoth, et il a créé Cchulhu.
(Cxaxukluth apparait dans un fragment généalogique écrit par Clark
Ashton Smith : Larbre généalogique des Dieux)

Dans les versions de cette seene dans lesquelles Gravenhurst est
présent, il peut fournir les informations supplémentaires suivantes.
Bien que cela corresponde mieux a des réponses a des questions d'un
Investigateur, insérez-les 4 des endroits appropriés si la passivité des
joueurs le réduit 4 un monologue.

@ Ilaapprisles secrets de la réanimation d’Herbert West, mais il n'était
quun pauvre aveugle dans le noir, comparé 4 ce que Gravenhurst a
découvert.

® Dans sa clinique de rajeunissement, il a implancé des tissus prove-
nant de morts dans le corps de ses riches clients, rendant ainsi [élasti-
cité juvénile de la peau 2 leur cuir ridé.

® Il a tout de méme conservé pour lui-méme l'intégralité du processus.
Clest pour cette raison que bien que né en 1885, il a lair d'un jeune
homme entre vingt et trente ans.

® “Pourquoi me suis-je reciré dans ce pays éloigné ? D’abord, la soli-
tude. Ensuite, des forces de polices faibles. Et enfin, le processus de
West exige des cadavres non embaumés, et dans ces endroits reculés, ils
ne font pas confire leurs morts avant de les enterrer.”

e Limmortalité n'est pas grand-chose sans le pouvoir qui va avec.
Clest la raison pour laquelle il a I'intention de devenir un dieu, et les
Investigateurs peuvent obtenir des places de grands prétres. (A omet-
tre, s'ils se sont révélés prisonniers peu coopératifs.)

® Sur les moyens exacts lui permettant de faire sa divine ascension, il
demeure muet. “Bientét vous le verrez de vos propres yeux!” Si les
Investigateurs sont prisonniers, cette derniére phrase sachéve sur “...de
vos propres yeux morts!”

Le Blaspheme Ultime
Type de Scéne : Apogée

Apres avoir découvert les seerets de Gravenhurst, la prochaine
scéne majeure est le rituel, dans lequel il utilise les cadavres ranimés
pour l'aider 4 invoquer Cxaxukluth—et ensuite tente de lui dérober sa
divinité.

La maniére dont vous arrivez a cette scéne dépend de ce que les
Investigateurs ¢t Gravenhurst ont fait juste avant. Ils voyageaient 4 tra-
vers la forét lorsqu'ils ont été attirés vers cetre scéne par les sons d'in-
cantations psalmodiées et de tambours. Un personnage qui demande
plus d’informations sur ces incantations réalise qu'il s'agit d’un chorus
déformé composé uniquement des voix de Gravenhurst. Cette com-
préhension fait risquer une perte de 3-points d’Equilibre Mental.

1ls peuvent arriver de la ville avec peut-étre les autorités et/ou une
foule furieuse. Ou bien ils peuvent venir du chateau quand le rituel
commence.
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Fins alternatives

Si les Investigateurs font intelligemment échouer les plans
de Gravenhurst avant qu'il ne mette en place le ricuel, ne les
envoyez pas dans cette scéne. Récompensez-les plutde pour

avoir micux joué que le scénario ne le prévoyait. Faites de votre
mieux pour improviser une conclusion excitante. Sans aucun
doute, cette conclusion dépend beaucoup de zombies affamés.
Dans la fin prévue, tuer Gravenhurst neutralise les zombies, les
mettant dans un état cataleptique. Toutefois, vous pouvez avoir
envie de changer ces régles pour donner une fin alternarive plus
satisfaisante.

Le rituel se passe dans un amphithéacre romain envahi par la végé-
tation. Archéologie I'identific, mais pour des yeux profanes, il ne s'agit
que d’une cuvette naturelle trés réguliére.

Des douzaines de cadavres ranimés sont sur les gradins, psalmo-
diant, tapant sur des tambours, et déchirant leur chair exsangue. Tout
en bas, Gravenhurst manipule des rampes déquipements électro-
niques alimentés par des générateurs, vétu d’une robe de velours et
coiffé d'un heaume d'aspect antique. Il dirige les incantations pour ses
acolytes morts-vivants.

Sauf si le groupe a pensé 4 la mettre A labri, Eléonora hurlante et
traumatisée est menoteée i une chaise. McHugh git déchiqueté par des
zombies, 4 ses pieds pour avoir voulu lui venir en aide.

Si les Investigateurs ont emmené avec eux une foule armée de
torches ou des officiers de police, ils paniqueront, avanceront et se
feront mettre en pieces par les morts ranimés. Si cela se produit, la
perte dEquilibre mental devant cette scéne s monte 4 2 points. UnPJ
peut les aider 4 attendre avant d'agir avee 3 points de dépense dans
Jargon policier, ce qui lui permet de brailler de fagon autoriraire des
ordres appropriés.

A moins d’étre attaqués, les morts-vivants continuent de tenir leur
role dans le rituel. Alors que les Investigateurs se rapprochent de
Gravenhurst, une faille souvre dans le ciel au-dessus de lFamphithéatre.
Iy a assez de distance entre eux et lui pour que ce qui suit se produise
avant qu'ils narrivent 2 portée de fusil du scientifique fou. De l'autre
cété de la faille se trouve une créature informe composée de milliers de
cénes suppurants et velus. Ils émeteent un cri pergant qui n'est pas
audible normalement, mais fait écho directement dans les cerveaux.
Occultisme ct/ou Théologie font comprendre instinctivement qu'il
s'agit d'un dieu ancien et nuisible. Mythe de Cthulhu révele que Ien-
tité, est & priori identifiée comme érant Cxaxukluth, serviteur et fils
dAzachoth. Ce savoir cofite 3 points d’Equilibre mental et 1 en Santé
mentale. Il permet aussi de savoir que pour le bannir, et sauver tout le
monde, il faut arréter le rituel en tuant Gravenhurse.

Quand un Investigateur est assez proche de lui pour tirer sur
Gravenhurst, ce dernier active ses appareils. Ils créent un vortex déner-
gie crépirante et aveuglante, qui frappe Cxaxukluth et semble attirer son
essence dans le corps de Gravenhurst. Gloussant de eriomphe, le
Canadien fou commence 4 enfler comme une monrgolfiere.

Pour arréter tout cela, les Investigateur doivent lui direr dessus ou
réduire sa Santé 4 0, car 4 ce moment-13, il explosera, les zombies tom-
beront en catalepsie, ct la faille dans l'espace se refermera remportant
Cxaxukluth. Dés qu'il subira des dégécs il ordonnera aux zombies d’at-
taquer les Investigateurs. Mais il a besoin de la plupart d'entre eux pour
continuer le rituel. Donc il en envoie un a la fois.

Dans cette forme en mutation, Gravenhurst posséde un nombre de
points de Santé égal 2 6 fois le nombre d'Investigateurs. A part envoyer
quelques zombies, il ne peut rien faire pour se défendre contre eux.

La scéne entiére provoque une perte possible de 9 poines d’Equili-
bre mental et constitue un choc lié au Mythe. Déeruire Gravenhurse
restaure 2-point de Santé mentale. Si elle est présente, Eleanora est au
bord d'une folie irréversible. Un Test de Psychanalyse de Difficulté 5
lui rendra un semblant de normalité, offrant au groupe 1 autre point

de restauration de Santé mentale.
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“IL S 'I'RF I’ ABOMINABLE
HOMME "DE PRAGU LONGUEMENT
VITARDE CHEZ IPTTRE INDESCRIPTIBLE DE
MONTAGNES DE TRANSYLVANIE.?

-- H.P. LOVECRAIT, [’AFFAIRE CHARLES
D '"ER WARD

Cette aventure est un hommage au film 2 Porigine de tout, le
Dracula de 1931 réalisé par Tod Browning. Le plus gros probléeme
lorsqu’on méne une aventure avec Dracula, ce sont les connais-
sances des joucurs, impossibles a gérer : “Quel honneur de vous
rencontrer mystérieux comte hongrois dont je ne sais rien. Oh
veuillez m’excuser, est-ce bien mon pieu dans votre coeur ?” Cette
aventure a 'intention d’éclairer un petit peu ce probleme : le Comte
Dracula est une menace directe et évidente. Ce qui est moins évi-
dent, c’est comment le vaincre.

Tout comme le film, le scénario se passe en Décor Angleterre (voir
“Effroyable Albion,” p. 11) par défaut. Cela peut aussi étre un Décor
Whitby, une petite ville cotiére aux maisons gothiques sur des falaises
entre les landes désolées du Yorkshire et la sauvage Mer du Nord. Ou
cela peut étre fe cocur scintillant et prétentieux du Décor Londres dont
les phates des Rolls-Royce vous poignardent 2 travers le brouillard, et
ot les charmantes et amicales jeunes filles sont poignardées également
dans le brouillard. Les Investigateurs de presque tous bords peuvent
traverser aisément I'Atlantique, depuis les Etats-Unis, méme durant
cette atroce Dépression, ou s’arréter 4 Blighty (NDT : argot pour
Grande-Bretagne) de retour d’aventures palpitantes a Iétranger. Bien
str, les équipes britanniques rentrent chez elles.

INTRODUCTION

[ Ossature

En allant 4 une Invitation dans un Cauchemar lancée par
leurs amis Helen and David Herald, les Investigateurs arrivent et
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entendent parler de Réves Sanguinaires avec en vedette le mysté-
rieux Comte Dracula. L'aliéniste Dr. Sievers s’avoue impuissant ;
Helen Herald et son amie Frances Arneston continuent de souffrir
(ou pas) de ces attaques nocturnes. Jusqu’a ce que Frances meure et
se reléve pour étancher Une soif inhumaine. La chasse et la
Destruction de Frances ménent au Sanatorium Gables, sur I'an-
cien site de Rosse Abbey. Dautres recherches remettrent en ques-
tion le Passé du Dr Sievers ; les Investigateurs doivent Envahir le
Sanatorium et découvrir le secret impie de Dracula.

L'Horrible Vérité

L’aliéniste apparemment serviable est en fait un sorcier noir, un
membre du Culte de Yog-Sothoth, celui de Curwen-Orne-
Hutchinson (décrit dans la nouvelle de Lovecraft ['gffaire Charles
Dexter Ward.). Lorsqu’il a visité la Roumanie en 1931, il a réussi a
voler le squelette de Vlad ITI Tepes, Comte Dracula, dans sa tombe
au Monastére de Snagov. Le réduisant en «sels essentiels» dans son
laboratoire alchimique derriére le sanatorium, il a tenté de ressusci-
ter Dracula pour en faire son serviteur. Une bien mauvaise idée ;
Dracula a presque tué Sievers, et ce dernier 'a transformé i nouveau
en sels essentiels, juste 4 temps. Mais Dracula était un sorcier puis-
sant ; ses sels ont alimenté un étre composé d’énergie onirique, un
tfulpa, pour vampiriser une jeune femme proche et ramener le Comte
a la vie. Une fois restauré, le Comte a Iintention de réduire Sievers
4 Pétat de marionnette et faire du Sanatorium la base de son propre
pouvoir occulte. Sievers est pris entre deux feux ; il désire toujours
réduire Dracula en esclavage, mais il doit prendre du temps pour
gagner de la force magiqué d’abord. Pendant ce temps, le /ujpa
prend des forces de nuit en nuit.

LES SCENES

DPrélude

Bien que 'on impose une relation avec un collégue dilettante,
David Herald peut étre un ami, ou une ancienne relation scolaire de
tout Investigateur au niveau de vie égal ou supérieur a 4 ayant passé
du temps en Angleterre. Sinon, David a visité les Etats-Unis (sur-
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tout la ville de New-York) et y a des parents (peut-étre, 4 propos,
dans une ville proche de la campagne). Si un des Investigateurs a un
contact britannique dans la haute, un lien ou un protégé, il peut
avoir présenté Herald 2 cet Investigateur ; ils resteront sirement en
contact, méme si c’est pat coutrier.

Quel que soit I'Tnvestigateur, il recoit la lettre suivante :

Viewx Frére,

Je sais gue cela pecd paraitre vrament
maledroit, mais je suis dépassé et malade d'an-
goisse. Cette pactire Hélene sovffre d anémie
et de fidvre cérébrale, gui lei ont &é trans-
mises, d'aprées ce gue | en SAS, par des cau-
chemars! Son amie Frances Arneston (les
Arnestons du tlessex) demettre chez nowus et
Sowffre du méme mal el des rémes
cauchemars! Je suis en parfate swité, tocd
comme mes Servideurs; le Dr Sievers, gui vit a
c8té c;i a éé wun 3/‘4/74{ Soudien deprus le débect,
ne s aroue pas owvertement perplexe, mas je
pense gu il en est abasourdi. Ca a &é mon cas.

Je sais gue tu as déjd tiré des apys de
proé/éme\f Eranqes. Yé é/'en, cela peaz‘ Se
révéler encore plus érange cette fors-ci. Sitw
connals d acllres personnes SMSCeft/J/eS de
nowts aider, tu peus les emmener avec toi. Ma
maison est la tienne, comme 2 le Sais déja.
‘[n\/o/e—-mof P z‘e’/éﬂra/nme Zon heitre
d arrivée et jemerrais Deane e chercher
a la gare avec la voiture.

Powr 'amoter dic ciely ne me laisse pas tomber.

7‘0’; a/r(/
David #era/ d

David Herald, comme le sait 'lnvestigateur qui recoit la lettre,
est un type sympathique, fait pour mener une vie d’inactivité intel-
lectuelle totale. 11 se fait facilement des amis, tout particuliérement
parmi les classes qui travaillent : son respect et son admiration
envers les capacités des Investigateurs sont 4 la base de leur amitic.
Son pére Jonathan a fait fortune dans immobilier, faisant de David
un oisif sans réle social assuré (mais avec une belle sécurité maté-
rielle), nayant rien d’autre A faire que roucouler avec sa femme,
Helen. Helen est une fille timide et silencieuse venant d’une famille
irréprochable, mais victime de la conjoncture économique. Son
matiage avec David est une histoire d’amour, comportant des avan-
tages financiers.

Tout Investigateur dilettante connait Frances Arneston de répu-
tation (Niveau de Vie) et avec soit la Dépense d’l point ou un
Niveau de Vie de 6+, il peut 'avoir rencontrée, et peut-étre I'avoir
courtisée. Elle vient de I'une des familles ayant le plus important
pattimoine immobilier. Cela lui permet de rentrer dans nimporte
quelle soirée, et la libére de tout contréle social. Sa réputation est
celle d’une fille légére, toujours a la recherche de nouvelles expé-
riences, et dissolue comme seuls les gens trés riches ou trés beaux
peuvent se permettre de I'étre. Frances est les deux. L’Investigateur
qui dépense son point de Niveau de vie, quil y ait lien amoureux ou
pas, sait que Frances a fait d’Helen son «acolyte» 4 Girton College,
Cambridge: elle était assez jolie, présentait bien, et portait des véte-
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ments d’assez bonne qualité pour fournir un contraste adéquat avec
la beauté de Frances, sa suffisance et sa passion pour la mode.
Frances et David ont eu une «histoire», mais elle s’est rapidement
lassée de sa petite vie tranquille et de son manque d'imagination.
Lorsque David et Helen tombérent amoureus, elle se montra bonne
joucuse, bien que sarcastique.

Un Investigateur ali¢niste connaitra le Dr. Henry Sievers (Niveau
de vie ou Psychanalyse) de réputation. Le Dr. Sievers est jungien,
selon ses publications et les entretiens qu'il a donnés. 1 travaille avee
les fous criminels, et soutient son Sanatorium caritatif grace a ce qu'il
gagne avec ses clients, qui sont parmi les gens trés riches (comme
David Herald). Avec 2-point dépensés en Niveau de vie, tout
Investigateur britannique (ou lié 4 la Grande-Bretagne) d’un Niveau
de Vie de 5+ se souviendra avoir entendu parler de la clientéle du Dr.
Sievers, composée surtout de nouveaux riches, d’exilés européens et
d’américains : “Pas de gens comme nous, mon cher.”

La maison des cauchemars

La maison des Herald est un vaste édifice de style pseudo-italien,
avec un jardin sur larriére, laissé 4 Pabandon (depuis la maladic
d’Helen), mais d’une opulence sauvage. Le parfum des roses embaume
de facon entétante dans le jardin et envahit la maison dés qu'une fené-
tre donnant sur P’arriére est ouverte. Les Investigateurs arrivent tot par
le premier train, et sont 4 la maison a temps pour le déjeuner. Nya
beaucoup de chambres d’amis pour les Investigateurs et chacun peut
avoir la sienne, La maison est meublée luxueusement, méme dans un
style un peu tape i Poeil (Art). Il y 2 une armurerie, une salle de billard,
une bibliothéque, et tout le tralala.

David Herald et sa femme font chambre a part en ce moment. La
chambre de sa femme et la Chambre des Roses (ou dort Frances) don-
nent toutes les deux sur le jardin. En questionnant discrétement les
serviteurs (Réconfort, ou Déguisement de la part d'un Investigateur
d’un Niveau de Vie 1-3 qui peut se faire passer pour un serviteur, ou
Niveau de vie d’'un Investigateur qui est en fait un serviteur) révele que
«\W’dame Helen a quitté la chambre de Maitre David quand cette
femme d’Atneston est tombée malade et le lui a demandé. Alors elle
aussi, est tombée malade» Pas besoin de Psychologie pour remarquer
que les serviteurs respectables pensent pis que pendre de Frances
Arneston et de ses écarts de conduite.

David (aprés un peu de Réconfort viril de la part de son ami
Investigateur) explique la chronologie des événements : Frances est
venue vivre chez les Herald pour laisser s'estomper le scandale pro-
voqué par I'une de ses histoires d’'amour. Peu aprés, elle était fic-
vreuse et congestionnée, incapable méme de quitter son lit. Helen
commenca i présenter les mémes symptomes environ une semaine
aprés. Le tout s’est passé en deux semaines. Les deux femmes ont
parlé de cauchemars concernant un mystérieux agresseur qui s’est
présenté sous le nom de «Comte Draculas. 1l rougit jusqu’aux
racines de ses cheveux et ne donnera pas d’autres détails sur les
réves, «des nuages, des yeux et autres stupidités». Psychologie fera
remarquer que David'ne cherche pas volontairement a cacher des
faits, il est juste refoulé comme # son habitude.

David poursuit : Ie Dr. Sievers a diagnostiqué une fiévre céré-
brale, et remarqué que les deux femmes étaient étrangement et for-
tement anémiées, et souffraient d’'une sévere perte de sang, bien
qu’on nait retrouvé aucune trace de sang dans la literie ou les cou-
vertures. Il y a trois jours le médecin a méme fait une perfusion 2
Frances. “Pourquoi le Dr. Sievers? Hé bien, cest un vieil ami de la
famille...il connaissait assez bien mon pére..extrémement discret,
vous savez.”

__H
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Rencontre avec le Dr. Sievers

Les Investigateurs rencontrent le fameux Dr. Sievers quand il
arrive pour examiner ses patientes 'aprés-midi méme. Sievers est
assez trapu, dot¢ d’une téte carrée, aux cheveux blancs luisants. 11
affiche un teifit fleuri giché par une vilaine cicatrice de brilure sur
son cou, presque entiérement recouverte par son haut col amidonné
de chemise. La brélure semble avoir environ six mois (Médecine);
si on lui pose la question, Sievers expliquera courtoisement qu'il
sagit d’'un “regrettable incident au Sanatorium.” Psychologie
confirme que c’est la vérité, (Tout 4 fait. Sievers a ét¢ mordu pro-
fondément par Dracula quand il a tenté de ressusciter le Comte, et
il a dii choisir entre cautériser la blessure et saigner i mort.) Si les
Investigateurs voient 4 I'occasion le cou de Sievers sans son col de
chemise, avec la dépense d’1 point en Médecine et une bonne
excuse pour Iexaminer de pres, on dirait que la brilure a été faite
Sur un autre type de tissu cicatriciel déja existant. Sievers porte éga-
lement des lunettes et un costume que tout Investigateur au Niveau
de Vie 5+ sait fait sur mesure, d’une excellente qualité, et d’une
Coupe parisienne pour les finitions. Il porte une sacoche de méde-
dn, un paquet de médicaments et des livres de psychiatrie.

1l émane de lui une aura d’arrogance et de confiance en soi pro-
fessionnelle, mais un collégue médecin utilisant Psychologie le
fouvera nerveux, tertifié mais affectant d'étre agréable avec les
malades devant des étrangers. Il appelle la maladie des deux femmes
“excitation nerveuse» ou «fievre cérébraley devant des profanes.
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Avec des collégues aliénistes ou médecins, il parlera d'« encéphalite
naissanter. Avee du personnel médical, il discutera des symptomes :
hallucinations, inversion du rythme du sommeil, photophobie, rai-
deur, et douleur dans le cou, changement du comportement, et ané-
mie persistante. 11 mentionne la transfusion quil a pratiquée sur
Frances il y a trois nuits de cela, mais admet qu’elle n’a apparem-
ment servi 4 rien. Son diagnostic actuel est 'hépatite, bien qu'il n'ait
pas écarté une piqure d’insecte, ou (chuchoté) une maladie «sociale».
Meédecine peut assurer que son diagnostic se tient vu les symp-
tomes, mais avec Psychanalyse et Psychologie, il est tout de
méme Etrange pour un jungien autoproclamé d’ignorer les réves ou
écarter un éventuel traumatisme psychologique possible.

Sievers décrit les réves uniquement si on 'y pousse fortement
(Intimidation), si on affiche un désintérét empreint de scepticisme
(correctement joué) concernant les théories de Jung (Réconfort), ou
si on lui léche les bottes (Flatterie), et sculement de la part d’'un
confrére aliéniste ou un médecin, et si David insiste (ce qui peut-étre
obtenu grice 4 une compétence relationnelle). Le tout en promettant
bien sir la confidentialité médecin-patient avec toutes les personnes
présentes. Sievers expliquera que les deux femmes ont fait la méme
description : elles se sont réveillées dans leur lit, entouré d’un brouil-
lard, elles ont soudain vu le nuage se condenser autour d’une paire
d’veux luisants et rouges. Le brouillard se condense encore plus, et les
yeux deviennent ceux d’'un homme élégamment vétu selon la mode
des années Trente. Cet homme s’approche alors du lit, semble devenir
grand a donner le vertige. Puis il se penche sur la réveuse, qui est inca-
pable de résister lorsqu’il embrasse passionnément sur la gorge, les
¢paules, les poignets, et ailleurs. (Psychologie permet de comprendre
que Sievers censure considérablement son récit, méme s'il est délicat
de dire si c’est par décence ou réaction anti-freudienne. En fait, il met
de coté sciemment morsure et sang, pour ne pas attirer Iattention sur
Paspect surnaturel du cas.). Dés le premier réve, il se présente comme
érant le «Comte Dracula», mais la conversation ne semble pas consti-
tuer la majeure partie de 'expérience vécue.

Un auteur avec la dépense d°1 Point, ou tout Investigateur avec
2 points de Dépense en Bibliothéque ou Occultisme, remarque
que I'un des livres que transporte Sievers est un exemplaire de
Mystiques et Magiciens du Tibet d’Alexandra David-Neel. Si on lui en
patle au cours de la conversation, soit brusquement avec
Intimidation ou apres une Flatterie, bien employée, il explique
qu’il s’agit de recherches jungiennes, et Psychologie affirme qu’il
s’agit d’'un mensonge. Un Investigateur avec Piquer peut sirement
Iui voler (Difficulté 4), 'examiner, et le remettre 4 sa place pendant
que le Dr. Sievers examine ses patientes.

Si les Investigateurs sont réticents a I'idée de ce minable larcin,
une bonne bibliothéque ou une bonne librairie en ville en aura un
exemplaire disponible avec Bibliothéque, mais ils ne sauront pas
quelle est la section que le Dr. Sievers était en train de lire : le livre
tout entier est un mélange hétéroclite de contes de voyageur sur la
magie tibétaine, les coutumes locales, et les croyances religicuses, le
tout conté par quelqu’un croyant fermement au mysticisme. Avoir
Pexemplaire de Siever avec les passages soulignés, ou une dépense
de 2 points en Bibliothéque, permettra aux Investigateurs de se
concentrer sur le passage vers la fin du livre, concernant les #uipas,
des étres matérialisés par la force de la méditation ou de la pensée.
Selon Pauteur, un maitre puissant en savoir ésotérique peut par
concentration pure, créer un ##lpa, ou “Forme-pensée,” souvent un
double du sorcier. De telles choses existent a la fois dans esprit et
parfois sous forme matérielle ; méme la mort du créateur ne les tue
pas si le créateur est assez puissant ou a créé spécifiquement ce tulpa
pour lui survivre apres sa propre mort. (Sievers a noté dans la marge
“Alors le Noeud descendant est inutile!”). Sans la dépense, le livre
demandera au moins une journée de lecture. L'Investigateur qui le
lit pourra alors utiliser Occultisme pour comprendre qu’un préda-
teur nocturne peut bien étre un uipa.

ofjezas
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Les Belles patientes

Le Dr. Sievers examine d’abord Frances, refusant absolument
que quiconque entre dans la piéce pendant ce temps.( “si on ne fait
pas confiance & mon jugement professionnel et médical, alors je ne
vois aucune raison de poursuivie mes soins” Ensuite, il examine
Helen, avec les mémes conditions. David a un mouvement visible
de recul lorsque le Dr. Sievers menace d’abandonner le cas. Il insiste
alors 4 regret sur la demande dintimité du médecin durant les exa-
mens. Sievers part aprés le diner qui est tendu et étouffant, bien
qu'excellent 4 bien des égards.

1l s’en va en donnant des ordres spécifiques concernant ses
patientes : qu'on les laisse dormir et absolument seules. Si les
Investigateurs veulent voir Frances ou Helen, ils devront persuader
David de les laisser faire (avec une compétence relationnelle,
Médecine ou Psychanalyse), ou se faufiler dans les chambres
quand tout le monde est allé se coucher. (Crochetage ct
Discrétion). Les Investigateurs peuvent vouloir quand méme ren-
trer subrepticement si Iidée d’observer les patients la nuit leur vient ;
la Difficulté du Test de Discrétion est de 3 seulement, s'ils pren-
nent la précaution de mettre les serviteurs de leur coté, 4 sils nont
pas essayé, et 6 si les serviteurs leur sont hostiles ou soupgonneus.

Frances et Helen ont, en réalité, requ des doses de somnifére, de
I'hydrate de chloral, et donc ne peuvent répondre aux questions
durant la nuit, 2 moins que les Investigateurs ne prennent le risque
de réveiller en méme temps toute la maison. (Ce qui serait se met-
tre 2 dos définitivement les serviteurs. Pire, David pourrait méme
les mettre dehors pour étre en accord avec les demandes de Sievers,
ou ses propres notions de la décence.) Les Investigateurs peuvent
saisir une opportunité durant la journée, bien qu’entre les fievres et
Ihydrate de chloral de Sievers, les deux femmes dorment toute la
journée. Toutefois, Médecine permet soit 4 Helen soit 4 Frances
d’étre éveillée dans la matinée pour un bref entretien.

Des flots de rideaux blanes couvrent les fenétres des patientes,
qui sont ouvertes comme Iindique le parfum lourd des roses. (Ce
qui ne géne en rien le tulpa, qui n’apparait que dans les réves des
femmes sans avoir  se glisser par la fenétre sous forme de brume.)
Frances est une blonde sensuelle ; pour certains hommes, méme sa
pileur moite de sueur, ne peut la rendre laide. (Le négligé arachnéen
dans lequel elle dort joue également.) I’examiner médicalement par-
lant(Médecine) révéle non seulement les symptomes mentionnés
par le Dr. Sievers mais également des auréoles bleudtres autour des
yeux et de la bouche. 11 y 2 aussi une tiche violette 4 la pliure de son
coude, 12 ou a été enfoncée aiguille de la transfusion ; c’est presque
invisible par rapport i I’ecchymose. Pharmacologie ou
Photographie remarque que la tache est du nitrate: d’argent ;
Pharmacologie ou Médecine révele alors que les auréoles autour
de la bouche et des yeux, indiquent un empoisonnement au nitrate
d’argent. (Le Dr. Sievers a tenté d’empoisonner Dracula en injectant
des sels d’argent dans le sang de Frances. Cela ne marche pas ; soit
les vampires ou les #u/pas non-matériels, sont immunisés, ou le #upa
de Dracula filtre le sang) :

Si les Investigateurs examinent Helen, elle n'aura aucun de ses
symptomes, mais elle n'a pas subi de transfusion. Des observateurs
nocturnes dans I'une des chambres des femmes ne verront rien de
surnaturel. Mais ils sentiront une trés forte odeur de roses au
moment ot la patiente commence a se tordre et se contorsionner
comme sous leffet d’un réve. Frances semble presque impudente et
exaltée ; Helen se recroqueville de terteur, puis se soumet. Les
femmes se mettent aussi & murmurer et méme gémir dans leur som-
meil : “Vos yeux | Oh! Mordre ... du sang pour vous, mon sang est
pour vous...” Médecine ou Recueil d’Indices permet de voir des
ccchymoses se former rapidement sur la peau des dormeuses (sur la

gorge, les poignets, etc.), et disparaitre aussi rapidement : Médeci:ﬂ
Pinterpréte comme un saignement interne massif qui s'arréte sans
raison. Réveiller une des dormeuses interrompra le réve, mais créera
également un terrible scandale, et provoquera Uexpulsion immédiate
des Investigateurs de la maison des Herald._
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Drotection contre
les Vampires

Ce ne sera pas long. Dans la plupart des campagnes, les
joueurs insistent rapidement pour emmener des crucifix avec
eux partout, manger deux fois plus d’ail 4 tous les repas, dra-
pent d’aubépine sauvage les fenétres et tout ce qu’ils peuvent
imaginer. A moins que le Gardien ne soit enclin 4 prolonger
le scénario ou jouer au chat et a la souris entre les
Investigateurs et les deux dormeuses parfaitement subju-
guées, mais rien de tout cela n’aura le moindre effet. Le fu/pa
de Dracula n’est pas présent, en fait, sur le plan matériel pour
étre sensibles A ces superstitions, et dans un jeu Puriste, cela
ne fonctionnerait pas obligatoirement méme contre un vam-
pire matériel.

En méme temps, les joucurs peuvent commencer  soup-
conner le Dr. Sievers: mystéricuse blessure au cou, passé
étrangement trouble, et ainsi de suite. Des «Tests» de son
vampirisme (ail dans sa nourriture, eau bénite dans son vin,
présentation brutale d’un miroir, etc.) innocenteront bien
entendu. Il n’est qu'un sorcier noir et s'il boit du sang, c’est
pour des raisons professionnelles. Le Gardien peut alors
décider de jouer sur la notion erronée que Sievers est un
brave type (un Investigateur PNJ si vous voulez) qui lutte
contre Dracula avec du nitrate d’argent et des sorts, pour
jeter la plus totale confusion et créer du divertissement.
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Si le groupe compte un Investigateur féminin, Dracula lui rendra
visite la premiére nuit ot elle dormira dans la maison. (Si le groupe
comporte plus d’un Investigateur féminin, Dracula ira voir celle qui a
I'Equilibre mental le plus bas) En laissant sa fenétre ouverte, elle fera
le méme réve que ceux rapportés par Sievers. Le Gardien devrait
décrire le réve selon la sensibilité du joueur. Si I'Investigateur demande
au Gardien de déerire Dracula, décrivez Bela Lugosi sans le nommer.
Le fujpa de Dracula mordra le réveur, provoquant un Test dEquilibre
mental de Difficulté 4. En cas d’échec, il boira assez de points de
Santé pour baisser sa Réserve a 2, et clle perdra 4 points de Réserve
d’Equilibre. En cas de succés, il ne boira qu‘l point de Santé, et elle ne
perdra que 2 points de Réserve d’Equilibre mental. Quoi qu’il en soit,
le joueut devtait décider lui-méme de la maniére dont son personnage
percoit Dracula : efffayant, attirant, séducteur, passionné, incompris,
noble, tout-puissant, etc.

Le probleme du passé de
['alicniste

A présent, la suspicion est bien dirigée et avec justesse vers
Henry Sievers, Docteur en médecine et philosophic. Bibliothéqué
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ne révele que ses publications ; les théories jungiennes sur les arché-
jpes et Palchimie dominent. e paragraphe qui lui est consacré

dans le Whos Who actuel situe son doctorat a “Univ. Ingolstadt,

Docteur en Médecine. 1914; Univ. Genéve, Docteur en Philosophie.

1920,” mais avec la dépense d” 1-point en Bibliothéque, on trouve
“des citations d’articles attribués 4 un certain Heinrich Sievers
remontant jusqu’a 1881. (Ceux qui sont cités dans le Whols Who y
soumettent leur propre biographie ; Sievers a simplement ajouté de
temps en temps quelques années. Qui vérifie les dires du Who's I7ho
avec de vieux articles ?)

Des coupures de journaux (disponibles pour les Investigateurs
iournalistes) racontent pas mal d’histoires concernant le Sanatorium

" Gables, surtout lorsqu’un meurtrier de masse y est enfermé au lieu
d'étre pendu, mais il n’y a pas grand-chose sur Sievers, qui est pré-
senté soit comme “un courageux et généreux pionnier dans les
domaines de la criminologie et de la psychologie” ou “un charlatan
dangereux qui aident d’abominables monstres a échapper a leur
juste chatiment,” selon l'orientation politique du journal. Les pho-
rographies remontent 4 1913, et comme on pouvait s’y attendre,
Sievers semble avoir le méme dge sur toutes. La premiére de ces
photos montre Sievers debout devant le portail du Sanatorium i
peine ouvert, serrant la main a Jonathan Herald, reconnaissable
grice a sa ressemblance avec David, et grace 4 d’autres clichés épar-
pillés dans la maison des Herald.

Les plus vieux serviteurs étaient les plus jeunes a I'époque de
Jonathan Herald ; Hamilton le majordome était alors le valet le plus
agé. Seul un collégue serviteur peut avoir une chance de récolter les
ragots avec Flatterie; les sccrets du maitre cest le valet qui a la
charge de les garder. Mais la vérité n’est pas aussi sordide que ca.
Jonathan Herald a acheté le site du Sanatorium Gables pour le Dr.
Sievers, qui a demandé ensuite 2 Herald de rechercher d’autres pro-
pri¢tés pour lui, mais n’en a jamais acheté aucune. “Le médecin a eu
les yeux plus gros que son portefeuille ; mais le vieux maitre ne s’est
pas soucié de fouiller dans tous ces actes notariés, et testaments.
Une fois, le docteur a, sans le savoir, poussé le maitre a acquérir un
cimetiére, ce qui est bien sar impossible, mais ils ne se sont apercus
de leur erreur quau bout d’un an de recherches. Cela ne devrait pas
étre différent de vendre des terrains constructibles, je suppose.”

David n’est pas d’une grande aide, mais il se souvient (si on I'y
pousse avec Histoire Orale), que son pére avait fait beaucoup de
techerches sur le site de- Gables lorsqu’il I'a acheté pour le Dr.
Sievers. Sievers I’a entiérement remboursé 'année suivante... et, il I'a
payé avec de 'or | Je me souviens enfant du visage de mon pére
quand il a ouvert ce gros coffret. J’ai joué au pirate, avec les picces
ccomme trésof, Ca a fait du raffut quand j’en ai perdu une. Cétait un
thaler de Marie-Thérése (NdT : une des premiéres monnaies utili-
sées aux EtatstﬂiS) datant de 1744. Bon dieu, cela fait des années
que je n’y avais pas pensé. J'ai di entendre ce refrain des centaines
de fois de la part de ma gouvernante : ‘Comment peut-on perdre un
thaler de Marie-Thérése datant de 1744’ comme si elle savait de quoi
elle parlait | Hein ? ” Herald n’en sait guére plus ('ai bien peur de
ne pas étre doué pour les affaires »), mais il indique que les archives
professionnelles de son pére sont entassées au grenier.

Son ami, I'lnvestigateur, est bien entendu invité a aller y fouiller
(Réconfort), dans le coffre ot sont rangés un tas de petits paquets
liés par des rubans, et intitulé “Sievers.” Bibliothéque permet de
découyrir rapidement que Sievers était intéressé par des propriétés
ayant des sites funéraires, tout particuliérement des terrains non
consacrés associés a la sorcellerie et les procés en hérésie. Le
Sanamrium, par exemple, a été construit sur le site de ’Abbaye

Rosse fondée en 1272 par Sir Gilbert de la Poer. Il fut fermé par

Henry V111, comme beaucoup de sites catholiques ; mais contraire-

Ment aux autres, il fut rasé et bralé plutét que revendu aux proches

d,HCnry VIII pour obtenir des liquidités. Avec la Dépense de 2

Points en Bibliothéque, on trouve dans le dossier sur ’Abbaye, un

Ce que vous pouvez
dénicher concernant
Dracula

Comme dans les films, pratiquement personne dans le
monde du Décor Gothique n’a entendu parler de «Dracula».
Il 0’ a pas eu de roman, de succés littéraire écrit par Bram
Stoker pour éveiller Iintérét envers d’obscurs personnages
du bas Moyen-ige roumain. Seuls des érudits excentriques
comme Van Helsing, ou les Investigateurs, ont une chance
de déchiffrer cet énigmatique indice.

Histoire permet d’identifier un comte ou duc roumain
du 15e siécle, appelé Dracula et réputé pour sa cruauté
envers son propre peuplc, et ses guerres incessantes contre
les Turcs. Avec la dépense d'1 point, on obtient son vrai nom
Vlad III de Valachie (1431-1476), aussi surnommé “Vlad
Tepes,” ou “Vlad I'Empaleur.” (Langues: Roumain
explique que dracul signifie «dragom» ou «démon».) Une fois
qu’un Investigateur ayant Archéologie entend le nom “Vlad
PEmpaleut,” il se souvient avoir entendu parler de fouilles en
1931 au Monastére de Snagov en Roumanie. Les archéo-
logues recherchaient la soi-disant tombe de Vlad 'Empaleur :
ils découvrirent un squelette décapité richement vétu sous
une pierre dans 'embrasure de la porte, mais il disparut mys-
térieusement rapidement aprés avoir été déterré. Théologie
fait remarquer qu’étre enterré sous le pas de la porte, plutét
que sous Pautel, indique que le défunt n’était pas dans les
bonnes grices de 'Eglise ; Occultisme explique que de tels
enterrements sont faits pour empécher le cadavre de se rele-
ver en 'embrouillant sur la direction a prendre. La décapita-
tion est bien sir le moyen traditionnel pour empécher un
cadavre de sorcier de se relever.

Bibliothéque permettra de trouver la méme chose
qu’Histoire, mais cela prendra plus de temps.
L'Investigateur devra aller en ville pour trouver une biblio-
théque correcte, car celle d’'Herald a été achetée au métre
pour la frime, 4 part quelques romans de gare et des guides
touristiques. Toutefois, avec 2 points de Dépense en
Bibliothéque, dans celle d’Herald, I'lnvestigateur remar-
quera un livre intéressant : le Guide Thomas Cook des pays des
Balkans tronant au milieu d’autres guides dédiés a New York
City, Paris, et autres charmants lieux de perdition. Si on "ou-
vre, il porte I'ex-libris du Dr. Sievers, pas celui de David
Herald ; visiblement les serviteurs 'ont trouvé dans la mai-
son et ont supposé qu’il appartenait a la collection d’Herald.
De plus, sur une page blanche a la fin du livre, Sievers a
concocté un itinéraire en chemin de fer pour aller et revenir
de Snagov, en Roumanie. Des endroits soulignés indiquent
que le voyage incluait un arrét de trois jours a Rakus en
Transylvanie; Ce voyage date de 1931.

plan des caves sur deux niveaux, « par lesquelles coule un torrent
souterrain, qui ne nettoic pas ces Ecuries d’Augias des
Abominations et de la Sorcellerie, jugées trop ignobles méme pour
des Papistes. » Comptabilité indique qu’aucune de ses propriétés ne
pourrait étre des investissements intéressants, et qu’ensuite, 4 part le
Sanatorium, Sievers n'a rien acquis, cessant ses offres, a la fin des
recherches d’Herald concernant les propriétés. Avec la Dépense d’l
Point de Comptabilité, un grand-livre différent contient les détails
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de I'achat du Sanatorium : Sievert a payé généreusement, surtout en
piéces d’or allemandes et autrichiennes datant au moins de la moi-
té du 17e siécle, sortant Por d’Allemagne avant que la Grande
guerre ne rende illégales les transactions en lingots entre les deux
pays. Herald, patriote sans imagination, a converti tout le trésor en
emprunts de guerre en 1915.

Frances, Mort-vivant

Le Gardien reste libre de prolonger I'attente d’une nuit ou deux,
pour permettre aux Investigateurs de faire le point ou si Pun d’eux
est une femme, pour que Dracula en fasse sa proie. Au fur et a
mesure que les nuits passent, Sievert insiste de plus en plus lourde-
ment pour que personne ne dérange Frances. Psychologie permet
d’affirmer qu’il est proche de la panique.

Un matin, 4 "aube, on entend une femme de chambre en pleine
crise d’hystérie : Miss Frances est raide morte. Un Investigateur aux
compétences médicales peut aller voir le corps en utilisant
Réconfort ; les autres Investigateurs peuvent réussir a obliger
David Herald a les laisser entrer dans la chambre (Intimidation), et
lorsque la police et le coroner arrivent, un Investigateur peut utiliser
Jatgon Policier pour y accéder. Sa chambre embaume les roses.
Expertise Légale établit que la mort est due a la perte de sang, et
pas 4 un empoissonnement au nitrate d’argent, ou un autre de ses
symptomes.

Le jour suivant, les gros titres sont sur la table du petit-déjeuner :

PROFANATION A LA MORGUE
LE CORPS D’UNE BEAUTE DE
LA HAUTE SOCIETE DEROBE

LE CORPS DE MIss FRANCES ARNESTON, DECEDEE HIER
CHEZ M. DAVID HERALD, DES COMPLICATIONS D’UNE
FIEVRE CEREBRALE, A DISPARU DE LA MORGUE DE L’HOPI-
TAL STE ELIZABETH, SELON LE DR JAMES BALDER, LE
MEDECIN LEGISTE DE SERVICE. BALDER PENSE QUE LE
CORPS A ETE DEROBE PAR L'UN DES NOMBREUX AMOU-
REUX DE MISS ARNESTON, RENDU FOU PAR SON TREPAS.
LE VOL A EU LIEU LA NUIT DERNIERE AUX ALENTOURS DE
3 HEURES DU MATIN, MAIS SANS QUE L’ON AIT VU
D’ETRANGERS A CETTE HEURE DE LA NUIT.

LA POLICE A CONFIE EN PRIVE QUE CELA CORRESPON-
DAIT A I’ABSENCE D’UN GARDIEN QUI NE S’EST PAS PRE-
SENTE ENSUITE A SON TRAVAIL DE JOUR, CE QUI INDIQUE-
RAIT UN CERTAIN DEGRE DE COMPLICITE AVEC LE
MACABRE KIDNAPPEUR. LE DR BALDER A REFUSE DE
COMMENTER LES ALLEGATIONS SUR LE FAIT QUIL ETAIT
ENDORMI, OU AVAIT NEGLIGE SES DEVOIRS AU MOMENT
DE L’INCIDENT. MAIS IL N’EST PAS EN MESURE D’EXPLI-
QUER COMMENT UN CORPS ENFERME A CLE, PEUT DISPA-
RAITRE AINSI. SUR UN SUJET SIMILAIRE, NOTRE JOURNAL
RECOMMANDE UN EXAMEN PLUS ATTENTIF DES REFE-
RENCES ET DE LA MORALE DES PERSONNES AUXQUELLES
NOUS CONFIONS LES DEPOQUILLES MORTELLES DE NOS
CHERS DISPARUS. (VOIR EDITORIAL, PAGE 13)
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Enquéter sur le vol avee les Compétences Relationnelles adé-
quates (surtout Jargon Policier et Meédecine pour I'acces) sur la
scéne en révele plus :

Si 'on interroge le Dr. Balder, on constate son intérét un peu
trop intense (et méme un peu effrayant) pour Frances ; il ne Ia
connaissait pas vivante. Psychologie révéle qu'il ne se souvient pas
vraiment des événements de cette nuit-la, méme si ses collégues
affirment que s’endormir au boulot ne lui ressemble absolument
pas. (Frances I'a hypnotisé pour qu’il lui ouvre et referme la porte,
le laissant avec en tete I'image de sa silhouette nue et morte.)

Le gardien de nuit, John Sturbridge, était un homme fiable qui
avait vraiment besoin de deux emplois pour nourrir sa famille. 11 4
disparu depuis. (Frances I'a bien sar tué, a bu tout son sang, et a jeté
le corps dans une riviere 4 proximité. Ou l'océan si vous jouez i

Whitby.)

Les infirmiéres de service 4 cet étage ont remarqué une forte
odeur de roses, vers 3 heures du matin, si on les aide a y penser.

Chaque nuit, jusqu’a ce qu’elle soit arrétée, le vampire Frances
Arneston tuera une autre personne. Elle est encore plus audacieuse
que de son vivant et elle ne cachera plus les cadavres.

Le corps exsangue d’une prostituée, Marie Delvoy sera retrouvé
nu, le cou déchiqueté comme par un animal. Sa photo dans le jour-
nal indique qu'elle avait la méme taille et la méme complexion que
Frances.

Un travailleur du nom de Tom Wyatt a été découvert dans une
ruelle, proche de son lieu de travail, le pantalon sur les chevilles et
lartére fémorale perforée (Expertise Légale pour glaner ce genre
de détails absent des journaux réticents.)

Katherine Hope, femme dune beauté extraordinaire, a été
retrouvée, rentrant d’une réunion spirite tardive, le visage écrasé,
sans chaussures, I'épaule déchiquetée mais parfaitement exsangue.

...et ainsi de suite.

Suivre Frances  la trace est d’'une simplicité enfantine pour une
équipe d’Investigateurs motivés. Toute méthode un peu plausible
doit étre autorisée. Comme :
® La pister a travers la lande a4 partir de son dernier meurtre.
(Connaissance de la Nature)

® Se souvenir qu'il existe un cimeti¢re non consacré a distance égale
de ses derniers meurtres. (Comptabilité ou Bibliothéque 2 partir
des registres du grenier.)

® Identifier une trace de boue sur les vétements de I'une des vic-
times comme étant spécifique d’un quartier de la ville, ou se trouve
justement un cimeti¢re.(Recueil d’Indices et Géologie)

® Connaitre le site supposé d’un sabbat de sorciéres dans un cime-
tiere non-consacré a distance égale des derniers meurtres.
(Occultisme)

® Obtenir I'aceés aux rapports de police qui réduisent drastique-
ment la recherche a Brice a des recherches sur le terrain et recucil
de témoignages. (Jargon policier)

® Traquer les crapules locales pour avoir des informations sur une
“putain tueuse” ou un “ange sanglant” dans les rues (Intimidation
ou Interrogation), ou savoir 4 qui poser des questions.
(Connaissance de la Rue)

Quels que soient les moyens utilisés, les Investigateurs peuvent

coincer Frances au cimetiére de Dade Street, ou elle a fait son
tepaite d'une crypte inutilisée, construite pour des millionnaires
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ayant fait banqueroute avant de finir de le payer. Elle attend un
appel de Dracula, et se distrait en attendant. Proposez aux
[nvestigateurs un Test de Sixiéme Sens Difficulté 4 pour remar-
quer P’odeur de roses venant de la crypte.

S’ils viennent durant la journée, ils n'ont qu’a ouvrir le cercueil
Juxucux qu’elle a subtilisé 4 un enterrement récent, et la transpercer
d'un pieu pendant quelle dort; un Test d’équﬂibre mental a 3 Points
de Difficulté 3 (6-points, Difficulté 5 si c’est I'lnvestigateur I"ayant
courtisée qui tient le pieu). Sur un seul succés, le vampire doit étre
décapité (Occultisme) ou clle se relévera. Sile planteur de pieu rate
son coup, ou si les Investigateurs arrivent de nuit, ils devront affron-

ter Frances.

= -

Frances Arneston,
Nouveau Vampire

Frances est terriblement forte pour une femme de sa
constitution. Elle s’est réveillée trop récemment pour béné-
ficier de la force surnaturelle des vampites. Elle ne peut pas
non plus se transformer. Elle peut mordre et hypnotiser tout
male hétérosexuel avec un simple Test de sa Santé contre
I'Equilibre mental de sa cible.

Pour chaque nuit compléte passée en tant que vampire,
ajoutez 2 4 la Santé de Frances.

Dans un jeu « Puriste », Frances n’est pas affectée par les
croix, les crucifix, ou I'eau bénite. Elle peut, si le Gardien est
daccord, étre affectée par I'ail, 'aubépine, Paconit, I'argent,
ou tous les repoussoirs a vampire traditionnels du Décor
gothique.

Compétences: Athlétisme 7, Santé 4, Bagarre 9

Seuil de blessure : 4 (rapidité vampirique)

Arme: +1 (ongles), -2 (morsure)

Armure : Les dégits causés par les armes physiques, a
Pexception de la décapitation fatale, sont enti¢rement récu-
pérés au début du round suivant.

Perte d’Equilibre mental : +1 si les Investigateurs ont
pu rencontrer Frances avant sa mort; +2 pour tout
Investigateur la connaissant auparavant ; +4 pour un
Investigateur Payant courtisée.

Le Dr. Sievers a réagi en se terrant au Sanatorium. 11 a abandonné
Helen (et siirement toute femme Investigateur) 4 son destin, et tente
désespérément de trouver un moyen de contréler le tulpa de Dracula.

Si le Gardien s’inquiéte que les Investigateurs aient encore trop en
Santé, Médecine peut avertir quHelen mourra le jour suivant sans
transfusion immeédiate. Drainez tous les points de Santé que vous dési-
tez d’un Investigateur trop enthousiaste, qui a seulement le tort d’avoir
le bon type sanguin. Méme si les joueurs n’en ont guére envie, il fau-
dra bien qu'ils aillent, tot ou tard, braver Sievers dans son antre.

le Sanatorium Gables

Comme il convient 4 un institut pour malades mentaux dange-
feux, le bitiment imposant qu’est le Sanatorium, n’est pas facile 4
1nvestir. Le Gardien devrait doucement décourager I'idée de s’y faire
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interner : Non seulement un tel plan les mettrait exactement la ou
tout le monde les regardera le plus soupconneusement, mais la plu-
part des Investigateurs trouveront difficile de pouvoir ressortir. Il
leur reste néanmoins quelques options :

® Escalader la cloture (Athlétisme Difficulté 5; un échec vous fait
perdre 2 en Santé  cause des pointes de fer acérées), traverser fur-
tivement le parc (la nuit, Discrétion a Difficulté 4; le jour,
Déguisement en tant que personnel soignant, Difficulté 3), et de
passer par une fenétre louche. (Mécanique, Difficulté 5 pour éviter
des bruits intempestifs en cassant la vitre).

e Bluffer pour y entrer. (Médecine, Jargon policier,
Déguisement, Psychanalyse, ou Bureaucratie)

® Graisser la patte d’un aide infirmier (Négociation, et Réconfort
pour une histoire bidon)

@ Utiliser les plans du sous-sol de 'Abbaye trouvé dans le grenier, en
les comparant a une carte des égouts de la ville, pour entrer par en des-
sous. (Bureaucratie ou Bibliothéque pour obtenir le plan des égouts ;
Athlétisme Difficulté 4 pour éviter de tomber dans la tiviére souter-
raine, 1 point de Santé pour les contusions, et Pinévitable trempage
général) Si 'un des Investigateurs est phobique, il lui faudra faire un
Test d’Equilibre mental pour réussir a croiser en bas, un certain nom-
bre de rats de bonne taille et peu farouches. :

Si les Investigateurs entrent dans le Sanatorium lui-méme; ils
s’apercoivent qu’il est divisé en deux ailes : une pour les riches
patients, et une autre sécurisée pour les fous criminels.
Bureaucratie ou Architecture méneront au bureau du Dr. Sievers,
situé 4 peu prés entre les deux ailes. A moins que le Gardien ne
désire une confrontation finale avec Sievers (tout en gardant a Pes-
prit qu’il peut appeler des infirmiers musclés en appuyant juste sur
un bouton), le médecin n’est pas présent que les Investigateurs arri-
vent de jour ou de nuit. Avec Réconfort, tout Investigateur méde-
cin ou psychiatre peut faire dire au secrétaire de Sievers que Palié-
niste dirige une « thérapie intensive avec Fraydon” et tout
journaliste ou policier anglais ou encore tout Investigateur féru de
crimes (Loi) sait qu’Ennis Fraydon est un tueur en série particuliée-
rement brutal qui a été enfermé, il y a déja de ca plusieurs années,
au Sanatorium Gable.

Passer la barriére du secrétaire est aisé pour les Investigateurs
aliénistes, ou médecins, bien que Réconfort fonctionne pour tous
ceux qui sont en mesure de mentir de fagon convaincante, en pré-
tendant que Sievers en personne a demandé 4 les voir : Psychologie
apprend aux observateurs que Sievers est devenu si étrange dernié-
rement que son secrétaire est complétement perdu, et est reconnais-
sant envers tout ce qui ressemble a une instruction. Le bureau de
Sievers est trés classique : bureau, chaise, canapé d’analyste, armoire,
étagéres remplies de livres, lampe, etc. Artisanat : Imprimerie per-
met de déterminer que les diplémes accrochés au mursont des faux,
bien que le verre en soit assez terne poussiéreux pour le cacher.
Bibliothéque permet de remarquer que sur les étagéres se trouve
un exemplaire des Vampires en Europe, de Montague Summers, mais
pas Mystignes et Magiciens du Tibet. Si les Investigateurs parcourent les
fichiers des patients, ils tombent sur celui de Fraydon : tout méde-
cin ou aliéniste saura que Sievers aurait dit emporter le dossier avec
lui en cas de véritable visite thérapeutique. De plus, la dépense d’'1
Point en Psychanalyse indique que la derniére séance de Fraydon,
de I'hypnothérapie, date d'il y a deux ans et le Dr. Sievers ne sest
pas donné la peine de mettre ensuite la fiche a jour.

Si les Investigateurs trouvent cet indice et vont jeter un oeil dans
la cellule de Fraydon, ils la trouveront facilement (C'est la N° 37, et
c’est indiqué dans le dossicr). Sinon, Architecture indiquera que les
souterrains de ’Abbaye se trouve exactement sous laile sécurisée,
ou Sixieme sens (Difficulté 2) permettra d’entendre Fraydon hur-
ler (“Les maitres se font la guerre | Le maitre glorieux va se relever




ce soir | Non, fou, le vieux maitre le freinera | Fraydon vous attend
Maitre ! 1l entend votre promesse ') ou sentir des roses venant de
cette direction, ou méme recevoir une image mentale du chemin a
suivre, venant de Dracula, qui désire que les Investigateurs viennent
distraire Sievert pour lui.

Pour ce faire, ils doivent passer en bluffant les deux aides-soi-
gnants devant la porte (verrouillée) menant a laile sécurisée,
(Jargon Policier, Déguisement) Obtenir les clés de cette aile du
bureau d’un aide-infirmier est un Test de Piquer Difficulté 7 a
moins qu'une Compétence Relationnelle puisse distraite ou détour-
net lattention du personnel, et alors la Difficulté descend a 4.

Si le Gardien désire mettre en scéne un combat rapide :

Aide infirmiers costauds

Compétences: Athlétisme 8, Santé 5, Bagarre 8, Armes 4
Armes : -1 (matraque)

Si Dracula décide d’agir, les Investigateurs voient soudain les
aide infirmiers se dresser, I'oeil vitreux, et se poignarder a mort dans
la nuque avec leurs clés. Le sang gicle mais le chemin est dégagé
dans Paile sécurisée. (Apres un Test d'Equilibre de 5 points pour
tous les témoins de la scéne.)

Ta cellule n® 37, se trouve au bout du couloir, vers le murdu fond
du Sanatorium. Quand on regarde par le judas, on apercoit Fraydon,
pas attaché, faisant les cent pas, agitant les bras et discutant avec lui-
méme, 11 souffre d’un épisode schizophrénique (Psychanalyse), ce
qui est étrange car son dossier ne mentionne pas un tel désordre,
(Fraydon est au départ un psychopathe mégalomane. Sievers I'a hyp-
notisé pour en faire un instrument d’adoration. Maintenant Dracula
fait de méme, et Fraydon est pris entre ses deux maitres.) Encore plus
intéressant, Architecture localise une porte sectéte dans le mur du
fond juste derriére le capitonnage de la cellule. (Sievers y est passé
rapidement et ne I'a pas vraiment verrouillée.) Sans les clés, il faudra
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la Dépense de 2 Points en Crochetage pour ouvrir la porte de la cel- |
lule rapidement et en douceur pour éviter de donner I'alarme et faire |
venir d’autres infirmiers costauds. ‘

C’est une fois de plus au Gardien de décider ce qui arrive avee
Fraydon. Une aide psychologique peut peut-étre le stabiliser assez |
pour qu’il se tienne a Iécart ; C’est aussi le candidat idéal pour un
peu d’Intimidation agressive ; ou peut-étre une autre bagarre.

Ennis Fraydon, Aliéné en plein conflit.

Compétences : Athlétisme 3, Santé 6, Bagarre 10, Armes 6 |

Armes : -1 (poings et dents avec un bonus pour la folie ; si un
Investigateur posséde une arme, Fraydon tentera sur le champ une
Bagarre pour s’en emparer et Iutiliser §’il réussit)

La porte dissimulée s'ouvre sur un escalier de pierre en colima-
con, -descendant 4 dix a4 douze meétres. Architecture ou
Archéologie fait remarquer que le travail sur la pierre varie de
I’Edwardien au Roman tardif, avec des roses gravées et entrelacces
sur le plafond et les piliers ; 1l s'agit de la cave de I’Abbaye médicé-
vale originelle. Sievers a installé I'électricité et des projecteurs géants
pendent par endroits, remplissant I'espace d’ombres étranges et de
lueurs crues.

-

Si les Investigateurs empruntent les tunnels des égouts et le long
de la riviere souterraine, ils peuvent voir (Géologie ou
Archéologie) que la tiviére coule sous la partic basse des caves infé-
rieures, accélérant entre les piliers des fondations soutenant |
’Abbaye. On trouve une pente abrupte, glissante et dangereusc |
(Géologie ou Architecture peut affirmer qu'il s'agit de restes de |
blocs découpés, détruits et écroulés, il y a des siecles. Mais on ne sait
pas ce qui a provoqué I'effondrement d’un escalier en pierre de
construction médiévale) montant a une douzaine de métres depuis
les berges jusqu’au niveau des caves ; il faut un Test d’Athlétisme
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de Difficulté 4 pour grimper. Les Investigateurs ont le choix entre
la perte d’1 en Santé pour chaque point leur ayant fait perdre le Test
(concusions provoquées par leur ascension sur les éboulis) ou bien
g]jsssr jusqu’en bas et recommencer.
Quils descendent par le Sanatorium ou qu’ils grimpent depuis
Ia riviere; leur destination reste la cave, une piéce rectangulaire aux
arches d’entrée ouvertes aux deux extrémités étroites. La premiere
méne aux escaliers qui montent dans la cellule de Fraydon ; 'autre
méne a un escalier qui descend vers la riviére, mais les marches s’ar-
rétent sur la pente mentionnée au-dessus. Un coté de la piece est
couvert de roses de pierre sculptées. [Jautre coté est ouvert sur un
a-pic de 10 métres environ donnant sur la cave inférieure en des-
“sous. Au milieu de "ouverture se trouvent deux piliers de soutien,
s'élevant de la cave inférieure et montant jusqu’au plafond vofité.
Un escalier en colimacon, étroit et en fer (construction moderne) a
été fixé dans 'un des piliers pour permettre une descente plus stire
vers la cave inférieure. Descendre cet escalier fera beaucoup de bruit
(Discrétion Difficulté 6). Les Investigateurs peuvent regarder (ou
tomber) par-dessus bord dans la cave inférieure ; ce qu'ils y verront
dépend des circonstances. (Voir plus bas).

La cave elleeméme posséde une table de laboratoire, des
armoires, et de I’équipement de laboratoire de chimie (Chimie).
Une étagére au-dessus d’une des zones de travail inclut contient
Mystiques et Magiciens du Tibet, au milieu d’ouvrages de chimie, de
médecine et d’alchimie datant du 17 siécle a nos jours, en allemand,
latin, et anglais. Bibliothéque fait remarquer que beaucoup de
textes sont des premiéres éditions, mais la plupart du temps trés
usés et en mauvais état. (Une Dépense de 2 Points en Bibliothéque
permet de découvrir d’autres livres que le gardien tient a y mettre,
ainsi qu'un mince carnet de notes recouvert de vélin gris aux ini-
tiales H.S gravées. On y trouve une liste de chiffres, associés chacun
aun nom, L’écriture est bien celle de Sievert. Aprés certains noms,
on trouve I'annotation Unfertig, ce qui signifie inachevé en alle-
mand.) Si on ouvre 'un des livres au hasard, on remarque des anno-
tations dans la marge, de P'écriture en pattes de mouche bien recon-
naissable du Dr. Sievers. Histoire indique que écriture, Iencre etc.
sont de I'époque des livres ; c’est-a-dire que Sievers éerit dans les
marges depuis le 17e siécle. Un rapide examen des placards et des
produits chimiques révéle une accumulation de citrate de sodium et
de glucose. Médecine indique qu'il s’agit d’un anticoagulant utilisé
pour augmenter la durée de conservation du sang stocké, Il'y a éga-
lement des pots de nitrate d’argent, comme on pouvait s’y attendre.

Le sol de la cave inférieure est fait de pierres encastrées ; 4 cer-
tains endroits la maconnerie a cédé, ou n’a jamais existé, et des
fosses s'ouvrent au-dessus des eaux impétueuses de la riviere sou-
terraine. Toute personne qui y tombe sera entrainé par le courant,
€erasé plusieurs fois contre les piliers de PAbbaye, et sirement noyé
avant d’émerger dans la Tamise (ou la Mer du Nord), cadavre mutilé
€t méconnaissable. Une structure de fer de deux meétres cinquante
de haut, semblable 4 un range-bouteilles est adossée 2 un coté de la
cave inféricure. Elle est a moitié remplic de grands pots
qu'Archéologie ou Histoire de PArt reconnait comme étant des
loutophoroi, ou urnes funéraires. Les deux tiers des urnes sont scellées
avec des bouchons de bronze, et les autres sont ouvertes. S’ils sont
devant le porte-bouteilles, les Investigateurs peuvent constater que
chaque bouchon est gravé d’'un nombre. Ouverte l'urne laisse
Echapper une poudre bleu gris, semblable 2 du sable ¢épais mélanger
A du sel kasher (sorte de gros sel NdT).

Sur le sol de la cave inférieure devant le porte-urnes, deux pen-
tacles sont dessinés au centre d’un vaste espace. Seul Mythe de
Cthulhu permet de reconnaitre certains de ces glyphes qui y sont
Peints comme des runes liées 2 Yog-Sothoth. Mais Occultisme les
identifiera comme des pentacles dlinvocation, Le mage se tient dans
Pun deux, le démon dangereux ou quoi que ce soit, apparait dans

lautre. Prés de I'un des pentacles se trouve un grand présentoir
livre en noyer comme dans une bonne bibliotheéque. Prés de l'autre
un lit avec des attaches comme 'on trouve dans I'aile sécurisée du
Sanatotium, fixé a la pierre avec des liens pour les poignets, les che-
villes, la taille et la téte. Une petite table 4 proximité supporte un
assortiment de seringues, d’instruments chirurgicaux, d’'un grand
flacon de chloroforme, et de petits flacons de puissants sédatifs.
(Pharmacologie). (Sievers ressuscite les morts dans un pentacle, les
chloroforme, et les attache sur sa table pour les interroger et les
conditionner par 'hypnose.)

Dracula est sorti de
sa tombe... une fois de plus

Ce qui se produir lorsque les Investigateurs entrent dans la cave
dépend du Gardien et de sa vision du rythme de 'aventure, de I'in-
tensité dramatique, et de I'éventuelle survie des personnages.

Le livre de Borellus

De toute fagon, il faudra attirer lattention des
Investigateurs sur un livre usé, et taché, que Sievers utilise
pour sa magie de résurrection : Iédition de 1671 de la
Bibliotheca Chimica de Borellus. Elle est également annotée par
Sievers (avec également de longues citations du livre XII du
Necronomicor) avec jointes au livre, des lettres adressées a
Sievers et provenant de Simon Orne, Josef Nadek (méme
écriture pour ces deux-1a), et du Baron Hadoth Ferenczy,
ainsi que d’autres nécromants que le Gardien voudra ajouter
pour des aventures ultérieures. Les caractéristiques suivantes
ne valent que pour cet exemplaire de Borellus.

Bibliotheca Chimica, de Petrus Borellus (1671, Latin)

Il s’agit d’une longue discussion sur P'alchimie d’abord
publiée en 1654, combinant [I’alchimie astrologique
d’Aggrippa a I'alchimie médicale de Paracelse, et I'alchimie
physique d’Helmont (que nous pourrions considérer comme
de la chimie de nos jours). La nature de la force de vie ainsi
que la composition élémentaire du corps y sont abordées.
Cette édition est bien plus explicite que les éditions anté-
rieures plus faciles a trouver. Parcourir le livre apporte 2
Points de Réserve dédié pour toute Compétence relation-
nelle (ou 1 chaque pour deux Compétences) incluant alchi-
mie ou nécromancie. Se pencher plus avant sur le texte four-
nit +1 au niveau de Mythe de Chtulhu. Il permet également
au lecteur d’apprendre deux sorts : Résurrection et
Invoquer Yog-Sothoth.

Sievers travaille dans son laboratoire de la cave : Sievers parcourt fré-
nétiquement ses livres et vérifie ses cornues bouillonnantes 2 la
recherche d’une balle d’argent métaphorique pour tuer le Tulpa de
Dracula. Le livre qu’il consulte le plus fréquemment est un épais gri-
moire relié de cuir aux bords maculés et effrités.

Cest une option si les Investigateurs ont toujours de IEquilibre
mental et de la Bagarre a dépenser, ou si le Gardien pense que Iinten-
sité dramatique du scénario demande un bon combat de plus, avant
son apogée. Les Investigateurs doivent passer par Sievert pour défaire
Dracula. Sievers in’est pas intéressé par les solutions qu’ils auraient 2
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proposer pour chasser Dracula. Il a risqué sa vie (ce qui est important
pour un immortel) pour controler le Comte. La violence est donc pra-
tiquement inévitable. (Si les Investigateurs viennent tous de la riviére,
ils peuvent Pattaquer ; Discrétion 5 pour le prendre par surprise.) Le
Tulpa de Dracula se matérialisera uniquement aprés qu'ils aient vaincu
Sievert, et sirement dans la cave inférieure.

Dr. Henry Sievers, Ali¢niste sorcier surclassé

Bien qu'il connaisse les sorts Résurrection et Invoquer
Yog-Sothoth, aucun d’eux ne semble convenir  une bagarre
dans la cave. Le Gardien est libre d’ajouter un sort offensif
générique 4 son répertoire s’il désire égaliser les chances. 11 a
la capacité d*hypnotiser une personne sans défense avec un
simple affrontement d’Equilibre mental.

=—— =———

Compétences: Athlétisme 8, Santé 20, Bagarre 7, Equi»
libre mental 9, Armes 5, Armes a feu 5

Seuil de blessure : 4

Armes : -2 (poing); -1 (couteau rituel); +1 (.38 pistolet)

Armure: Aucune. Il est immortel mais on peut le tuer.

Sievers tente un autre rituel dans les pentacles de la cave inféricure :
Sievers tient un épais gtimoire relié de cuir aux bords maculés et
effrités sur le présentoir, et il en lit un passage d’une voix sonore qui
semble rivaliser avec le bruit de la riviere en furie. Si les
Investigateurs font du bruit, mettent le feu a quelque chose dans la
cave, lui tirent dessus, ou dégringolent dans les escaliers, ou créent
une distraction quelconque, Sievers levera les yeux du rituel I'espace
d’un quart de seconde, assez pour que le tulpa de Dracula apparaisse
de nulle part et déchire la gorge de Sievers pour de bon, cette fois-
ci. (II s’agit d’un élément dramatique, pas d’une mécanique du jeu ;
les 20 Points de Santé qui faisaient Porgueil de Sievert s'évanouis-
sent en quelques secondes) Les pentacles n’arrétent pas Dracula, ou
du moins pas ceux-la. (Les Gardiens méticuleux peuvent utiliser
Recueil d'indices pour expliquer qu’un rat a di grignoter la peinture
sur le sol dans I'un des cercles du pentacle de Sievers)

A ce momentla, les Investigateurs peuvent senfuir sur le
champ, (laissant Dracula s’emparer du Sanatorium et finir de vam-
piriser Helen) ou combattre le Tulpa de Dracula qui est assez maté-
rialisé pour tuer quelquun, Le Devoir envers Helen ou la Vengeance
pour Frances retiendra peut-étre les Investigateurs. C'est une fin
rapide du scénario, mais cela ne les laisse pas affronter Sievers. Si les
joueurs lui en veulent vraiment, cela peut sembler peu satisfaisant.

Le retour de Dracula ?

L'affrontement final entre les Investigateurs et Dracula peut
s'achever de bien des fagons :

® Le tulpa de Dracula les tue ou les hypnotise tous. Dracula est plu-
tot costaud dans ce scénario ; le Gardien peut vouloir I'affaiblir si la
survie des Investigateurs est une priorité.

® Les Investigateurs sont vainqueurs du tulpa de Dracula. S'ils ne sem-
blent pas se souvenir d’une urne remplie des « sels essenticls » de
Dracula, laissez-les crier victoire et rentret chez eux. Dracula n’enverra
pas son prochain tulpa vers Helen ; il y a bien d’autres victimes poten-
tielles et il a besoin de survivre pour le scénario “Ta Réserve.”

@ Les Investigateurs se souviennent d'une urne remplie de sels essen-
tiels. La trouver est impossible sans le petit carnet gris de la biblio-

Le Comte Dracula

En plus des pouvoirs vampiriques de la page 128 du livre
de base de Cthulhu, le Comte Dracula peut devenir invisible
A toute personne dont PEquilibre mental actuel est plus bas
que son niveau de Santé actuel, en dépensant 2 Points de sa
Réserve d’Athlétisme. Il peut également invoquer une
horde de 100 rats, venant des caves du Sanatorium en dépen-
sant 1 Point d’Equilibre mental.

Chaque nuit passée par Frances (ou toute autre personne
de la maison Herald) en tant que vampire, ajoutez 1 a la Santé
de Dracula.

Dans une partie Puriste, Dracula n’est pas affecté par les
croix, les crucifix, ou I'eau bénite.

Si un Investigateur s’approche a portée de Dracula avec
une arme de mélée reconnaissable, Dracula fera immédiate-
ment un unique Test en opposition en Bagarre pour l'arra-
cher de la main de IInvestigateur. Ensuite, il utilisera sa
vitesse surnaturelle pour frapper avec une arme, ou ses
griffes et mordre la cible dans le méme round.

Compétences: Athlétisme 10, Santé 8, Bagarre 16, Equili—
bre mental 12, Armes 7

Seuil de blessures : 4

Armes : +1 (griffe); +0 (morsure)

Armure: Les dégits causés par les armes physiques, a ex-
ception de la décapitation fatale, sont entiérement récupérés
au début du round suivant

Enorme horde de rats

Voir p. 125 de Cthulbs.

Compétences : Athlétisme 4, Santé 23, Bagarre 23

Seuil de blessure : 3 (petit et agile, mais cibles nombreuses)
Armes : +1 (beaucoup, beaucoup d’horribles morsures)
Armure: aucune; frapper avec objet enflaimmé tue 2 rats et
en disperse 20.

théque de la cave, qui explique qui est dans quelle urne. Verser les sels
de Dracula dans la riviére transformera immédiatement le tulpa en
brume ; il disparait dans le sol. Si le Gardien n’a pas lintention de
mener “La Réserve,” cette action détruira le vampire. S'il a Iintention
de le faire jouer, méme si Dracula est parti, ce nest pas le cas de son
tulpa. C’est lui que les Investigateurs affronteront sur I'ile.

@ Dans la perspective d’une suite, la derniére scéne du scénario
peut-étre un gros plan sur la horde de rats, chacun transportant un
grain de sel dans sa gueule, se ruant par le tunnel, dans le systeme
des égouts de la ville.

Récompense

En plus du livre de Borellus, et de tout autre grimoire que la
Gardien a pu mettre dans le Sanatorium ou la cave, il y a la récom-
pense d’avoir sauvé Helen Herald (et peut-étre I'un des leurs) de
Pesclavage de Dracula. David Herald sera heureux de garder le
contact avec les Investigateurs et d'utiliser sa fortune et de les aider
(dans la mesure du possible) en Grande-Bretagne. Il n‘y a pas de
choc lié au Mythe, donc méme dans une campagne Pulp, pas de
récupération de Santé mentale,

; __}




r‘ LE GRAND SINGE VERT

IL SEMBLAIT A UN SINGE ANTHROPOIDE
DE GRANDE DIMENSION. PEU AL
'HAPPE D’UN IE AMBULANTE

-- H.P. LOVECRAET, LA

Les Investigateurs bravent la jungle d’une ile lointaine ou ils
espérent découvrir le légendaire Grand singe vert, une créature
ayant kidnappé un membre d’une expédition précédente, la belle
exploratrice Clara Pence.

INTRODUCTION

[; Ossature

Aprés avoir fait le tour des lieux sur Pile de Nambu, I'investi-
gation proprement dite commence par linterrogatoire du Vieux
Tarr. Le marin confesse avoir trahi les meneurs de Pexpédition, Leo
Bennet et Cooper LeRoy, pour le compte d’'un homme médecine
alors qu’il était sous I'influence d’une drogue étrange. Une randon-
née dans la jungle conduit nos héros au ceeur de lile, domaine du
Peuple des Lances. La tribu indigéne subit depuis longtemps les
attaques d'une créature terrifiante appelée le Grand singe vert. Ils
Poursuivent leur périple jusqu’a ce qu’une rencontre inopinée avec
un colosse préhistorique les méne vers un campement sectet.
En entendant le cri du Grand singe vert, ils auront une chance de
réaliser. .,

LHorrible vérité

Dans le criane du Grand singe vert convulse le cerveau de Leo
Bennet. Sa conscience a été projetée dans cette créature par son
ancien partenaire et rival en amour, le fourbe Coopet LeRoy.

IJexcitante conclusion

Ayant pisté le grand singe jusqu’a sa taniére, les P] doivent main-
tenant le défendre contre le véritable méchant de I'histoire, LeRoy,
qui tente de capturer le Grand singe vert pour faire de son ennemi
une attraction de foire.

SCENES

L'lle de Nambu
Type de scéne : Introduction

Quand laction commence, les aventuriers sont réunis sut le
pont couvert de rouille d’un bateau a vapeur au nom ironique : Land
Of Faney (NdT : Le pays imaginaire. En fait un épisode de Félix Je-chat) .
L’équipage de cette barge puante les dévisage avec anxiété. A cause
deu, ils doivent s"approcher d’une ile qu'ils préféreraient éviter :
lile de Nambu. Le capitaine du vaisseau, le grisonnant Eric
« Whitey » Schiff, les prévient que le Land Of Faney ne restera au
large que pendant les sept jours spécifiés dans le contrat. Sous
aucun prétexte, les membres de I'équipage ne poseront le pied sur
P'ile, mis a part pour les débarquer ou les embarquer. Il leur donne
un pistolet d’alarme qui leur permettra de signaler qu’ils sont reve-
nus 4 leur point de rendez-vous sur la plage.

«Bande d'idiots, leur dit-il. Comment vous étes vous embarqués
la-dedans ? »

Flash-back

Les joueurs se posant probablement la méme question, il est
temps de faire un petit retour en arriére.

Les joueurs sont dans les bureaux de la Transatlantic
Geographic Society, non loin de leur base d’opération, ot ils sont
sut le point de recevoir une intrigante offre d’emploi.

Leur contact est I'aristocrate Lawrence Claremont, président du
conseil d’administration de la Transatlantique et philanthrope
reconnu. Il peut mentionner que leurs services lui ont été recom-
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mandés par un notable que les Investigateurs ont aidé dans un scé-
natio précédent. Leur tiche consiste a secourir I'une des explora-
trices de la société. Son nom est Clara Pence, ce qui dit quelque
chose 2 tous les PJ. Pence est une célébre baroudeuse. Ses récits de
voyage au romantisme exaltant et ses photographies a la composi-
tion poignante sont une des matiéres premiéres du magazine de la
société, Le Transatlantiqune.

1l'y a de cela un mois, Le Transattantigue a envoyé une expédition
sur l'ile perdue de Nambu, dans le Pacifique sud. Clara Pence était
accompagnée par le chef d’équipe, Leo Bennet, et huit hommes. Ils
avaient pour but de découvrir le 1égendaire Grand singe vert. Cette
créature est censée étre le plus grand singe vivant du monde, mais
elle n’est connue que par les récits des indigénes qui prétendent qu’il
mesure plus de six métres de haut. On ne sait pas exactement pour-
quoi ils 'appellent le Grand singe vert.

Bref, les membres de I'expédition sont partis vers le centre de
Ille en laissant un camp de base sur la cote. Un seul homme est
revenu. A Taide du télégraphe a bord du bateau, il a signalé cue
Bennett avait été tué et Clara enlevée par le Grand singe vert. Cet
homme, qui a refusé de quitter le camp de base malgré sa santé
vacillante, a parlé de sorcellerie et d’homme médecine. « C'est pour
cela, explique Claremont, que nous avons pensé que votre expertise
serait utile. »

Les personnages savent ce qui suit 2 propos de Bennett s'ils
vous posent les bonnes questions et s’ils possedent Anthropologie,
Biologie ou Géologie :

® Récemment encore, Bennett était associé 4 Cooper LeRoy, un
homme de spectacle et réalisateur de film. LeRoy entretenait leur
image auprés du public et faisait entrer Pargent, tandis que Bennet
choisissait les missions et se chargeait de la recherche scientifique.
Ils menaient leurs explorations sous la banniére de la société de
LeRoy, Expeditions Impossible, Inc.

® Les films de Cooper, comme Relations sanvages ou La malédiction de
Kanaka, ont été projetés dans des salles commerciales a travers toute
PAmérique. Les scientifiques sérieux regrettent lutilisation de
séquences mises en scéne.

® Quelques mois avant I'expédition vers Nambu, Bennett et LeRoy
ont eu un désaccord. Bennett a quitté Expeditions Impossible pour
signer avec Le Transatlantique.

Sion lui pose des questions adaptées, Claremont peut donner les
informations suivantes :

o Cétait la premiére mission de Bennett pour Le Transatlantique.

e Certains membres du conseil d’administration de la société
Transatlantique s’inquiétaient que sa réputation grandiloquente
n’entache le but scientifique de la mission. D’autres étaient heureux
de recruter un homme si apprécié du public.

® Clest Clara Pence qui a appris la premiére que Bennett quittait
Impossible Expeditions et qui a suggéré que Claremont le rencontre.
® Claremont suppose qu'ils se sont connus lors de présentations
dans diverses sociétés géographiques. Pour autant qu’il le sache, leur
relation était strictement professionnelle. (Il est de bonne foi en
disant cela, mais il se t:ompe) E

® Quand ils ont annoncé leur expedmon a Nambu LeRoy et son
avocat ont menacé d’intenter un procés au Transatlantique. 11 préten-
dait que lui et Bennett avaient prévu une expédition similaire, ce qui
fait que Bennett rompait un « contrat implicite d’exclusivité » en
prévoyant un voyage sur lile avant qu’il ne puisse y envoyer sa pro-
pre équipe. Comme le confirmera tout personnage avec Loi, Iexis-
tence d’une ile perdue nest pas un secret possible a protéger et il
n’existe pas de contrat implicite d’exclusivité.

° L’expedmon devait effectuer un examen complet de Iile, dans le
> onnaitre sa biologie, sa geologm et son anthropologie. Les

rumeurs cocasses de présence de singes géants et de créatures pré-
historiques sur I'ile, quoique certaines d’attirer I'attention du public,
seraient sans aucun doute dissipées par 'enquéte minuticuse de
Pence et Bennett.

Un personnage ayant Anthropologie ou Géologie peut dépen-
ser 1 point pout connaitre une rumeur circulant dans le milieu des
explorateurs : Clara Pence et Leo Bennett seraient plus que de sim-
ples collégues.

Aprés avoir terminé les préparations raisonnables correspon-
dant aux tests d’Organisation, les P| montent a bord du Land Of
Fancy dans le port le plus proche de leur base d’opération. Le voyage
jusqu’a I'lle de Nambu est sans histoire.

Les joueurs avides de culture populaire penseront peut-étre déja a
des bombes de gaz anesthésiant ou a d’autres techniques de capture de
singe. Dans ce cas, consultez Uencart Bowbes de gaz, page 76.

Quand les joueurs en auront fini avec la phase de récolte din-

" formations de cette séquence, revenez 4 la fin du flash-back, juste

aprés que Whitey leur a donné le pistolet d’alarme.

Retour vers le présent

Si un personnage demande si Histoire orale lui a permis de gla-
ner quelques rumeurs avant que I'équipe ne parte, il devra déméler
le vrai du faux. (Essayez de les introduire dans le dialogue entre les
personnages plutot que de donner un exposé magistral.)

® Nambu est habité par un peuple indigéne bigarré, résultant de
mariages entre les occupants d’origine et les survivants de divers
naufrages et mutineries. (I74i.)

® Il y a des cas avérés de cannibalisme. (Faux.)

® Ils sacrifient leurs plus belles vierges 4 un dieu terrifiant appelé
Dhothlona. (Un fragment de vérité noyé dans un nzythe bancal.)

® Plusicurs expéditions scientifiques ont tenté de cartographier les
régions montagneuses de Iintérieur, mais elles ont toutes mal fini,
soit des mains des indigénes, soit des dangers naturels de ses jungles
hantées. (1rai, mais ensbelli.)

® Les indigénes ont appris a se méfier des blancs, dont I'arrivée est
toujours annonciatrice de problémes. (172.)

® Les blancs devraient avoir compris depuis longtemps que Iile de
Nambu ne leur apportera rien de bon et quils feraient mieux de
Péviter. (Présage incontonrnable)

Des marins bougons aident les Investigateurs a descendre dans
un petit canot qui va les conduire au campement de base ot le Vieux
Tarr les attend. Le canot est dirigé par un Frangais ayant perdu un
bras, qui se fait justement appeler Un-Bras, Maigre comme un clou,
il est connu pour faire son travail sans jamais faire tomber la ciga-
rette allumée toujours accrochée a ses lévres.

La silhouctte dans I'cau

Pendant que les personnages se dirigent vers la cote, demandez
aux joueurs s’ils sont 4 babord ou 2 tribord. Ceux a babord peuvent
effectuer un test de Sixieéme sens de Difficulté 4 pour repérer une
silhouette sombre se déplagant sous la surface de 'océan, s’avangant
rapidement vers cux.

Un-Bras, bien qu’ayant vu le danger, reste immobile et impassi-
ble aux commandes. Un personnage avec Pilotage peut prendre 12
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patte et éviter la silhouette approchante avec un test de Pilotage de
Difficulté 3. Si personne ne tente ce test, la silhouette corrige sa
course et s’éloigne du canot. Si le test échoue, la silhouette percute
le bateau.

La silhouette reste mystérieuse a moins qu’un personnage n'ait
Ja bonne idée de lui tirer dessus. Dans ce cas, elle sort de I'cau, et
ressemble A une tortue de mer géante. Elle touche le bateau en
replongeant sous leau. §’il y pense, un personnage avec
Photographie peut dépenser 2 points pour prendre une photo de
P'animal dans la fraction de seconde ou elle passe a Iair libre. Si I'un
de ses piliers de Santé mentale est li¢ au savoir scientifique ou aux
vertus de 'exploration, il bénéficie d’une récupération de 1 point de
Santé mentale. (Pour cela, il doit ramener les négatifs intacts sur le
continent. Dans la grande tradition des histoires de mondes perdus,
vous étes parfaitement en droit de forcer les circonstances pour
détruire des preuves de ce type.) Un photographe subit un malus de
2 points de Difficulté durant la séquence suivante.

Si le canot est touché ou écharpé par la tortue, il bondit dans les
airs, forcant tous ses occupants a réussir des tests d’Athlétisme de
Difficulté 4 sous peine de tomber dans I'eau. Les personnages étant
tombés doivent immédiatement effectuer un autre test
d’Athlétisme de méme difficulté ; en cas d’échec, ils commencent
4 se noyer. Secourir un individu en train de se noyer nécessite un test
d’Athlétisme de Difficulté 4 depuis Pintérieur du canot et de
Difficulté 6 depuis I'eau. On ne peut venir en aide a personne si 'on
est soi-méme en train de se noyer. Un-Bras est éjecté hors du bateau
ct a besoin d’aide. Découpez les tentatives d’aide en rounds, comme
pour un combat, Chaque personnage capable d’aider ne peut le faire
qu'une fois par round. Aprés un round, les personnages en train de
se noyer subissent un dé de dégats par round, jusqu’a ce qu'ils soient
secourus, Durant le second round, on apercoit la nageoire dun
grand requin blanc au loin. Durant le troisieme round, elle se rap-
proche. Si les secours durent plus de trois rounds, Un-Bras (ou un
PJ choisi au hasard si Un-Bras a déja été sorti de 'eau) est mordu
par le requin, ce qui inflige un dé +3 de dégits supplémentaires.

Attendez la fin de la séquence pout les tests d’Equilibre mental.
Cumulez les éléments suivants pour obtenir la perte totale possible :
2 pour avoir vu la tortue clairement, 2 si le bateau est touché ou
écharpé et 3 pour voir le requin s’approcher et finalement mordre
quelqu’un,

Sil'on a vu la tortue, Biologie révéle quil sagit d’une espece
inconnue jusquici. Elle ressemble i I'Archelon du Crétacé.
Contrairement  cette espéce éteinte, elle posséde une carapace tigide.

Le Vieux Tarr

Quelle que soit la conclusion de la rencontre entte le canot et la
tortue, le groupe finit par arriver sur la cote, ol se dresse une hutte
de bois. Son unique occupant est un homme sale et poisseux : le
Vieux Tarr. Sl est toujours vivant, Un-Bras ignore ostensiblement
le Vieux Tarr. Psychologie suggére qu’il voit chez le vieil homme
une prédiction effrayante de ce que pourrait étre son propre futur.
1l fait faire demi-tour au canot et repart vers la sécurité relative du
Land Of Faney.

Médecine montre que le Vieux Tarr souffre de malnutrition, de
Mmanque de vitamines et d’insolation. Les rougeurs sut sa peau indi-
Quent la présence d’au moins deux parasites tropicaux particuliére-
ment ignobles. Avec une dépense de 1 point, Médecine montre
aussi que, bien qu’il ait Iair d’avoir soixante-dix ans bien sonnés, il a
4 peine la soixantaine. Les ¢épaules voutées, les dents en compote,
garr patle dans un dialecte de vieillard hollywoodien, catégorie loup

€ mer.
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1l est tout a fait disposé a aider les Investigateurs 4 récupérer
Clara Pence. Il a au fond de lui le pressentiment qu'elle est encore
en vie quelque part sut I'ile, prisonniére de cette béte infernale, le
Grand singe vert. Le monstre ignoble est amoureux d’elle, dit-il. 1l
'a vu dans ses yeux pleins de concupiscence quand il I'a attrapée
pour P'emmener dans sa taniére. Il avait le regard d’un animal luxu-
rieux et dépravé.

Nul doute que cela incitera les Investigateurs 2 lui demander de
leur raconter son histoite depuis le début. Malheureusement, esprit
du Vieux Tarr a été perturbé par sa rencontre avec le Grand singe
vert. Il a du mal a se concentrer, revenant sans cesse au désir mal-
sain dans les yeux de la béte, Les joucurs devront insister pour obte-
nir un récit cohérent. Voila ce qu’ils peuvent finir par rassembler de
ses bougonnements tiraillés par le remords.

La mission semblait maudite dés le départ. Lors du voyage aller
sur le bateau principal, un des hommes, Henderson, a recu une
commotion d’un poisson volant qui est passé au-dessus de la proue
du bateau et I'a atteint en plein dans la tempe. Il na plus jamais été
le méme aprés a.

Pendant leur voyage a lintérieur des terres vers le village indi-
géne, une créature géante tout droit sortie des enfers (« comme une
paire d’éléphants qui auraient fusionné ») a déboulé de la forét en
piétinant tout devant elle. Deux hommes ont été écrasés.
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Les relations avec les indigénes ont été houleuses. Les maudits
diables ont été offensés par une chose ou une autre. Ils ont repoussé
Iéquipe vers le portail de leur forteresse de bambou 4 la pointe de
leurs lances.

Cest la que Velisquez a perdu son calme. Il s’est mis a tirer sur
les villageois. Ils Pont empalé d’un coup de lance. Ils ont eu Barclay
aussi.

Et puis Henderson a chopé la fievre et il est mort. Il ne restait
plus que Tarr, Bennett et Clara.

Ils retournaient au bateau quand les diables du village sont réap-
parus et ont pris Clara avec eux. Bennett et Tarr les ont suivis
jusqu’a un vieil autel en bois 4 la lisi¢re d’une clairiére dans la jungle.
Tart a essayé de la retrouver par la suite, sans succés.

Puis il est arrivé : le Grand singe vert | Dix, douze métres de
haut, la fourrure foncée avec une pointe de vert maladif. Un étre
ancien, de pure malveillance !

Lui et Bennett eurent peur que le singe n'attaque Clara, mais il
paraissait plus affolé qu'autre chose. Son désir effrayant ne naquit
que plus tard, une fois qu’il eut le temps de penser 4 elle et a ses
| beaux cheveux blonds.
| Drautres diables sont sortis des bois. Ils se sont disputés avec le
premier groupe, braillant dans leur satané sabir.

Ils étaient trop loin de la céte pour Pattendre avant la tombée de
la nuit, alors ils ont installé un campement.

(Indice-clé) La nuit fut terrible. Bennett était saoul et pleurni-
chard. 1l a parlé de toutes ces choses qui mettaient Clara en colére.
(Tarr rechigne a partager les confidences involontaires d’amis dispa-
rus. Il faut I'encourager avec Flatterie ou Réconfort.) Bennett
disait qu'il était puni pour avoir trahi un ami. Clara lui disait qu’il
était stupide et machiste. Elle lui a dit qu’elle ne s’était jamais inté-
ressée 4 personne d’autre que lui.

Tarr doit admettre qu'il avait peut-étre un peu trop bu cette nuit-
Ia, lui aussi. A posterior, ¢’était une mauvaise idée, vu 'endroit et
tout le reste. Quand il s’est réveillé, il avait la téte comme une pas-
teque et Clara le secouait. Bennett avait disparu.
| Tls trouvérent des signes de lutte, comme si les diables I'avaient
“ tiré par les pieds, mais la piste s’évanouit vite. Tarr essaya de

convaincre Clara de retourner sur la cote et, de 13, au bateau. Ils
- pourraient appeler des renforts et revenir trouver Bennett. Elle ne
i voulut pas en entendre parler.

Soudain, le singe jaillit de la verdure, il saisit Clara et 'emporta.

C’est 1a que Tarr a vu son regard. Chez un homme, cela aurait été
il de Pamour. Sur ce visage monstrueux, ¢’était répugnant, dégénéré,
concupiscent.
| Tarr a tiré sur la chose, qui I'a écarté d’un coup de patte, comme

| un fétu de paille, puis s’est enfuie dans la jungle.

| Tarr a retrouvé le bateau, mais ces rats de mer aux foies jaunes
I n’acceptérent de faire que la plus timide des recherches avant de
décider de partir. Alors il a envoyé un télégraphe au quartier géné-
ral. Depuis, et jusqu’a aujourd’hui, il attend les renforts,

Bennett n’est plus de ce monde. 1l le sent au fond de lui. Mais
Clara est toujours 1a, quelque part, terrifiée, probablement morte de
faim. Elle doit subir les pires obscénités de cette béte inhumaine
couverte de poils.

« Nambu est maudite, {'vous dis. Mandite !» . :

Tarr est un suiveur, Il attend les ordres et n’a aucune suggestion
a offrir.

Si le groupe lui demande de les conduire au Peuple des Lances,
Tarr accepte, tout en expliquant qu’il ne serait pas sage qu'il les ren-
contre de nouveau. Ils ont déja décidé qu’ils le détestent. Mais les
Investigateurs arriveront peut-étre 4 parlementer la ou Bennett a
échoué.

Randonnée dans la jungle

Tarr ne connait qu'un chemin pour traverser les foréts pro-
fondes et les montagnes accidentées de Iintérieur de lile jusqu’au
village fortifié du peuple des Lances.

S’ils décident de ne pas prendre Tarr avec eux, les PJ peuvent user
de Flatterie pour le convaincre de dessiner une carte rudimentaire.
S’ils commencent leur périple avec Tarr, mais le perdent en cours de
route, un test ¢’Organisation de Difficulté 4 permet 4 un personnage
de dire rétrospectivement qu'il a fait tracer une carte 4 Tarr.

La randonnée dans la jungle compte quatre parties :

@ du camp de base au précipice ;

® du précipice au bosquet des araignées ;
® du bosquet des araignées aux fosses ;
® des fosses au Peuple des Lances.

Avec une carte mais sans Tarr, un personnage ayant
Connaissance de la nature peut guider le groupe d’un obstacle 4
Pautre jusqu’au peuple des lances. Sans carte ni Tarr, chaque étape
cotte un point de Connaissance de la nature ou de Géologie. Si
le groupe ne peut pas payer le point, il se perd (voir Pencart).

Le précipice sous la cascade

Le groupe voyage a travers une jungle épaisse pendant ce qui sem-
ble étre des kilométres. Si Tarr est présent, il marche en téte, décou-
pant rageusement la végétation avec sa machette. S’inquiéter de son
¢tar avec Médecine révele qu’il impose un effort important a un
corps déja abimé par Iage et la malnutrition. La Flatterie peut le
convaincre qu'il est une ressource trop précieuse pour risquer de la
perdre et qu'il devrait laisser les hommes plus jeunes prendre la téte.

1ls atteignent bientot leur premier obstacle. 1ls doivent suivre un
étroit rebord de pierre passant derriére une cascade. Examiner I'en-
droit avee Géologie montre que les rochers sont mouillés et glis-
sants, leur surface ayant été polie par I'érosion, mais qu’ils devraient
pouvoir supporter le poids du groupe sans s’effondrer. Bien que le
rebord s'élargisse par endroits, il est la plupart du temps si étroit que
les Investigateurs devront se presser contre la paroi froide et
humide dans leur dos.

Si un personnage ayant la Connaissance de la nature enseigne
aux autres les techniques adaptées 4 cette situation (ce qui colite un
point), les Difficultés des deux paragraphes suivants sont réduites
de 1. Si quelqu’un utilise Organisation pour avoir un harnais d’es-
calade sous la main (Difficulté 4), une dépense de 2 points de
Connaissance de la nature réduit toutes les difficultés de 2.

Demandez au groupe de préciser leur ordre de passage et 'ils
passent ensemble oues uns aprés les autres. Traverser le précipice
nécessite un test d’Athlétisme de Difficulté 3. Chaque Investigateur
cffectue son jet dans lordre préétabli. En cas d’échec,
I'Investigateur glisse en avant dans ’eau de la cascade qui 'emporte
tout en bas. La chute lui inflige 1 dé + 6 dégats.

Les personnages proches de celui qui tombe peuvent essayer de le
rattraper avec un test d’Athlétisme de Difficulté 5. En cas de succes,
le maladroit glisse le long du rebord mais peut se faire hisser. En cas
d’échec, les deux tombent ensemble dans la crevasse.

- L0 Al
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Si le groupe se perd, il erre sans repére pendant tout le reste
de la journée et se retrouve coincé dans la jungle quand la nuit
tombe. Un personnage avec Connaissance de la nature peut
improviser un abri, mais les Investigateurs restent partiellement
exposés aux €éléments, ce qui induit une fatigue corporelle. Les
personnages perdent 2 points de Santé §ils ont Connaissance
de la nature ; 4 points sinon. Ses pertes sont diminuées de moi-
té si un joueur pense 4 se servir d’Organisation pour disposer
de matériel de camping.

Se perdre est une expérience profondément anxiogene. Les
personnages doivent faire un test pour éviter une perte de 2
points d’Equilibre mental s’ils ont Connaissance de la nature
ou 4 points §’ils ne 'ont pas.

La nuit ou ils sont perdus, les personnages entendent des
bruits lourds dans les foutrés. Connaissance de la nature pet-
met de reconnaitre le mouvement de plusieurs gros animaux a
proximité. S’ils restent dans leur abri, le bruit s’approche, s’ap-
proche encore, puis ... s'arréte.

Si les personnages sortent pour observer ce qui se passe,
leurs lampes torches illuminent briévement des formes bizarres
dans la jungle : d’étranges quadrupédes cuirassés, aux tétes trian-
gulaires et aux oreilles de cochon, de la taille d’'un poney.
Biologie les identifie comme une sorte inconnue de tatou ; qua-
tre fois plus gros que la plus grande espéce connue, le priodonte
maxinns du bassin de ’Amazone.

Pendant qu’ils poussent des soupirs de soulagement, faites faire
un test de Sixiéme sens au personnage ayant le plus haut niveau
de Connaissance de la nature. En cas de succes, il voit un tigre i
dents de sabre sur le point de sauter sur un autre membre de
Péquipe (celui ayant la plus faible réserve de Santé). Grace a un test
d’Athlétisme de Difficulté 6, il peut pousser la victime désignée du
tigre hots de danger, tout en devenant lui-méme sa proie. Il a droit
a un coup gratuit ’Armes a feu sur le tigre en train de bondir,
mais cela ne l'empéchera pas d’atterrir sur sa cible.

chrdu dans la jungle

En tombant sur sa proie, quelle qu'elle soit, le tigre inflige
automatiquement 6 points de dégits a I'aide de ses griffes et de ‘
ses formidables crocs. Durant son action, qui a lieu au début de
chaque round de combat, il fait 4 points de dégits supplémen-
taires a sa cible, toujours automatiquement. S’il est réduit a la
moitié de sa réserve de Santé, il rompt le combat et repart en
bondissant dans la jungle sauvage. A cause de Pobscurité, si des
chasseurs décident de le poursuivre, ils subissent une Difficulté
de 6 sur leurs jets d’Athlétisme contre sa Fuite,

Tigre 4 dents de sabre

Athlédsme 12, Santé 12, Bagarre (armement naturel) 12 I

Arme : +2 (griffes et dents)

Spécial : s'il saute sur une cible depuis une hauteur suffi-
sante, il peut déchiqueter sa proie. Cela inflige 4 dégits automa-
tiques le premier round, puis 4 points de dégits automatiques sur
toutes les attaques suivantes contre la victime déchiquetée. Les
succés automatiques s’arrétent s'il rompt le combat.

Se perdre est aussi stressant la premiére fois qu’ennuyant par
la suite. En conséquence, le lendemain matin, la crise se termine.
Le groupe tombe sur le prochain obstacle et, de 1, sur les sui-
vants.

Si le groupe ne se perd pas pendant la randonnée, n’hésitez
pas a insérer cet épisode plus tard dans le scénario si les circons-
tances s’y prétent. Ne laissez pas le groupe se perdre significati-
vement plus d’une fois. Si la crédibilité exige qu’ils passent du
temps a errer dans la jungle, passer rapidement la-dessus pour
avancer sur un développement plus intéressant. Plus tard, si vous
estimez qu'ils doivent payer le prix de leur bétise, réclamez-leur
quelques points de Connaissance de la nature, d’Athlétisme, de
Santé ou d’Equilibre mental pour Iincident.

Méme si aucun des Investigateurs ne glisse, Tarr chute. A moins
d’étre attrapé par un PJ, il tombe dans la cascade et n€ réapparait
jamais. Il ne peut plus étre secouru une fois qu’il est tombé dans la
tiviere ; il a pour ainsi dire disparu.

Descendre a travers la végération épaisse et épineuse jusqu’a la
tive nécessite une dépense de 1 point de Connaissance de la
hature ou un test d’Athlétisme de Difficulté 4. Sans cela, le per-
sonnage finit par arriver a la riviere, mais trop tard pour aider ses
camarades 4 échapper 2 la noyade.

Gérez Paide aux noyés comme dans La silhonette dans lean,
pages 68 - 69. Ici, la riviére est trop large pour que les sauveteurs
puissent agir depuis la rive. Le courant augmente toutes les
Difficultés de 1. De hauts rochers sur la rive opposée de la riviere
empéchent les Investigateurs de passer de ce coté ; ils doivent
Nager jusqu’a 'autre rive.

8i des gens meurent durant cette séquence, des tests d’Equilibre
mental sont a 'ordre du jour. La perte possible de base est de 1 par
mort. Pour les personnages ayant tenté de sauvet un camarade et
€choué, ce nombre passe a 2.

Le bosquet de ['araignée

Aprés des heures éreintantes 4 monter ou descendre des parois
rocheuses, le groupe arrive enfin sur un terrain relativement plat. Un
bosquet de bambou s’étend a perte de vue, ses tiges vertes ondulant
sous la brise. Les deux PJ les plus proches de la téte de I'équipe font
des tests de Sixiéme sens. Une réussite permet de remarquer un
entrelacement quasiment invisible de fils de soie tissé entre les
arbres.

Si Tarr est présent, il ne se souvient pas d’avoir vu cela lors de
son passage dans le bosquet de bambou. Ils sont présents autour de
la plupart des arbres. Il faudrait faire un long détour pour les éviter
(voir Pencart Trouver un antre chemin).

Dans I'éventualité ot les deux tests de Sixiéme sens échouent,
les deux personnages en téte (et Tatr, §'il est présent) sont pris dans
les toiles.

Les fils sont recouverts d’une substance adhésive, clonant sur
place toute personne les touchant. Ils sont en tension, tirant leurs
prises a quelques meétres de hauteur. Les fils proches se détachent de
leurs bases sur les troncs de bambou pour arrimer plus solidement
la victime.

e ) [
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1l est possible de briler les toiles avec une torche.
Connaissance de la nature est nécessaire pour allumer un feu. Les
personnages pris dans une toile en feu subissent un dé -2 dégats.

Chimie plus un test d’Organisation de Difficulté 6 pour avoir
les bons ingrédients sous la main permet de concocter un dissolvant
qui fait fondre la toile.

Tandis que les Investigateurs jouent avec les fils, le personnage
ayant la plus forte réserve de Sixiéme sens apercoit une silhouette
obscure se faufilant au sommet des bambous. C'est une araignée
velue de plus de trois métres de diamétre. Biologie estime qu’elle
pése une demi-tonne. Voir I'araignée déclenche une perte possible
de 3 points d’Equilibre mental.

Nous ne sommes pas dans D&D : la créature n'est pas suicidaire
au point de s’attaquer 4 un groupe d’humains. Elle les observe un
moment, puis disparait dans les profondeurs de la bambouseraie.
Pendant que le groupe détruit ses toiles, continuez a signaler des
mouvements ct 2 faire faire des tests de Sixiéme sens pour faire
monter la pression de I'inévitable attaque de Paraignée géante. (Si
vous étes d’humeur généreuse, vous pouvez restituer les points de
Sixiéme sens dépensés sur des tests inutiles 4 la fin de la séquence.
Toutefois, n"étant pas 2 D&D, pourquoi étre généreux ?)

Les fosses

Alors que le groupe atteint la lisiére d’une clairiere, Tarr (ou sa
carte) indique que I'on s’approche du village du Peuple des Lances.
Demandez a tout le monde un test de Sixiéme sens de Difficulté 5
(Difficulté 4 pour les personnages ayant 4 ou plus en Camouflage).
§’il y a au moins un échec, I'Investigateur avec le plus mauvais résul-
tat tombe dans une fosse soigneusement cachée par un sol factice
posé sur un entrelacs fragile en bambou. Au fond de fosse sont
plantées des piques de bambou aux pointes acérées. Avec un test
d’Athlétisme 6, le personnage évite les piques et subit -3 de dégats
i cause de la chute. §'il rate ce test, il tombe sur une pique, ce qui
inflige +4 de dégats. Si cela le blesse sérieusement, il est empalé sur
la pique.

Si quelqu’un examine les piques, il décéle une pate épaisse a
'odeur d’amande. Biologie identific son ingrédient actif comme un
venin, peut-étre celui d’'une grenouille arboricole ou d’une méduse.

Un test Premiers soins de Difficulté 6 nettoie le venin sur une
plaie de pique. Sinon, la victime souffre des effets du poison indi-
qués ci-dessous. En cas d’échec, le médecin improvisé doit égale-
ment faire un test de Premiers soins de Difficulté 4 pour éviter
d’étre contaminé par le venin.

Un personnage empoisonné subit les pénalités associées a I’état
blessé. De plus, toutes les six heures, il doit réussir un test de Santé
de Difficulté 4 sous peine de subir un dé de dégits supplémentaire.

Sortir de la fosse nécessite un test d’Athlétisme de Difficulté 4
(Difficulté 5 sans corde). En cas d’écheg, le personnage glisse, per-
dant un seul point de Santé (s’il a dépensé un ou plusieurs points
d’Athlétisme sur son test) ou retombant sur les piques, pour +4 de
dégits plus un empoisonnement éventuel.

Le Deuple des Lances

Tarr, s7il est encore présent, reste sur le bord de la clairiére tandis
que les Investigateurs se rendent jusqu'au village fortifié du Peuple
des Lances. C'est un édifice impressionnant, ceint de murailles de
bambous disposant méme de parapets et d’une tour de guet. Un per-

Trouver un autre chemin

Méme si Tarr répéte le contraire, il y a plusieurs chemins
possibles pour traverser une ile. Celui de Tarr est le plus direct,
mais on peut aussi faire de longues circonvolutions autour de
ces obstacles et finir par atteindre le peuple des lances.

Votre but est de trouver un juste milieu entre deux pos-
sibilités ennuyeuses. Vous ne voulez pas que le groupe passe
fastidieusement 4 coté de tous les obstacles. Mais vous ne
voulez pas non plus que Phistoire freine jusqu’a s’arréter de
facon frustrante et répétitive suite a 'impossibilité de fran-
chir les mémes barrieres.

En conséquence, le prix a payer pour esquiver un obsta-
cle que le groupe n'a pas essayé de passer sera plus lourd
qu’aprés une tentative sans succes.

Eviter complétement un obstacle et retrouver la piste néces-
site une dépense de 2 points de Connaissance de la nature ou
de Géologie et implique un voyage stressant et fatiguant cot-
tant 4 chaque membre de I'équipe 4 points d’Athlétisme ou de
Fuite, 4 points de Santé et 2 d’Equilibre mental.

Pour faire le tour d’un obstacle apres avoir échoué a le
traverser, il suffit que le groupe posséde Connaissance de
la nature ou Géologie et paye une taxe d’épuisement de 2
points d’Athlétisme ou de Fuite et 2 points de Santé.

Une autre solution consiste 2 improviser d’autres obsta-
cles ou rencontres effrayantes que le groupe soit mieux
équipé a affronter.

sonnage avec Architecture émet hypothése que ces soi-disant indi-
génes ont du avoir des contacts avec des occidentaus, les fortifica-
tions relevant une certaine connaissance de la structure des chateaux
forts. Histoire méne un personnage a se demander quel genre de
menace a pu pousser un village primitif a construire un tel rempart ;
il est improbable que I'lle de Nambu ait été assiégée.

Les portes du village sont ouvertes, mais se referment violemment
quand les Investigateurs s’approchent. Des tambours résonnent dans
la tour de guet. Personne ne répond aux appels vers le parapet, jusqu’a
ce qu'un homme 2 la beauté menagante et portant des habits et un
couvre-chef fastucux apparaisse au-dessus de la porte, X

Kerdan, Roi du Peuple des Lances, parle dans un sabir intelligi-
ble aux personnages parlant anglais, quoi qu’avec difficulté et un
vocabulaire limité. Les personnages ne conmaissant que I'anglais
devront lui répondre en employant des termes simples. “Ceux
connaissant au moins deux langues parmi le francais, le hollandais,
le chinois et le malais pourront avoir un dialogue relativement
sophistiqué avec lui.

Kerdan est entouré de gardes du corps qui pointent leurs lances
sur le groupe. Les personnages connaissant les Sciences savent que,
vu la distance qui les sépare, les armes ne représentent qu’une
menace symbolique.™

L’Anthropologie indique que Kerdan et son peuple présentent
un mélange de traits raciaux provenant d'Europe, d’Asie de I'Est,
d’Asie du Sud et de la Polynésie.

Si un personnage tente d’user d’Anthropologie pour deviner
comment agir en présence de Kerdan, il réalise qu’il serait approprié
de mettre ses armes a terre. Ils devraient tous poser leurs armes visi-
bles devant eux, puis faire plusieurs pas en arriere, pour montrer que
leurs intentions sont pacifiques.

Apres cette cérémonie, les portes s'ouvrent, puis on laisse les
personnages entrer dans le village. Ils doivent laisser leurs armes
derriére eux.
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Kerdan les accueille depuis un haut trone en bambou décoré de
crines de tigres 4 dents de sabre. Il leur offre I'hospitalité, ordon-
nant aux femmes de préparer un petit festin. Aprés s’étre présentés,
les aventuriers recoivent des fruits, un ragoat de légumes fibreux et
plusieurs viandes indéterminées. Les examiner avec Biologie per-
met de reconnaitre certains ingrédients : cervelle de singe, chair de
serpent, tripes de cervidé. Anthropologie révéle que refuser de
manger serait une insulte envers le roi. Les personnages dont les
joueurs ont I'air dégouté doivent effectuer un test de Santé de
Difficulté 3 pour ne pas rendre cette nourriture riche et inhabituelle,

Une fois le repas terminé, le groupe sent qu’il peut maintenant
patler librement de ses affaires et poser des questions a Kerdan,
® IIs n'ont pas laissé entrer le dernier groupe d’hommes blancs
parce qu’ils ayaient un comportement agressif plutot que respec-
tueux, Ils ont ensuite provoqué un combat, ce qui prouve bien qu’ils
Ctaient mauvais.
® La femme du groupe, aux cheveux de la couleur du soleil, avait
Pair en colére contre le chef du groupe quand il a refusé d’agir avec
tespect envers le roi.
® Le grand singe vert existe réellement. C’est a cause de lui que leur
village est une forteresse. 1l sappelle Dhothlona, c’est un terrible
dieu de mort.
® Le village est en état d’alerte, car la derniére attaque de Dhothlona
date de plusieurs mois. Il va sGrement jaillir de la jungle d’un jour a
lautre.

@ Si on lui pose la question, Kerdan explique que le dernier saccage
de Dhothlona a eu lieu plusieurs semaines avant Parrivée du dernier
groupe d’humains.

® (indice-clé) Si on lui fournit une carte de Iile (ou que 'on en des-
sine une sur le sable), Kerdan montre aux Investigateurs la région
que son peuple évite absolument, le territoire de Dhothlona. 11
désigne également Pemplacement d’un vieil autel sactificiel ou I'on
laissait autrefois des victimes 2 Dhothlona, a Iépoque ot ses ancé-
tres étaient des barbates ignorants.

T

® Quand vous trouverez une piste laissée par Dhothlona, vous n’au-
rez aucun mal a la suivre. Bien str, le Peuple des Lances na aucune
envie de trouver le Grand singe vert ; ils ne veulent qu’échapper a
ses ﬂtt?qulCS.

® Dhothlona n’est nullement une créature douce ou incomprise.
C’est un monstre vicieux qui dévore des hommes entiers. (C'éait
vrai, mais cela a changé depuis que le corps du singe béberge la conscience de
Bennett.)

Qu’ils posent la question ou non, Kerdan leur fait clairement com-
prendre que s’ils lui raménent la téte du grand singe pour décorer sa
demeure, il leur offrira une fortune en récompense. Il offre 4 chaque
Investigateur male un poste honorifique dans son armée, une lance
sacrée et une épouse jeune et en bonne santé 'ils réussissent.

Un monstre preéhistorique

Sur le chemin du vieil autel sacrificiel; le groupe est attaqué par
une béte préhistotique ressemblant a un rhinocéros de deux tonnes
et presque trois meétres de haut. Biologie I'identifie comme un tita-
nothere, aussi appelé brontotherium. La créature fonce sur eux
depuis une zone d’épais feuillage.

Si Tarr est présent, la béte le choisit comme premiére victime.
Sinon, Investigateurs test
d’Athlétisme ou de Fuite dans le cadre d’'une opposition 4 somme
nulle.

tous les doivent effectuer un

Le titanothere percute sa victime par-derriére d’un coup de
corne nasale bifide. Puis, il repart dans la jungle, le personnage tou-
jours accroché a sa cotne. Les Investigateurs peuvent tirer sut la
béte, au tisque de toucher leur camarade. Si un tir rate son Seuil de
Blessure d’exactement 1 point, le personnage accroché subit les
dégats normaux de ce type d’arme a feu.
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Pr Nouvelle regle : les Test en opposition & somme nulle

Une opposition a somme nulle a lieu quand quelque chose va affecter 'un des PJ (en bien ou en mal) et que vous devez savoir
lequel va étre touché. Chaque joueur fait alors un test d’une compétence générale. Une opposition 4 somme nulle peut étre positive
ou négative. Dans une opposition positive, le personnage obtenant le meilleur résultat décroche un bénéfice. Dans une opposition
négative, le personnage ayant le résultat le plus bas subit des conséquences néfastes.

Lorsque vous lancez une opposition a somme nulle, informez les joueurs que la Difficulté est ouverte et que lopposition est positive
ou négative. Ensuite, ils décident 4 Pavance du nombre de points qu’ils vont dépenser pour modifier leurs jets ; ils le notent sur une feuille
de papier qu’ils cachent aux autres joueurs. Ils lancent alors les dés, révélent leurs dépenses et annoncent les résultats finaux.

Grace Prister (jouée par Lynne), le révérend McNeill (Rich) et Armondo Blackbrioks (Steve) détalent devant un titanothere sur I'ile de Nambu. 1e
| Gardien, Rachel, a décidé gue pour des raisons scénaristiques, I'un d'entre enx devait étre rattrapé par la eréature. C'est donc une opposition a sonme nille.
(87 elle avait vouly laisser @ chacun d'enx une chance de s'échapper, elle anrait pu effectuer une opposition entre L' Athlétisme de lanimal et leur
‘ Athlétisme/ Fuite. Avec la méthode de résolution choisie, la créature n'intervient méme pas.) Lynne décide de dépenser 8 points de Fuite et obtient un 1,
} pour un résultat de 9. Rich ajonte 4 points d'Athlétisme et obtient un 5 en tout. Steve dépense 4 points d’Athlétisme, autant de Fuite, obtient un 5, ce qui
i fait un total de 13.

Le 5 de Rich est le plus petit résultat. e malbeurens: révérend est renversé par le titanothere.

| Faites attention en traitant les événements a Iissue négative comme des oppositions 4 somme nulle. Puisqu’ils garantissent que
| quelque chose de mal va arriver 4 I'un des PJ, assurez-vous que ces conséquences sont ficheuses mais pas définitives. Par exemple,
cest acceptable dans la scéne du titanothere de ce scénario parce que la créature n'inflige qu'une quantité réduite de dégats. Il est
également acceptable de faire tomber un PJ dans un piége, sauf si ce piege le réduit en bouillie, ou méme g’il se contente de le bles-
ser gravement.

Les pires résultats d’une opposition a somme nulle sont acceptables si les personnages ont eu auparavant Poccasion d’éviter de
s’exposer a la situation en question.

5
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! Si des joueurs sont a égalité pour le meilleur résultat (pour un test positif) ou pour le pire (pour un test négatif), les joueurs en
ballottement peuvent dépenser des points supplémentaires de lIa réserve concernée, dans I'espoir de faire pencher la balance en leur
faveur, Si aprés cela les résultats sont toujours égaux, le Gardien choisit le vainqueur en fonction des besoins de I'histoire.

Cette régle est valable pour toutes les versions du systéme Détective/Gumshoe.

|
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|

La créature est un herbivore territorial et coléreux, qui veut seu-
lement que le groupe sache & qui appartient ce paturage. Si personne
ne lui tire dessus ou n'essaye de le blesser, il trotte jusqu’au bord de
son territoire, ot il dépose son prisonnier sans cérémonie dans un
taillis, puis repart au galop. §'il est attaqué ou se fait tirer dessus, il
lance sa victime dans les herbes, puis fait demi-tour et charge le PJ
lui ayant fait le plus de dégats jusqu’ici.

o (indice-clé b) Si un personnage avec Bibliothéque tente d’identi-
fier la photo, il se rappelle avoir vu cette image de Clara Pence dans
un ancien numéro du Transatlantique.

® (indice-clé a) Examiner la veste avec Expertise légale montre
que la déchirure ensanglantée dans le dos n'a pas été infligée par une
créature préhistorique ou un autre animal, ni par I'une des armes
primitives du peuple des lances. Elle a été faite par un couteau de
A chasse moderne.
Titanothere
Ces indices-clés, bien que nécessaires a la résolution du mystcre
central, naménent pas directement le groupe a la prochaine scéne.
Pour cela, ils n’ont qu’a poursuivre leur route vers Pautel sacrificicl

Athlétisme 12, Fuite 12, Santé 40, Bagarre 24
Modificateur de discrétion : -3
Armes : +1 (coup de téte), +2 (piétinement)

La créature se déplace avec une vitesse surprenante étant donné
| son gabarit. En prendre une photo nette nécessite une dépense de Un Campcment SCCFCt
| 3 points de Photographie. Cela autorise une récupération de 1 =
point de Santé mentale plus tard (voir les notes sur la photo de la
tortue de mer).

Si un PJ est jeté dans les taillis, il découvre une veste de safari
déchirée a proximité. 8’il s’agit de Tarr, alors le premier PJ a aller le
voir trouve la veste. Elle contient les indices suivants :

Les restes pourris d’'une ancienne structure ressemblant 4 un
échafaud se dressent dans une clairiere 4 quelques heures de marche
du territoire du titanothere. Connaissance de la nature permet de
voir d'innombrables pistes correspondant a une créature simiesque,
faisant chacune presque un métre de large. Biologie suggeére que I8
créature ayant laissé ces pistes pourrait faire plus de six métres de
haut. Aucune n'est récente. Les traces les plus nettes s’éloignent
dans la jungle. S’ils les suivent, les Investigateurs arrivent dans un
cercle de végétation que Biologie trouve plus verte que la jungle

R - clom A _}

o (indice-clé a) La veste de safari déchirée porte Iinsigne de la
‘Société Transatlantique sur sa poche de devant. Dans une poche de
coté se trouve une photographie pliée, froissée et abimée par I'eau
une trés belle femme blonde.
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yoisine, comme si elle avait repoussé aprés un incendie récent,
Connaissance de la natute ajoute que le feu était le fait de
homme, controlé plutét que naturel. Anthropologie remarque que
le Peuple des Lances étant composé de chasseurs-cueilleurs, pas
d’agriculteurs, ils n’utiliseraient pas la technique du brilis. Cela a été
fait par quelqu’un d’autre,

Pour réunir le reste des indices-clés, 'équipe doit tailler cette
yégération récente.

o (Indice-clé a) Ils découvrent ainsi un cercle de cendres dispersées
par terre. Des particules de peinture rouge sont mélées aux cendres.

“ Archéologie montre que bien que les deux sont récents, la peinture
recouvre la cendre, plutét que linverse. L'espace a d’abord été
dégagé par le feu, puis peint. Archéologie révéle également que la
peinture a été disposée en cercles concentriques.

o (Indice-clé b) Le premier personnage 4 appliquer Occultisme aux
cercles concentriques se souvient d’une référence obscure a un rituel
pour un « échange d’essence irréductible entre deux étres », quoi que
cela signifie. Ce passage d'un livre grec du IV€ siécle sur les pratiques
magiques dénongait cette magie comme intrinséquement maléfique et
mettait en garde les thaumaturges contre son usage.

' Mythe de Cthulhu fournit des informations plus précises, a en
détériorer le cerveau, sur les cercles concentriques. Ils correspon-
dent certainement a un rituel décrit par von Junzt permettant
d’échanger la conscience de deux étres. Certains prétendent que le
poéte Edward Pickman Derby, auteur d’.Azazhoth et antres horrenrs, fut
le sujet d’un sort similaire en 1932 lancé par sa femme Asenath
Waite, qui l'utilisa pour occuper son corps. Cette utilisation
déclenche une perte de 2 points d’Equilibre mental.

Expertise 1égale indique que quelque chose est enterré sous le
cercle, peut-étre de la taille d’un cadavre.

S’ils creusent dans le cercle, les Investigateurs-trouvent le corps
amoiti¢ décomposé de Leo Bennett. Expertise légale :

® fixe la date de sa mort aux environs de ’enlévement de Clara
Pense par le grand singe vert ;

® montre qu’il est mort d’un seul coup de couteau dans le dos. Cela
correspond 4 la déchirure dans la veste récupérée dans la scéne pré-
cédente ;

® découvte un orteil inhumain coincé dans sa bouche.

Biologie : examiner l'orteil, qui est lui aussi bien décomposé,
détermine qu’il appartient a une espéce inconnue de primate,
proche du gorille. 1l s’agit du gros orteil de son pied gauche. L'orteil
Cotrespond 4 une piste venant dans le cercle.

Connaissance de la nature : une autre paire de pistes de singe
géant conduit plus profondément dans la jungle. Le gros orteil
8auche manque dans les deux. Le motif des pas suggére non seule-
Ment la douleur, mais aussi une grande désorientation, En suivant
les traces jusqu’au bord d’un marais, le personnage trouve des osse-
ments humains.

Expertise légale les identific comme le bras gauche d’un

humain male, puis fournit les faits suivants a condition de poser les
Onnes questions :

.

Fe.

q

Tj
o Ils montrent des signes d’une nutrition réguliére et Pacces a des

vitamines et des minéraux, comme §’ils appartenaient 4 un occiden-
tal bien nourri.

e IIs portent les séquelles d’un certain nombre de félures et de frac-
tures réparties sur plusieurs années, suggérant que le sujet a vécu
une vie active et dangereuse.

® Les cartilages collés a extrémité suggérent que le bras a été arra-
ché du corps de la victime avec une extréme brutalité.

Il 0’y a pas d’autres os de cet humain ou d’un autre 4 proximité.
Recueil d’indices permet tout de méme de découvtir un objet res-
semblant a une lentille sur une ficelle de cuir, comme si elle était
censée pendre au poignet. Photographie lidentifie comme un
viseur, utilisé par les réalisateurs de cinéma pour faire la mise au
point sans avoir 4 manipuler une lourde camera.

(Correctement assensblés par les jouenrs, ces indices permettent an groupe de
conclure gue le bras appartenait a Cooper 1.eRoy.)

o (indice-clé) Et Connaissance de la nature trouve encore d’au-
tres traces, menant cette fois vers les pics au centre de Iile.

Le cri du Grand singe vert

La piste s’arréte quand la jungle cede la place i de vastes espaces
de roche voleanique coupante et de plantes rampantes, menant 4 un
cercle de montagnes rappelant une couronne. Géologie localise ce
qui doit étre 'entrée d’une grotte une centaine de métres plus haut.
Grimper la pente de la montagne jusqu’a la grotte nécessite un test
d’Athlétisme de Difficulté 4 (il est également possible de dépenser
des points de Connaissance de la nature). Les personnages qui
ratent ce test arrivent tout de méme a destination, mais au prix d’un
dé -2 points de Santé. Ils représentent des écorchures et des contu-
sions, ainsi qu'une fatigue générale.

Durant l'escalade, tous les personnages ayant plus de 4 points
dans leur réserve de Sixiéme sens (ou, si personne ne remplit ce
critcre, le personnage ayant le moins été sous les projecteurs pen-
dant les derniéres scenes) entendent les échos de coups de feu tirés
dans les environs. Si les joucurs en ont besoin, Anthropologie leur
rappelle que le Peuple des Lances n’utilise pas d’armes a feu.
(I”équipe de LeRoy a di donner un coup de fusil pour repousser un
gigantesque oiseau du pléistocéne affamé.)

La caverne est assez grande, suffisamment pour quune béte de
6 métres de haut puisse sy tenir debout. L'entrée de la grotte exhale
une puanteur animale envahissante. Quiconque rate un test de
Santé de Difficulté 4 vomit immédiatement, 4 son grand embarras.

Dans la cave se trouve une cage de bambou enfermant la forme
inconsciente de Clara Pence. Médecine montre qu'elle est fiévreuse
et souffre probablement de malaria. Autour de la cage sont disper-
sées des pelures de fruit et des plantes comestibles, comme si
quelqu’un lui apportait & manger. Elle est pourtant émaciée et dés-
hydratée. Un test de Premiers soins de Difficulté 4 la ranime un
peu, sans lui rendre sa lucidité pour autant. Elle ne réussit qu’a mur-
murer quelques mots cryptiques : « Leo. .. le singe... Cooper... Lai
jamais trompé. .. »

| 5 L Ll}
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Prét de la cage de bambou sont éparpillés des éclats d’os. Un
personnage utilisant Biologie pour les identifier ne trouve pas d’os-
sements humains, Ils proviennent d’espéces de grands mammiféres
censés étre éteints depuis le pléistocéne. Beaucoup sont encore
frais ; d'autres ont plusieurs années. Les os frais portent de larges
bouts de viande desséchée et n'ont pas été ouverts pour sucer la
moelle, signe d’un prédateur malhabile ne se nourrissant pas effica-
cement. Cela suggere également I'absence d’animaux charognards,
peut-étre parce qu’ils ont trop peur pour s’approcher de la taniére
du prédateur principal.

Dans un coin, sont entassés plusieurs buches et un baton
pointu. Quiconque essaye d’utiliser Recueil d’indices pour com-
prendre sa fonction trouve de petites marques de brilure sur la
pointe du baton et des trous dans les biiches, comme si on avait
maladroitement tenté de faire du feu avant d’abandonner avec frus-
tration.

o (indice-cl¢ a) Un personnage utilisant Recueil d’indices ou
Archéologie pour discerner un motif formé par le tas d’os, réalise
que, si on le regarde d’'une hauteur d’environ 6 2 7 métres, il ressem-
ble a Iinsigne de la Société Transatlantique, avec les initiales L.B.

(Si les personnages se demandent pourquoi le Grand singe vert
n’a pas employé une méthode plus simple pour laisser son message,
Biologie révéle que la flore locale ne comprend pas de plante pou-
vant facilement étre transformée en pigment durable.)

Dés que les personnages ont eu une chance d’examiner les
motifs en os, le Grand singe vert apparait a 'entrée de la grotte, hur-
lant sa furcur inarticulée. Voir le singe géant provoque un test
d’Equilibre mental, avec une perte possible de 5 points.

_Le Grand singe vert

Si un joueur pense 4 poser la question, le Grand singe vert 5
effectivement perdu son gros orteil gauche. Un coup d’eeil rapide
avec Médecine révele que la blessure a guéri au cours des derniers
mois,

L’esprit de Leo Bennett est présent chez le singe, mais il est per-
turbé par ses instincts animaux de prédateur. Il suppose que les
Investigateurs sont des associés de Cooper LeRoy. Il compléte une
exhibition d’intimidation digne d’un gorille avant de les charger.

S’ils ont percé la vérité 4 jour (c’est-a-dire que le cerveau de
Bennett est dans le corps du singe et qu’il ne souhaite visiblement
aucun mal a Clara), le groupe peut employer Réconfort pour s'ex-
pliquer, retardant attaque. Sinon, le Grand singe vert tente de les
réduire en morceaux.

Athlétisme 18, Santé 54, Bagarre 18

Armes : +4 (coups, arrachage de bras ou piétinement), +
(machoires massives) ; attaque une fois par round, frappant le per-
sonnage I'ayant blessé en dernier, ou sinon celui paraissant le plus
agressif.

Bombes de gaz

Cooper LeRoy arrive quelques instants plus tard avec des
bombes de gaz anesthésiant pour endormir le Grand singe
vert. S'ils ont saisi la référence cinématographique, le groupe
aura peut-étre déja décidé de concevoir ses propres outils
non létaux de capture de singe.

S’ils y ont pensé avant de s'embarquer pour le voyage
(durant le flash-back initial), créer des bombes de gaz
requiert une dépense de 2 points de Chimie et un test de
Mécanique de difficulté 5. Synthétiser les bombes de gaz
sur I'ile augmente la Difficulté du test de Mécanique a 6 et
requiert un test d’Organisation de Difficulté 6 pour avoir
les matériels nécessaires sous la main.

Vous ne souhaitez peut-étre pas que les personnages
aient accés a du gaz anesthésiant lors des épisodes suivants
de votre série. (Notez qu’il n"aura sans doute pas le moindre
effet sur des entités cthulhoides valant leur pesant de tenta-
cules.) Contentez-vous d’expliquer que des problémes tech-
niques les ont empéchés de répéter avec succes ce qu'ils ont
fait lors de I'affaire du Grand singe vert, et on oubliera les
bombes anesthésiantes.

-

Fabriquer d’autres engins de capture non létaux devrait
étre environ aussi difficile que les bombes, tant qu'ils sem-
blent plausibles (dans les limites élastiques du genre Pulp ou
des films a sensation des années 30).




’J LE GRAND SINGE VERT

[/étrange secret de
Cooper LeRoy

Peu apres, Cooper LeRoy se présente a entrée de la grotte, avec
toute une équipe de porteurs chargés et de chasseurs. Plusieurs d’en-
tre eux sont submergés par la puanteur, mais LeRoy, propre et net
dans sa tenue de safari, reste impassible.

Le minutage de son apparition dépend de la fagon dont les
“Investigateurs agissent face au Grand singe vert. Il se montre
quand :

o IIs réconfortent le grand singe

ou
o Les Investigateurs ont réduit sa Santé a4 moins de 9. (LeRoy ne
veut pas que le singe meure ; il veut achever sa vengeance contte son
ancien ami en 'humiliant en le donnant en spectacle au pays.)

LeRoy parle avec le débit caractéristique d’un impresario de New
York. Il ordonne que les Investigateurs reculent et le laissent gazer le
singe, puis ramener Clara sur son bateau pour qu'elle y soit soignée.
Clara est trop hébétée pour exprimer ses préférences i ce sujet.
Cependant, si les Investigateurs ont assemblé toutes les pieces du
puzzle, ils savent que LeRoy n’est pas un sauveteur, mais au contraire
le méchant de la picce. Voici d’autres indices le concernant :

® Si un joueur pose une question sur ses armes, il voit un couteau
de chasse en acier a sa ceinture. 1l correspond aux blessures ensan-
glantées dans le dos de la veste trouvée lors d’Un colosse prébistorigue.

o Il porte une prothése a la place de son bras gauche. 11 le manipule
avec maladresse, comme §’il ne le portait pas depuis longtemps.

® Bien sar, LeRoy a changé de vétements depuis-le jour, il y a des
mois, ot il a tué son ancien ami et projeté son esprit dans celui du
Grand singe vert. Par contre, il porte les mémes bottes. Si un per-
sonnage avec Recueil d’indices spécific qu’il examine la personne
de LeRoy, il découvre de minuscules tiches de peinture rouge sur les
coutureset les lacets de ses bottes. Un examen en laboratoiré 4 I'aide
de Chimie confirmera plus tard qu’il s’agit de la méme peinture que
celle utilisée pour le rituel.
r

Pour faire tomber son semblant de préoccupation envers Clara,
les Investigateurs doivent lui exposer une reconstruction a peu prés
compléte de ses méfaits. Sans cela, il oppose un démenti formel.
Psychologie suggére qu'il s'inquiéte moins des Investigateurs que
du soutien de ses propres hommes, comme s’ils allaient le jeter pat-
dessus bord s'ils le suspectaient d’un forfait. Un résumé devrait
contenir la plupart des points suivants :

® LeRoy était sur Iile lors de la perte de Pexpédition Bennett ;
® Il a poignardé Bennett dans le dos ;

® Grice 4 un rituel, il a placé la conscience mourante de Bennett
dans le corps du Grand singe vert ;

® Il était probablement motivé par son désir pour Clara.
A mesure que Paccusation des personnages s’étoffe, LeRoy se

met de plus en plus sur la défensive. (Vous devriez étre capable de
le jouer, mais Psychologie peut le confirmer au cas o) 1l finit par

ra 1I TZ II

craquer, se mettant @ parler au singe a qui il reproche d’avoir séduit
Clara « alors que tu savais que j’étais preums ». Interrogé sur la facon
dont il a apptis le rituel, il confesse qu’il I'a découvert en préparant
un documentaire prés des légendaires plaines de Sung,

Une fois qu’il est évident que ses collégues ont compris ses
méfaits, LeRoy sort son pistolet et tente de tirer sur le singe. Une
opposition d’Athlétisme permet a un PJ de lui arracher Parme des
mains. Si personne n’intervient, le singe, se remettant temporaire-
ment de ses blessures s’il était mourant, lui saute dessus et lui
arrache un par un les membres restants. (Ne lancez pas les dés pour
les deux PNJ, contentez-vous de raconter ce qui se passe.)

Cooper LeRoy

Athlétisme 6, Armes a feu 6, Santé 6, Bagarre 6, Mélée 6
Armes ; +0 (pistolet), +2 (fusil a éléphant), -1 (couteau)

Ce n'est que la conclusion la plus probable et la plus roma-
nesque de cette scéne finale. Si les Investigateurs mettent trop long-
temps 4 faire craquer LeRoy, lui et ses hommes peuvent réussir 2
gazer le singe. D’autre part, les Investigateurs devront réfléchir 4 ce
qu’ils vont faire de LeRoy. Loi apprend qu’aucune nation n’a d’au-
torité sur cette ile. Font-ils justice eux-mémes ? Le raménent-ils au
Peuple des Lances pour qu'ils le jugent ? I’abandonnent-ils au
Grand singe vert pour permettre 4 Bennett d’avoir sa vengeance ?

Si le groupe ne recolle pas les morceaux du puzzle a temps,
LeRoy peut probablement capturer le Grand singe vert et se prépa-
rer a Pexhiber. A moins qu’ils ne Partétent, il prend Clara avec lui
pour son retour vers la civilisation. Peut-étre les Investigateurs com-
prendront-ils plus tard ; ils pourront 'accuser lorsqu’il passera dans
la base d’opération de la campagne, avant que le singe ne s’échappe
et ne mette la ville sens dessus dessous. S’ils ratent tout et laissent
tomber, ils apprendront dans les journaux que le grand singe s’est
évadé, qu'il a tué LeRoy et a été tué par les autorités, Clara ayant elle
aussi trouvé la mort dans Iincident.

S’ils font craquer LeRoy dans les temps, aventure se termine
par des adieux déchirants entre Clara et le grand singe. Elle a beau
avoir eu des sentiments pour lui auparavant, clle ne peut pas vivre
sur une fle perdue avec un gorille monstrueux. Aprés de nom-
breuses larmes, le groupe déclenche I'alarme qui verra revenir vers
eux le Land Of Fancy.

Au cas ot la conclusion semble un peu terne, vous pouvez ajou-
ter une scéne finale dans laquelle le Peuple des Lances (ou peut-étre
un Vieux Tarr mystérieusement réapparu) tente de tuer le Grand
singe vert, les Investigateurs devant s’interposer pour le sauver.

Récupération de Santé mentale

Cette aventure étant plutot du Pulp avec une dose de Mythe que
de la véritable horteur, le potentiel de récupération de Santé men-
tale est mince. Sauver Clara et laisser le Grand singe vert hanter pai-
siblement les jungles de Nambu donne droit a la récupération d’1
point de Santé mentale.
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“SoN PRI'T IMAC ATIF LE POUSSAIT A S INT

RESSER LA CIVILISATION PREHISTORIQU

LAQUELLE I’EXPLORATEUR FOU AVAIT CRU SI
PROFONDEMENT. [L FORGEAIT DES RECITS SANS

RAIT A LA VILLE MORTE CI
OUVRA DE SIR WADI
S CONCERNANT

FIN AYANT DANS

® . HUR JERMYN

Les films d'aventure dans la jungle des années 30 et 40 associaient
généralement un ton léger et des attaques de lions 3 de graves questions
d'identité. Qui sommes-nous lorsque nous quittons la civilisation ?
Pouvons-nous fagonner notre identité dans la jungle primordiale ?
L’homme a-t-il une place face 4 la nature brute 2 Ol que nous allions,
portons-nous tous en nous-méme un « continent noir » davarice et de
suspicion ? Ces interrogations sous-tendent méme (quoique faiblement
et par intermittence) I'interminable série des admirables films de Tarzan
et leurs médiocres imitations. Les rares films de jungle ambitieux les abor-
dent presque de front. Dans L'Enfer vert, un film de 1940, James Whale
(le réalisateur de Frankenstein) réussit 2 combiner des citées perdues et
des indigénes en colére avec de forts conflits entre personnages et un pas-
sage de véritable horreur psychologique. Suivant cette tradition, cette
aventure offre la possibilité de jeter les personnages les uns contre les
autres, tout en détruisant impitoyablement et reconstruisant un de leurs
camarades, un destin Puriste dans un monde Pulp.

Le Gardien devra consigner le temps passé dans la jungle, méme
lorsqulelle ne sera plus pour les Investigateurs quun enfer ininter-
rompu d’insectes, de chaleur et de danger. Il devra également doser la
tension et, plus encore, Iétat des Réserves de points de Compétence
des Investigateurs. Quand leurs ressources sassécheront, la tentation
d'acceprer le cadeau empoisonné du Dieu Blanc sera plus forte.

INTRODUCTION

[;Ossature

Pour des raisons personnelles, les Investigateurs pénétrent dans la

jungle du Décor Gothique 2 la recherche de la cité perdue d'Tlarnek.

LE SEIGNEUR
DE LA JUNGLE

—

ol

Lexpédition enchaine les problémes : poursuivis par des rivaux et
assaillis par les ennuis, les Investigateurs se font un allié improbable
d’un mystérieux écranger. Mais leur allié exige qu'un Investigateur paye
un prix abominable en échange de son aide. Méme si les Investigateurs
atteignent leur but avec laide de I¢tranger, le cotit nest-il pas si élevé
qu'il enléve toute valeur au succes ?

['Horrible vérité

La piste que suivent les Investigateurs les méne dans le cratére de
Dzéwa. Ce dieu-plante de la planéte Xiclotl est tombé sur Terre des
siecles auparavant depuis un vaisseau spatial shan. Souhaitant écre
vénéré, Dzéwa choisi I'un des Investigateurs comme adorateur. I1 lui
confére un pouvoir extraordinaire, un pouvoir qui transforme son uri-
lisateur en une atroce parodic 3 mi-chemin entre humain et le
Xiclotlien. Dzéwa veut que son acolyte élu reste avec lui dans la junglc
a tout jamais. Les dieux napprécient pas quon refuse leurs proposi-
tions. Lexpédition ne peut pas réussir sans se servir du pouvoir conféré
par Dzéwa. L'Investigateur en paiera-t-il le prix ? Les autres
Investigateurs le feront-ils payer pour leurs réves 2

SCENES
Prélude

Quand cette aventure commence, les Investigateurs avancent & la
machette dans la jungle de Backlot, 4 la recherche de la cité perdue
d'llarnek. Si le Gardien a besoin d'une introduction plus conséquente,
ou §'il veut se raccorderji une campagne en cours, il peut toujours jouer
un rapide montage des séquences suivantes :

® Trouver llarnek (voir page 79) ;

® De nuit, le paquebot Queen Caroline séloigne du quai. Le son sourd
de sa corne de brume résonne sur leau noire de locéan. Le mot
« Léopoldville » (ou « Zanzibar » ou « Rio de Janeiro » ou
« Singapour » ou ...) est peint en grandes lettres carrées sur sa poupe-
® Une ligne rouge progresse sur une carte sépia, partant du port de
départ des Investigateurs jusqu’a la cote du continent noir. Ou un aure

endroit adéquat (voir Quelle jungle ?).

! 1' 3 IL *
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Mouches tsé-tsé
Fourmis tueuses
Anziques

Fourmis tueuses
Tcho-Tcho

Quelle jungle ?

Laventure se déroule dans le Décor Jungle. L'hypothese par défaut est qu'Tlarnek se trouve quelque part au-dela de la céte ouest de
[Afrique tropicale. Cest la région de Zirzan et &' Au canr des ténébres. Cela dit, il est inutile de transposer laction en Afrique de IEst (le
pays des Mines du roi Salomon). Déplacer la scéne dans 'Amazone (comme L'Enfer vert), en Asic du Sud-est (comme Jungle Menace) ou
dans les Indes orientales (comme East of Borneo et King Kong) nécessite une adaptation superficielle des noms et des animaux dangereux
sivous craignez que quelqu’un fasse attention 4 ces détails. Mais ne vous inquiétez pas trop : le Décor Jungle sétend du Brésil 2 Bora Bora,
comme le Décor Gothique cétoic aussi bien le Yorkshire que la Yougoslavie.

Mouches moutmout (dévorent la peau)

Afrique Asie/Indes orientales Amériques
Lions Tigres Jaguars
Crocodiles Crocodiles Alligators
Eléphants Eléphants (petites oreilles) Euh... tapirs ?
Mamba noir Cobra Crotale
Python Boa constricteur Anaconda

Chauve-souris vampires
Fourmis tueuses

Akakori

—

o Les Investigateurs arrivent sur les docks 4 l'activité digne d’une
ruche, sous un soleil de plomb. Derriére eux, des grues débarquent les
caisses du bateau, les dockers s'insultent dans un sabir imagé. Des indi-
génes en sueur, torse nu, nouent des cordes et portent de lourds far-
deaux sous la supervision d’'un Européen rougeaud dans un uniforme
kaki, portant un fouet i la ceinture.

® « Vous nétes pas seuls i chercher la cité perdue. » (voir page 81).
 Sur un ponton branlant au-dessus d'une riviére boueuse et bouillon-
nante, les Investigateurs marchandent avec un sombre marin d'eau
douce au visage de rat. Son bateau somnole Parriére-plan, sa peinture
biclée cachant mal les rayures et les crevasses de rouille.

® Un essaim d'ouvriers indigénes débarque I‘équipement des
Investigateurs. Leur fidéle guide Ngambu est arrivé, avec des pagazi
(porteurs) et des askari (gardes) de sa tibu. 1l s'inquiéte du trajet
préva, de la date avancée dans la saison et des dangers de la jungle.
Mais il est trop tard pour prendre ses peurs en compte ; l'expédition
doit aller de 'avant ! "

Dourquoi chercher Tlarnck 9

Pour les Investigateurs ayant les motivations Besoin de Savoir,
Curiosité, Gotit de I’ Aventure, Gotit pour les Antiquités ou Soif de

nnaissance, la réponse est évidente. D'autres motivations peuvent
dussi intervenir :

® Sensibilité Artistique : les délicats gobelets de jade d'Tlarnek vous
inspirent ; une cité édifiée par de tels artisans doit étre un spectacle
merveilleux !

8 Sens du Devoir : si vos rivaux sont des nazis ou des rouges, vous
devez A vorre pays d’arriver avant eux. Si ce sont des adorateurs, c'est le
monde entier qui compte sur vous.

® Ennui : au cceur de la féconde nature, la ot elle est pure et primor-
diale, peut-étre trouverez-vous une raison de vivre.

Selon les événements précédents de la campagne ou le passé des

IﬂVcstiga:curs, les personnages avec Sui , Atavisme ou Ve e

Peuvent également souhaiter aller dans la jungle. Le Gardien ne.doit

pas hésiter 4 envisager les différents désastres que peuvent subir les
Investigateurs en fonction de leurs motivations, pour mieux leur poser
des défis existentiels.

En dehors de leurs motivations, chaque Investigateur devrait four-
nir un motif plus concret pour partir en quéte. Lls peuvent par exem-
ple chercher une issue positive 2 une Source d’Equilibre : « Grice au
trésor, je pourrai enfin faire ma demande  Joan, ma riche petite
amie. », « Une fois que jaurai découvert la cité perdue, mon mentor
le professeur Levy me considérera comme son égal. », « Ma part du
butin financera lopération du petit Timmy. » Sinon, I'Investigateur
peut espérer que la découverte d’Ilarnek sera I'occasion de changer de
vie : « Avec cette histoire, je vais obtenir un emploi & temps plein au
magazine Life. », « Ce que je peindrai la-bas sera exposé au musée
Fitzwilliam. », « Arriver avant les Russes 4 Ilarnek me vaudra ma pro-
motion de Major. », « Les résultats de cette expédition me permet-
tront dobtenir une chaire. » Que ces réves soient réalistes ou non
dépend du Gardien ; I'idée est de fournir des motivations humaines
assez fortes pour les pousser & persévérer.

Trouver Ilarnek

Comment les Inyestigateurs savent-ils ot chercher Ilarnek 2 Vous
pouvez demander aux joueurs lequel dentre eux sait o1 se trouve
Ilarnek et comme il Ia appris, ou utiliser I'une des raisons suivantes :

® Un Investigateur érudit (un archéologue, un explorateur ou un his-
torien) est tombé sur une séric d’indices dévoilant lemplacement
d'Tlarnek.

® Un Investigateur adéquat (un antiquaire, un criminel ou un officier
militaire) a trouvé une carte manuscrite déchirée et salie indiquant
lemplacement d’llarnck, peut-étre glissée dans un journal intime ou
un journal de bord évoquant la légende.

® N’importe quel Investigateur peut obtenir la carte par héritage, la
trouver dans une autre aventure, la prendre 3 un mort ou la recevoir
d'un vieil ami de la Marine dans un bar du front de mer.

® N'importe quel Investigateur peut étre contacté, recruté ou engagé
par un expert (voir ci-dessous) pour renforcer l'expédition.
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Les indigenes

Ngambu, votre guide bougon, porte une chemise et un
pantalon occidentaux qui jurent avec les scarifications rituelles
de son visage et les grigris dans ses cheveux. Il connait la jungle
comme sa poche. En lui offrant le Réconfort pour lui montrer
que vous savez ce que vous faites, il offre de partager sa
Connaissance de la nature.

Connaissance de la nature 5

Athlétisme 4, Armes 4 feu 2, Fuite 6, Santé 3, Bagarre 5,
Mélée 2

Modificateur de Vigilance : +2

Modificateur de Discrétion : +2

Arme : +0 (pistolet de calibre .32 ou machette)

Juma, un askari d’une tribu guerri¢re dépasse les autres
indigénes d’une téte. Maussade et stoique, un bref sourire
dévoile ses dents blanches lorsqu'il regoit des munitions ou un
trés bon couteau. Sans Intimidation, il pcrd tout respect pour
des blancs trop incompétents pour chasser ou tuer par eux-
mémes.

Athlétisme 8, Armes a feu 3, Santé 5, Bagarre 8, Mélée 6

Modificateur de Vigilance : +1

Modificateur de Discrétion : +1

Arme : +1 (lance assegai ou fusil datant de la Guerre), +0
(gourdin)

Armure : les askari portent un bouclier en bois parfois cer-
clé de fer qui offre une protection de -1 ou -2 contre les balles
a portée courte ou plus éloignée et une protection de -5 contre
toutes les autres armes. Pour éviter son bouclier, les ennemis
doivent dépenser 2 points de leur réserve d'atraque ; cetre
dépense ne sajoute pas au résultat du dé.

Uledi est appréci¢ des autres porteurs. Il est toujours prét 3
entamer une chanson au coin du feu, ou a plaisanter ou rire
quand les choses vont bien. Cependant, quand elles vont mal,
il se met & bredouiller superstitieusement et 4 sursauter A la
moindre ombre. On peut le remettre d’aplomb en lui promet-
tant un petit cadeau (Négociation).

Athlétisme 3, Fuite 7, Santé 4, Bagarre 4, Mélée 1

Modificateur de Discrétion : +2 (sculement pour déserter)

Arme: +0 (machette), -1 (couteau)

Cela peut étre chose décidée des le début du scénario, ou ajouté
dans une séquence douverture.

Les experts du Décor Gothique

Si aucun Investigateur n'est un archéologue, un historien ou un
explorateur, le Gardien peut envisager d’ajouter un Expert du Décor
Gothique dans [‘équipe. Recrutés au pays ou rencontré dans un bar du
front de mer, ils fournissent juste assez de savoir spécialisé¢ pour étre
efficaces. Avec la Compétence relationnelle appropriée, un
Investigateur peut utiliser les Réserves d’investigation de l'expert
comme si elles éraient les siennes : « Dites-moi, Professeur, que pen-
sez-vous de ces empreintes ? », « Carl ! Ne me dites pas quen plus
vous parlez leur dialecte tribal 2 »

|- :

| 80 |, :

Aventurier débrouillard, Carl Stokely fait la chasse aux rumeurs de
cités perdues, de cimeti¢res d'éléphant, d'apparitions de dinosaures e
de mines du roi Salomon tout autour des tropiques depuis la Guerre,
Sa barbe grise mal rasée détonne avec ses cheveux noirs. L'un comme
T'autre ne conviennent pas i son teint jaundtre. Que Iétincelle dans seg
yeux provienne de la malaria ou de la vision d‘émeraudes, il n'abandon-
nera pas facilement. Il apprécic la Flatterie d'unc jolic femme oy
quelqu'un ayant un Niveau de vie assez élevé pour maintenir son ingé-
rét.

Anthropologie 3, Archéologic 1, Langues 5, Connaissance de la
nature 4

Athlétisme 7, Armes 4 feu 4, Santé 4, Bagarre 5

Modificateur de Discrétion : +1

Arme : +1 (fusil Lee-Enfield)

Tendu et sournois, le Dr Lazlo Szukics est un universitaire émérite du
" Décor gothique. « De quoi exactement étes-vous docteur, Dr Szukics ? »
<« On prononce Sszou-kiish. Et vous ne comprendricz pas. » « Je parie
qu'ils nont rien compris non plus a la faculté. » « Tous des idiors !
Bientor, ils seront obligés d'admettre mon génie ! » Il penche la téte en
avant et serre les poings dexcitation : la découverte d'Tlarnek prouvera la
Théorie préhistorique unifiée de Szukics ! 1l faur réguli¢rement utiliser
Réconfort pour lui laisser penser que les Investigateurs croient a sa théo-
rie, 4 la portée, méme des esprits limités.

Anthropologie 2, Archéologie 2, Histoire 3, Langues 4,
Occultisme 1

Athlétisme 4, Armes a feu 1, Fuite 6, Santé 5, Bagarre 2, Equilibrc
mental 2

Modificateur de Vigilance : +1

Arme : +0 (minuscule pistolet d’Europe de lest)

Cest un miracle que le professeur Stevens ait réussi 2 monter sur le
bateau sans se noyer. Tirant sur sa pipe, il a tendance & vagabonder tout
en méditant sur un élément abscons d*¢pigraphie ou de géologie. Ses
longs cheveux blancs sont perpétucllement en pagaille. Son maigre
visage alterne entre une intense concentration sur des déails et une
réverie quasi permanente. Une Intimidation polie mais ferme est
nécessaire pour le sortir de sa réverie et obtenir quelque réponse utile.

Anthropologic 2, Archéologie 4, Géologie 3, Langues 4
Fuite 2, Santé 3
Modificateur de Vigilance : -2

Quelque que le soit lexpert choisi par le Gardien, son réle se limite
A présenter les faits, & remonter ses lunettes sur son nez en sueur, 4 se
rafraichir avec un éventail ou son borsalino et enfin mourir de facon
intéressante.

Ce que vous savez d'Tlarnck

Certaines compétences d'investigation fournissent des informa-
tions sur la cité perdue d’Ilarnek.

Occultisme : on dit qu'llarnek éait la deuxiéme cité du pays de
Mnar, aprés Sarnath. Quand Sarnath a succombé 2 son mystérieux des-
tin lors du milliéme anniversaire de sa victoire sur I'Ilb pré-humaine,
Tlarnek a survécu et prospéré. Dépense de 1 point : elle a peut-éere sur-
vécu parce queelle possédait la Pierre d’Eroile de Mnar, une puissante
relique d’une race précédente.

_H
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Histoire : le papyrus d’llarnek, du British Museum, est la source de la
Jégende occulte de Sarnath. Il date la chute de Sarnach aux environs de -
8 000, bien avant le début de lhistoire conventionnelle en Egypte (-
3100). Dépense de 1 point : le papyrus est une copie tardive d'un original

- bien plus ancien ; la copie date du régne de Nékao IT (-610 4 -595), qui a
~ envoyé une expédition phénicienne pour faire le tour de T'Afrique.

Archéologic : aucunc origine ou datation satisfaisante n'a été pro-
posée pour les multiples cités singuli¢res d'Afrique tropicale, comme
Bigo en Ouganda ou le Grande Zimbabwe. Il se peut donc quelles
soient les derniéres traces d'une grande civilisation perdue. Dépense d']
point : des mines en Afrique du sud et en Rhodésic montrent des
signes de travail sophistiqué, vieux de 10 000 2 30 000 ans, donc avant

“lafin de la derniére ére glaciaire.

Histoire de'art : quelques trés vieilles pieces de jade gravé ont été trou-
vées dans des tombes de Chine de la dynastie Zhou, de IEgypte de la 26¢
dynastie et en Perse. Toutes ces tombes datent du Ve siécle av. J.-C., mais le
jade est bien plus vieux. Les motifs de toutes ces pieces sont tres similaires,
représentant un grand lézard bossu et une pierre en forme détoile.

Géologie : le climat africain a radicalement changé 4 la toute fin de
la derniere ére glaciére. Le Sahara érait alors une vaste prairie parsemée
de lacs et de rivieres. Les jungles tropicales ont trés bien pu écre plus
tempérées pendant les milliers d’années de lére glaciaire. Dépense d'1
point : le grossulaire, une variété de grenat erés similaire 2 la jadéite, se
trouve en Afrique depuis le Kenya jusqu'au Swaziland.

Ils ont maintenant une carte, ou un expert, ou les deux. Si les
Investigareurs n'ont pas les compétences nécessaires, le Gardien peut
supposer que leur intérér pour la cité perdue a motivé des exploits
héroiques de Bibliothéque (ou de harcélement de contacts) pour déni-
cher lensemble ou une partie des faits précédents.

La cité des réves

Dans son histoire courte La Malédiction de Sarnath,
Lovecraft situe explicitement Mnar et Ilarnek durant la préhis-
toire de la Terre, « quand PHumanité étaic jeune ». Une nou-
velle uleérieure, La Quéte onivique de Kadath Uinconnue, men-
tionne Ilarnek, ainsi que plusieurs autres lieux lovecraftiens,
impliquant qu'il s'agic d'une cité des contrées du réve plutse
que de la terre. Plus tard encore, Les Montagnes hallucinées
replacérenc Mnar (et donc Ilarnek) dans le passé immémorial
de la terre. Malgré cela, la plupart des ouvrages publiés pour
I'Appel de Cthulhu, et quelques fictions, laissent Ilarnek dans
les Contrées du réve. Cette aventure suppose qu'Ilarnek est une
cité ancienne mais humaine de la civilisation depuis longtemps
oubliée de Mnar.

Si votre campagne s'est déja risquée dans les Contrées du
réve (ou si vous en avez I'intention) et a déji décidé qu'llarnek
érait une cité onirique, vous avez pIusicurs options :

® Changez le nom en cité perdue de Nyhargo, ou quelque
chose du genre, ou laissez-la sans nom. (« Les esclavagistes
arabes I'appellent Hamiya, la cité cachée, la cicé que seuls les
aveugles peuvent trouver » ).

® Les ruines d'Tlarnek sont bien dans les Contrées du réve ; les
Investigateurs entrent dans les Contrées durant l'expédition
(en trayersant le marécage) et repartent de la méme fagon.
Méme si Ilarnck est normalement une cit¢ florissante des
Contrées, les Investigateurs y arrivent & un point du passé (ou
du futur) o elle est en ruine.

o Il s'agit de la version du monde éveill¢é d'Tlarnek, tout comme
certains réveurs ont des identités oniriques et éveillées.
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Vous n'€tes pas les sculs a
chercher la cité perdue

Drautres personnes que les. Investigateurs sont i la recherche
d'Tlarnek. Une expédition concurrente est en chemin pour la cité per-
due. Ces rivaux ont une légére avance, d'environ une semaine. Mais
surtout, ils ont manipulé une importante tribu afin qu'elle soit hostile
aux Investigateurs. Elle bloque la route la plus pratique pour I'intérieur,
ce qui oblige les Investigateurs & suivre un chemin moins connu, pro-
bablement plus dangereux. Le Gardien peut lexpliquer aux joueurs au
début de laventure, ou les Investigateurs peuvent Iapprendre lors
d'une bréve scéne de dialogue 4 leur point de départ.

® Bureaucratie permet d'obtenir le renseignemeént de la part des auto-
rités coloniales qui ont fourni un permis i [équipe concurrente pour
explorer l'intérieur.

® Jargon policier permet dobtenir linformation auprés des gen-
darmes locaux, qui ont déi faire le ménage aprés le départ de Iéquipe
concurrente.

@ Niveau de vie permet de le découvrir chez les commergants locaux,
qui ont vendu aux rivaux énormément de fusils et de marchandises.

e Connaissance de la rue permet dentendre des rumeurs en ce sens
auprés de criminels ou du marché noir, si les rivaux appartiennent 4 ce
milieu.

D'une fagon générale, lexpédition concurrente est mieux équipée
(surtout en ce qui concerne les armes et les marchandises) et compte
plus d’hommes que celle des Investigateurs.

Le Gardien détermine I'identicé de ces rivaux, en fonction de lam-
biance et de I'histoire passée de la campagne. Quelques idées sonc
développées ci-dessous, par ordre décroissant de cruauté. Plus un rival
est impitoyable, plus il a de chances d'attaquer directement les
Investigateurs, apportant une gamme plus étendue d'obstacles et de
problémes a nos héros.

Changer de cap pour attaquer ou se charger des rivaux réclame 2
jours de marche.

Rivaux érudits

Si les Investigateurs viennent de Miskatonic, les rivaux viennent
d'Harvard. Si les Investigateurs sont d’ Harvard, ils viennent d’'Oxford.
Ils sont mieux équipés, ont un budget plus important et disposent de
plus dalliés sur le terrain. Ils portent des costumes blancs et des
casques coloniaux ; ils sont d’une propreté et d’une supériorité insup-
portables. S'ils arrivent 4 Ilarnck les premiers, ils meteront 2 profit leurs
relations dans l'administration coloniale pour obtenir des droits de
fouille exclusifs. Personne ne pourra publier ne serait-ce quune
esquisse sans leur accord.

Leurs actions agressives se limiteront 4 envoyer un éclaireur sou-
doyer les porteurs des Investigateurs pour qu'ils désertent. Cela arri-
vera le dixi¢éme jour de lexpédition, ou quand le Gardien estimera que
C’CSt néCeSSairC pour IC l')'dlme. Un InVeStigatCuf Connaissanc 13 laﬂguc
indigéne (il suffit d’un emplacement libre en Langues : « J'ai retenu
quelques mots de leur patois ; ils n'ont pas l'air contents ) pourra uti-
liser Psychologie pour détecter la tentative. Les Investigateurs pour-
ront la déjoucr en dépensant 2 points de Négociation. Les érudits
concurrents réessaieront & chaque fois que lexpédition des
Investigateurs aura des problémes.

Si les Investigateurs tentent quoi que ce soit 4 leur encontre
(comme essayer de voler des animaux ou de Iéquipement), les érudits
leur rendront la monnaie de leur piéce et se plaindront 4 I'administra-
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tion coloniale. Ils ont un ou deux guides expérimentés (blancs ou indi-
génes) et des chasseurs armés de fusils (idem), mais les érudies cux-
mémes ne représentent pas une grande menace physique.

Athlétisme 4, Armes 2 feu 1, Fuite 5, Santé 5, Bagarre 3
Arme : +0 (machette ou pistolet de calibre .32)

Braconniers ou pilleurs de rombes

Portant des borsalinos et des treillis, ce groupe de voyous de bas
érage ne s'intéresse qu'a ce qu'ils peuvent voler. Ils ne manquent pas
d’armes 4 feu, de cachettes et d'alliés (contraints ou achetés) sur tout le
trajet. S'ils arrivent A Ilarnek les premiers, ils pilleront la cité et dyna-
miteront ce qu'ils ne pourront pas emporter.

Leurs actions iront crescendo, en commengant par disperser les
mules des Investigateurs. Les éclaireurs des pilleurs de tombes (blancs
ou indigénes) installeront des pi¢ges et des collets sur le chemin des
Investigateurs (Sixi¢me sens pour les détecter et Mécanique pour les
désarmer). Si le pi¢ge se déclenche, cela cotitera aux aventuriers 1 jour-
née de voyage, 1 porteur ou 2 points de Santé. Le niveau de Difficulté
augmente avec le temps ; puis les risques de dégats potentiels et de
perte de points de Santé augmentent a cause des pieges tels que des
piques, des fosses, cte,

Si les Investigateurs tentent quoique ce soit d’agressif, les pilleurs
de tombes se vengeront avec violence. La premiére atraque se fera sous
la forme d’un raid, visant  faire peur aux Investigateurs pour les forcer
4 faire demi-tour. Si les pilleurs de tombes pensent quune deuxiéme
attaque est nécessaire, ils surgiront de nulle part pour s'en prendre aux
Investigateurs.

Les pilleurs de tombes ont une forte troupe d’indigenes (urilisez les
Caractéristiques des Askari de l'encart Les indigénes de Décor
Gothique) et sont cux-mémes de redoutables adversaires.

Athlétisme 8, Armes 4 feu 6, Fuite 6, Santé 8, Bagarre 4
Modificateur de Vigilance : +1

Modificateur de Discrétion : +1

Arme : +1 (fusil Lee-Enfield ou fusil de chasse Winchester ; pistolet
Colt calibre .45), +0 (machette), -1 (fouet)

Nazis ou cocos ?

Au moins un officier marche dans la forét en uniforme complet de
SS ou de 'Armée rouge, pile et arrogant, la svastika ou I¢toile rouge
bien en vue. Les autres peuvent porter soit les mémes tenues de jungle
quapprécient les Investigateurs, soit des uniformes anonymes vert-de-
gris ou brun terreux. Ils cherchent les richesses ou les secrets (ou les
deux) cachés 4 Ilarnek. S'ils découvrent une civilisation aryenne supé-
rieure ou un paradis populaire précolonial, ce sera un fantastique sujet
de propagande.

Les agents totalitaires se contenteront d’une marche forcée,
confiants en leur capacité A surpasser des Investigateurs représentants
de I'Occident décadent. Toutefois, ils sarréteront assez longtemps
pour fournir 4 une tribu des surplus de fusils Mauser espagnols
(modtle Gewehr 93) de pittre qualité et I'envoyer contre Fexpédition
des Investigateurs :

Athlétisme 6, Armes a feu 1, Fuite 6, Sancé 8, Bagarre 6, Mélée 5
Modificateur de Discrétion : +1

Arme : +1 (fusil Mauser 7x57 mm ; S coups ; senraye sur un 1 au
dé), +0 (lance)

L : W (o

Employer Armes 4 feu pour examiner les fusils caprurés les identi-
fie comme un lot utilisé par les SS (ou le Komintern) pour récompen-
ser leurs alliés locaux. Si les Investigateurs atteignent le village anzique
(voir ci-dessous), les SS (ou le NKVD) sont déja sur place, aidant les
cannibales. Une fois que les agents totalitaires sont directement impli-
qués, ils attaquent avec toutes les forces & leur disposition, ce qui veur
dire une escorte de soldats de Armée rouge ou des Waffen-SS :

Athlétisme 8, Armes A feu 8, Santé 5, Bagarre 6, Mélée 3
Arme : +1 (fusil Mauser ou Moisin-Nagant), +0 (baionnette)

Adorateurs

Si les Investigateurs se sont fait des ennemis dans une secte lors
d’une aventure précédente, ces adorateurs pourraient décider de les
suivre dans la jungle de Backlot. La, ils pourront les éliminer sans le

“moindre témoin génant. Dans un scénario proche de lesprit dA,
Derleth, une secte pourrait avoir monté une expédition parallele vers
Tlarnek pour ses propres motivations ; le Gardien a toute liberté pour
introduire un méchant récurrent.

Bien que les dérails puissent varier, une secte va probablement
invoquer un monstre pour attaquer les Investigateurs. Un Sombre
Rejeton de Shub-Niggurath est le plus adapté 4 la jungle, mais tout est
possible selon les croyances de la secte. La plupart des adorateurs se
contenteront d’attaques magiques répétées. Ils ne combateront physi-
quement que si les Investigateurs les attaquent :

Athlétisme 5, Armes a feu 2, Santé 3, Bagarre 5, Mélée 3
Modificateur de Vigilance : +1

Arme : +1 (fusil ou pistolet), +0 (machette), -1 (dague
sacrificielle)

Des rivaux érudits, pilleurs de tombes ou totalitaires peuvent pos-
séder des informations sur Ilarnck par le biais d'un texte du Mythe et
avoir été corrompus par sa sagesse exécrable. Une expédition nazie
pourrait agir sous le contréle de I'Ahnenerbe, avec ses propres motiva-
tions oceultes A la discrétion du Gardien. Les adversaires issus des trois
autres types de rivaux utilisent leurs caractéristiques d’origines, pas
celles des adorateurs de base.

Bienveme dans la jungle

Sclon les calculs des Investigateurs (ou de leur guide), il faudra 40
jours pour arriver 4 Ilarnck. Les porteurs et les mules peuvent trans-
porter de la nourriture et des provisions pour 60 jours ; la méthode
habituelle pour compenser la différence est d'amener du hongo, des
marchandises a échanger contre de la nourriture auprés des tribus ami-
cales sur le trajet. (En fait, 2 moins que le Gardien ne se sente d’humeur
tres généreuse, il ny aura pas de tribu amicale sur le trajet.)
Lexpédition comporte initialement les Investigateurs, éventuellement
un expert, Ngambu, alitant d’askari que d’Investigateurs, six fois plus
de porteurs que d’Investigateurs et deux fois plus de mules que
d’Investigateurs.

La mort d'un porteur réduit les réserves de lexpédition d'une jour-
née., La mort d'une mule les réduit de 3 jours. Exemple : le quatriéme jour
de lexpédition, un léopard surgit dans le campement, mange une mule &t
tue deux porteurs. Il restait 56 jours de réserves 4 lexpédition. La perte de
la mule baisse cette réserve & 53 jours. La mont des deucx porteurs réduit le
total & 51 jours. Le stock des Investigatenrs est en train de fondre !




Marche forcée

En dépensant 1 point de réserve en Intimidation ou Neégociation, les
Investigateurs peuvent ordonner une marche forcée et couvrir Iéquivalent
de 2 jours de marche en une seule journée. (Un Investigateur peut dépenser
1 point pour toute [¢quipe.) Chaque jour de marche forcée nécessite un
test d'Athlétisme de Difficulté 4 de Ia part de tous les Investigateurs ; ceux
qui échouent perdent 1 point de Santé. Les Investigateurs a 0 ou moins en
Santé ne peuvent continuer la marche forcée.

Assaillis par les ennuis

Le Gardien doit insister sur la nacure hostile et désagréable des
déplacements dans Ia jungle. Lair est épais et oppressanc, la piste est
encombrée de lianes et de branches entremélées, les odeurs de pourri-
ture et de boue sont omniprésentes, les insectes murmurent et mor-
dent. Le soleil est cuisant ; méme & lombre la chaleur est érouffante.

Chaleur

Lexpédition doit s'arréter durant les heures les plus chaudes de la
journée. Si des Investigateurs entreprennent des activités fatigantes
(comme un combar) durant cette période, ils doivent réussir un test de
Santé contre une Difficulté de 4 sous peine déere considérés comme
blessés jusqu’au lendemain.

Infection

L'humidité de Iair et les parasites, moisissures et champignons
omniprésents signifient que n'importe quelle blessure ouverte s'infecte
presque immédiatement. Chaque point de Premiers soins dépensé sur
une blessure ayant perforé la peau guérit un point de Santé de moins
que d’habitude.

R

Mualadie

Une fois par semaine passée dans la jungle, tous les Investigateurs doi-
vent réussir un test de Santé contre une Difficuleé de 3 sous peine de
contracter une maladie grave : dysenterie, malaria, ulcéres tropicaux, hépa-
tite, vers, etc. Soigner une maladie requicrt Médecine et fait perdre 2 jours
(1 jouravec une dépense). Si on ne traice paslamaladie, PInvestigateur souf:
frant perd 1 point de Santé par jour et est considéré comme blessé, Premiers
soins n'est d'aucun secours face 2 cette perte. Sile malade réussit le test de la
semaine suivante, il se remet. La Difficulté de ce test de Santé augmente de
1 pour chaque échec précédent de Investigarcur.

Démence de la jungle

Une fois par semaine passée dans la jungle, tous les Investigareurs
doivent faire un test d'Equilibre mental de 3 points, représentant les
conséquences de lisolation oppressante de son environnement.

Ressentiment et désertion

Une fois que la moiti¢ des porteurs sont morts, ou quand le
Gardien estime que les choses commencent & mal tourner, les
Investigateurs doivent dépenser 1 point de réserve par jour en
Intimidation, Négociation ou Réconfort pour garder leurs porteurs et
askari indigenes. (Un seul Investigateur peut payer pour tout le
groupe.) Une fois que ces points sont ¢puisés, les indigeénes (a lexcep-
tion du fidéle Ngambu) désertent, emportant le stock de nourriture de
léquipe avec eux.

Rationnement

Sans stock de nourriture, les Investigateurs doivent soit abandon-
ner leur quéte, soit voyager léger et avec la faim au ventre. Cela leur fait
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perdre un point de réserve en Athlétisme et en Fuite chaque jour
(CnCOl’C une fOiS, un InVCStigatCul’ PCU\: payer IC rationnement POur
toute équipe) et les prive de leur équipement spécialisé lourd. Un
Investigateur avec Connaissance de la nature ou Filature peut passer 1
journée a chasser le gibier ; cela fait perdre une journée, mais retarde la
prochaine période « léger et faim » de 1-3 jours. Nous encourageons
le Gardien 4 faire attaquer le chasseur par un animal sauvage, évidem-
ment alors qu'il est seul dans la jungle.

Disette

Une fois que les réserves d’Athlétisme et de Fuite sont vides, la
vraie faim arrive. Maintenant, le Gardien peut sortir les images d'ar-
chive montrant des vautours planant dans le ciel. Aprés deux jours, le
cofit de toutes les dépenses d'investigation augmente de 1 et les indices
automatiques requitrent des dépenses de 1 point. Toutes les
Difficultés des compétences générales augmentent elles aussi de 1
point. i

Apres 7 jours, le cofit de toutes les dépenses d'investigation aug-
mente 4 nouveau de 1, ainsi que toutes les Difficultés. Aprés 14 jours,
cette augmentation cumulative se répéte. Aprés 21 jours, les
Investigateurs doivent réussir un test de Santé de Difficulté 7 chaque
jour, ou tomber inconscient et mourir.

Rencontres dans la nature

Au Gardien de saupoudrer quelques morceaux de choix de la liste
suivante de désagréments 4 chaque fois qu'il sent que histoire a besoin
de stimulation et de couleur locale, quun expert a cessé d'étre utile ou
que les Investigateurs doivent éponger quelques points de réserves sup-
plémentaires. La plupart de ces rencontres sont 4 usage unique ; une
fOiS un vous avez vu dCS Sables mouvants, vous lCS avez tous vus. MSiS
comme toujours, le Gardien ne doit pas avoir peur de le gérer comme
bon lui semble.

Mauamba noir

Ce serpent noir comme [ébéne et long de 4 métres est tapi 4 l'om-
bre des fourrés, ne frappant que si on trouble son repos.

Un Investigateur peut faire un test de Sixiéme sens de Difficuleé 6
pour voir le mamba noir avant qu'il ne sen prenne & un porteur ct le
tue. §'il le désire, il peut 'arraquer afin de dérourner son attention. Une
fois que le mamba a tué un porteur, 3 moins qu'il ne soit tué instanta-
nément par un Investigateur, la panique et le ralentissement cofiteront
aux Investigateurs 1 journée de marche et 1 point de réserve de
Réconfort, Intimidation ou Négociation.

Achlétisme 8, Sancé 3, Bagarre 10

Seuil de Blessure : 4 (élancé)

Modificateur de Discrétion : +2

Arme : -2 (morsure)

Venin : en cas de morsure (méme si elle ne fait aucun dégﬁ\:), la vic-
time doit effectuer un test de Santé de Difficulté 5 contre le venin du
mamba. S'il rate, la victime perd S points de Santé, se met a convulser
et souffre d’arrét respiratoire, ce qui lui fait perdre 1 point de Santé par
heure jusqui ce quelle soit soignée avec Premiers soins ou
Connaissance de la nature. Si le test réussit, la victime perd 2 points de
Santé, sans autre effet. Dans les deux cas, la victime est considérée
comme blessée (ou pire, si sa Santé descend en dessous de -5) jusqua
étre soignée.
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Eléphants

Une charge de troupeau d¢léphants percute la colonne, envoyane
les porteurs et les mules valdinguer  grands coups de défenses. « Clest
le musth, la saison des éléphants fous. » dit Ngambu en serrant leg
dents, luttant contre la terreur ou le désespoir. Un Investigateur doit
réussir un test de Sixi¢me sens de Difficulté 3 pour entendre Iarrivée
des éléphants. Connaissance de la nature conscille de s'arréter immé-
diatement pour construire une palissade en épines boma. Sa construc-
tion cofite 1 journée de marche, un toral de 5 points de réserve de
Meécanique ou de Connaissance de la nature ct un test ' Athlétisme de
Difficulté 4 pour que chaque Investigateur évite de se piquer avec les
¢épines et encaisse 1 point de dégats en Santé.

Autrement, Connaissance de la nature ou Biologie permet de
remarquer que tuer Iéléphant de tére incitera les autres & changer de
direction. C'est le moment pour les Investigateurs avec Organisation

. et Armes A feu daffirmer que bien siir ils ont emmené un fusil 3 ¢leé-
phant (voir Cthulhu, page 152) ; la Difficulté du test d'Organisation
est de 4 ou 5 sclon la validité des arguments du joueur.

Si les ¢léphants sen prennent a expédition, ils tuent 12 6 porteurs
et détruisent ['équivalent de 2 3 12 jours de provisions perdues par les
survivants dans la panique.

Athlétisme 10, Santé 24, Bagarre 18

Seuil de Blessure : 2 (éléphantesque)

Modificateur de Discrétion : -2

Arme : +12 (défenses), +10 (piétinement), +3 (trompe)

Trompe : la premicre attaque de Bagarre d’un éléphant est tou-
jours un coup de trompe, puis un piétinement, puis les défenses. Si I'at-
taque de trompe réussit, la cible doit effectuer un test d’Athlétisme
d’'une Difficulté égale aux résultats de dégaes. En cas déchec, clle
tombe sur le dos.

Dile entre les yeux

Méme un fusil & éléphant ne tuera pas ce mastodonte 4
moins de Iacteindre directement dans le cerveau (dépense de
1 point de Connaissance de la nature ou Biologie).

Cela implique, avant tout, de se tenir droit devant Ianimal
alors qu'il charge, ce qui provoque un test d’Equilibre mental
de 1 point. En cas déchec, vous devez réussir un test de
Difficulté 4 d’Athlétisme ou de Fuite pour plonger hors du
chemin de [¢léphant. Sinon, vous vous figez et subissez auto-
matiquement les dégats de piétinement (+10).

Ensuite, vous devez viser entre les yeux de Iéléphant, juste
un peu au-dessus. Cela fait passer le Seuil de Blessure de 24 6.

Cependant, si vous touchez, les dégits sont quadruplés
(lancez, ajoutez +2, multipliez par 4). S'il n'est toujours pas
mort, il vous reste une deuxiéme cartouche...

Fourmis tueuses

Alors que lexpédition s'arréte pour la nuit, une colonne de mil-
lions de siafis, les redoutées fourmis légionnaires, se déverse sur son
campement, dévorant tout sur son passage. En dépensant 1 point de
réserve en Connaissance de la nature ou 2 points de réserve en
Otganisation, les Investigateurs peuvent construire un cercle de feux
qui va les dérourner du bivouac. (N’importe qui avec Connaissance de
la nature, y compris Ngambu, peut leur expliquer comment procéder
sans dépense.)

| 84 |, '
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Un succes colite 1 jour de marche pendant lequel les Investigateurs
doivent reconstituer les réserves en bois de lexpédition. Un échec
cotice 1 3 mules, dévorées, rendues folles par les morsures, enfuies et
Perdues pour toujours dans la jungle.

Pour chaque round qu'une personne passe dans la colonne de four-

"mis, elle perd 2 en Santé et 1 en Equilibr: mental. Heureusement, les
fourmis sont relativement lentes, Méme dans la jungle, on peut les dis-
ancer a la course. Echapper 4 la colonne de fourmis nécessite un test

de Difficulté 3 d’Athlétisme ou de Fuite.

Lions

Deux lions ont flairé l'odeur de Iéquipe, sans doute 4 cause des por-
teurs blessés. Un Investigateur peut effectuer un test de Sixiéme sens
de Difficulté 7 pour remarquer le lion caché sur la fourche d'un grand
arbre de la jungle (Difficulté 6 si I'Investigateur a également
Connaissance de la nature). Il disparait avant que I'Investigateur ne
puisse tirer.

Chaque nuit, I'un des deux lions pénétre silencieusement dans le
campement de l'expédition et attaque. Lancez un dé pour déterminer
sacible :

1 : un Investigateur (4/7)

2 : un expert, Ngambu ou un askari (4)
3-4 : un porteur (5)

5-6 : une mule (6)

Le nombre entre parenthéses est la Difficulté du test de Sixiéme sens
que peuvent tenter les autres Investigateurs pour dérecter le lion & temps
pour atteindre le lieu de lattaque du lion aprés son premier test de
Bagarre contre sa proie. Si la cible du lion est un Investigateur, il a droit &
un test de Sixiéme sens de Difficulté 7 pour détecter le lion avant son
attaque s'il est réveillé (pas de test s'il est endormi 1), Baissez toures les dif-
ficultés de 1 pour les Investigareurs avec Connaissance de la nature,
Contre n'importe qui d'autre qu'un Investigateur, une attaque suffic au
lion ; sa proie est morte et il emporte les morceaux les plus savoureux dans
la jungle. Si les Investigateurs ne prennent pas le lion en flagrane délit, ils
découvriront un spectacle hideux i leur réveil (test ' Equilibre mental de
3 points pour voir les restes d'une victime humaine).

Pister le lion dans la jungle nécessite Connaissance de la nature;; le
faire sans alerter soit le lion, soit son compagnon requiert un test de
Filature de Difficulté 5 (Difficulté 4 de jour). Si le test de Filature
échoue, les lions peuvent séchapper ou prendre les chasseurs en
embuscade. Partir & la chasse au lion cotite 1 jour de marche.

Tant que les lions sont 3, Connaissance de la nature conseille de
sarréter chaque nuit pour construire une palissade en épines boma.
Nayant pas  résister & des éléphants, celle-ci ne nécessite qu'un test de
Meécanique de Diffieuleé 5 (Difficulté 4 si le constructeur posséde
Connaissance de la nature ou est assisté par quelquun ayant cette
compétence). Contre un camp protégé par un boma, le lion doic
d'abord lancer un dé. Sur tout autre résultat que 6, il va chercher sa
pitance ailleurs. Aprés 8 jours sans morts, les lions abandonnent lexpé-
dition. Une dépense de 1 point de Connaissance de la nature permet
aux Investigateurs d'apprendre quand les lions ont laché prise.
Cependant sarréter plus tot chaque nuit augmente le temps du trajet
d'un tiers, il faut donc encore 3 jours au lieu de 2 pour se trouver &
proximité d'Illarnek.

Utilisez les caractéristiques du lion, page 125 de Cthulhn.

Sables mouvants

Une mare de sables mouvants mortels recouvre un creux dans la
piste. Tous les Investigateurs doivent faire un test de Sixi¢me sens de

Difficulté 4 (Difficulcé 3 s'ils ont Connaissance de la nature). Tous les
Investigateurs ayant raté leur test ainsi que 14 6 porteurs sont pris dans
les sables mouvants. Si aucun Investigateur n'échoue, seuls 1 porteur ct
1 askari sont pris au pi¢ge.

Apreés trois rounds dans les sables mouvants, les victimes se noient
(voir page 56 de Crhulhu). Si elles ratent le test d'Achlétisme, elles per-
denc 1d6+3 points de Santé par round en avalant du sable. Un person-
nage avec Connaissance de la nature sait que l'on peut nager dans des
sables mouvants ; un test d’Achlétisme de Difficulté 3 permet de flot-
ter et de ne pas se noyer. Il faut un test d’ Athlétisme de Difficulcé 5 et
deux rounds pour sortir quelqu'un des sables mouvants. Une dépense
de 1 point d’Organisation fournit une corde fort utile si personne ne
porte de fouct. Lancer une corde  une personne piégée réclame un
test d’ Achlétisme de Difficulcé 3.

Riviére

La piste s'interrompt brusquement au bord d’une riviére. Elle coule
avec puissance et lenteur entre deux hautes berges friables. Des croco-
diles se dorent au soleil sur des bancs de boue au milieu de la rivicre,
plongeant dans Ieau brunétre avec un « bloups » sourd.

Les berges sont entre 6 et 10 métres au-dessus de Ieau. La riviere
fait 20 metres de large au niveau de la piste. On peut la franchir 3 gué
avec un test I’ Achlétisme de Difficulté 5. Un échec signifie que le per-
sonnage est coincé dans une zone boueuse ou qu'il est tombé dans
leau. Dans les deux cas, les crocodiles attaquent. Pour sortir de ['eau, le
malheureux peut soit réussir un autre test d’' Athlétisme de Difficuleé 5,
soit remporter trois oppositions de Fuite d’affilée contre les crocodiles.

Pousser tout le groupe @& traverser requiert 2 points
d’Intimidation. Cela cotite 1 journée de marche et 1 4 6 porteurs
qui meurent ou désertent.

Construire un pont au-dessus de la riviere nécessite beaucoup de
corde (disponible avec une dépense de 1 point d'Organisation) ou des
lianes solides (dépense de 2 points de Biologie). Cela prend également
3 jours et 11 points de réserve de Mécanique. Pour chaque jour en
plus, les Investigateurs peuvent dépenser 1 point de moins en
Mécanique.

Urilisez les caractéristiques des crocodiles, page 125 de Cthulhu.

Python

Un python de 6 métres de long pend 2 une branche surplombant
la piste, préta briser la nuque d’une mule dans ses anneaux et 2 festoyer
durant toute une semaine.

Un Investigateur peut faire un test de Sixi¢me sens de Difficulté
6 pour distinguer le python de l'enchevétrement habituel de plantes
grimpantes ombrageant le chemin. §'il le souhaite, il peut Pattaquer
et attirer son attention vers lui. Dans la jungle, les pythons n'ont
peur de rien.

En cas déchec, les Investigateurs se retournent pour voir une mule
les quatre fers en 'air dans un amas d’anneaux tachetés gris-bruns.

Athlétisme 10, Santé 6, Bagarre 13

Seuil de Blessure : 4 (éronnamment vif) ; 2 (pour ceux qu'il écrase

de ses anneaux)

Modificateur de Discrétion : +2

Arme ; +1 (écrasement)

Armure ; -2 contre les attaques & mains nues ou contondantes ; -1

contre les lames ou le feu ; rien contre les lances ou les balles

(écailles épaisses)

Constriction : quand le python attaque un humain, sa cible a droit
aun test d’Achlétisme de Difficulté 4 pour garder un bras (idéalement,
celui portant une arme) hors des anneaux. Une fois qu'un python a
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réussi sa premitre artaque contre une cible, il inflige ses dégars d'écra-
sement automatiquement chaque round jusqui ce qu'il soit tué ou
repoussé. Un python ne peut attaquer quune cible a la fois. Pour se
libérer, une victime doit réussir deux tests d’Athlétisme de Difficulté 5

daffilée.

Forét d’épines

Une dense forér d'arbres aux épines dures comme l'acier a poussé
en travers de la piste. Des oiscaux, des serpents et de petits animaux
pendent sur les épines, empalés Ia par de mystérieux prédateurs.

Se frayer un passage a la machette dans la forécr dépines coiite
2 jours de marche et requiert un test d’Athlétisme de Difficulté 4 pour
tous les Investigateurs. En cas déchec, un Investigateur perd 2 points
de Santé a cause des épines tranchantes qui lui lacérent les chairs.

Pluie torrentielle

Les cieux libérent un tonnerre assourdissant, puis un rideau de
pluie s'abat sur le campement des Investigateurs et tout ce qui les
entoure. Rapidement, ils ne voient pas beaucoup plus loin que le bout
de leur nez. La pluie continue par intermittence pendant plusieurs
heures, assez pour tremper tout et tout le monde dans le camp.

Pour chaque point d’'Organisation que dépensent les
Investigateurs, ils peuvent sauver I'un des objets suivants de la destruc-
tion par la boue et les fuites ou d'étre emporté par la boue ou la pluie,
ou éviter qu'ils ne soient emportés par le courant.

@ La trousse de secours. Sans elle, Premiers soins soigne 0 point de
toute blessure perforante e les maladies tropicales ne peuvent plus étre
traitées.

® Le fusil 4 éléphant, ou I'arme la plus lourde du camp.

@ Ladcuxi¢me arme la plus lourde du camp.

@ Toutes les munitions des askari.

@ Toutes les munitions des Investigateurs.

@ Les marchandises.

® Un équipement spécialisé amené par les Investigateurs : un appareil
photo, un matériel de surveillance, etc.

@ Une mule.

@ Un ouvrage du Mythe ou un autre livie ou document précieux,
comme la carte vers Ilarnek.

Les deux jours de marche suivants se font  une vitesse réduite de
moitié ; les Investigateurs ne se rapprochent que dune journée
d'Tlarnek.

Mouches tsé-tsé

Un son aigu caractéristique semble venir de toutes les directions.
De minuscules et horribles mouches mordent tout ce quelles voient.
Ce sont les redoutables mouches tsé-tsé, dont la morsure transmet la
maladie du sommeil.

Chaque jour durant les 1 4 6 jours suivants, une mule sécroule len-
tement sur le coté de la route, tombant dans le sommeil, puis la mort.

Médecine permer de diagnostiquer la maladie, mais il n'y a aucun
moyen de Ienrayer.
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Au bout de la piste

Trois jours avant darriver  Ilarnek, la piste sélargit et l'on com-
mence 4 voir de petits herbages plantés dignames ou de dattiers,
Anthropologi.c identific 14 les signes de la présence d'un village & proxi-
mité. Un village implique de la nourriture ! Du repos ! Et cest le cas,
mais cela ne va pas se dérouler comme prévu.

Le village des Anziques

Si les rivaux des Investigateurs sont des nazis ou des rouges, les
Anziques se tiennent en embuscade dans leur village, soutenu par des
Waffen-SS ou des soldats de 'Armée rouge. Un test de Sixiéme sens de
Difficulté 4 permet d’apercevoir le reflet du soleil dans le canon d'un

 fusil avant que le piege ne se referme.

Sinon, les Anziques adapteront leur réaction au comportement des
Investigateurs. S’ils tentent de négocier ou supplient pour avoir de la
nourriture, les Anziques les accueillent 4 bras ouverts. Ils les invitent 2
un grand festin en leur honneur. Si les Investigateurs sont ouvertement
menagants ou forcent les Anziques & les nourrir, ils font semblant
d'obéir et, 14 encore, préparent un festin.

Si les Investigateurs sapprochent discrétement du village, il faut un
test de Discrétion de Difficulté 5 pour arriver 2 portée de vue sans érre
repéré. Si les Anziques détectent 'approche, ils préparent une embus-
cade pour les éclaireurs lors de leur retour a travers la jungle (test de
Sixi¢me sens de Difficulté 5 pour les repérer), puis entourent et arca-
quent le campement de base une fois qu'ils se sont débarrassés des
échaireurs (test de Sixi¢me sens de Difficulté 4 pour s'apercevoir de
Iencerclement).

Quiils soient des invités d’honneurs ou des espions furtifs, les
Investigateurs remarquent les faics suivants & propos des Anziques :

® Langues : toute personne parlant une langue d’Afrique de Iouest
comprend quelques mots de Bateke. Partager cette information réduit
le cotit de la dépense d’ Anthropologie de 2 4 1 point.

® Expertise légale : il y a des ossements humains carbonisés sur le coté
d'une hutte. Si les Investigateurs peuvent les voir de prés, ou s'ils
dépensent un point d’Expertise légale ou de Recueil d'indices, ils
remarquent que les os ont été coupés en deux pour en extraire la
moelle.

© Recueil d’indices : si les rivaux des Investigateurs éraient des érudits
concurrents, un ou deux objets leur appartenant sont visibles dans des
contextes étranges : une indigéne portant une écharpe de Puniversité
de Yale autour de la téte, ou un enfant jouant avec une paire de lunetces
cerclée de platine. Le Gardien peut omettre cet indice s'il le souhaite.
® Architecture : une des huttes est de construction éerange, en pierre
et rondins. Pourtant, elle ne semble pas étre la hutte du chef. Dépense
de 1 point : la porte de cetre hutte peut étre verrouillée de lextéricur.
® Anthropologie : inexplicablement, les membres de la tribu sont
d'apparence caucasienne, comme s’ils étaient des figurants hollywoo-
diens maquillés de fagon peu convaincante. Dépense de 1 point : appa-
remment, ils n'éléventpas de cochons, ce qui est étrange pour une
tribu de la jungle. Dépense de 2 points : les morifs de la tribu (sur les sca-
rifications du visage, sur les idoles, etc.) sont caractéristiques des
Anziques, qui furent chassés du Congo frangais il y a des générations.
Les Anziques avaient la réputation d’étre cannibales.

Lors du festin anzique, la nourriture (igname, noix, semoule de
manioc et porc aux épices) et le vin de palme ne manquent pas. Les jeunes
femmes sont amicales et accortes, le chef et ses conseillers sont agréahles
et accucillants. Pourquoi sen faire si une dépense de 1 point de

Psychologie indique que les indigénes actendent quelque chose ? Cest
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probablement le dessert, tout sent si bon. Tout Investigateur sétant
rationné engloutira sa nourriture dés quelle est servie A moins qu'il ne sus-
pecte la véritable origine du « porc ». Des Investigateurs soupgonneux
 peuvent faire un test de Déguisement de Difficulté 3 pour faire semblant
- demanger le « porc » et un autre pour prétendre boire le vin de palme.

Les Investigateurs moins suspicicux doivent faire un test de Santé de
Difficulté 6 ou sévanouir A cause du vin empoisonné. (Un autre test de
Déguisement de Difficulté 4 ou un test ' Athlétisme de Difficulté 4 per-

~ met 3 un Investigateur de simuler la défaillance.) Tous les Investigateurs

évanouis doivent réussir un test de Santé de Difficulté 4 pour se réveiller

avant que les Anziques ne reviennent les chercher. Les Investigateurs

ayant échoué peuvent étre réveillés par des camarades libres de leurs mou-

~ yements avec un test de Premiers soins de Difficulté 4. Ils se réveilleront
~ dans la hutte sécurisée, ligotés avec des lianes grimpantes.

Un Investigateur peut dépenser un point en Camouflage et en
Organisation pour avoir un couteau dissimulé dans sa botre.
Autrement, se libérer est un test d’ Athlétisme de Difficulté 5. Sortir de
la hutte peut se faire avec un test de Mécanique de 4 poines pour sou-
lever la barre extérieure depuis I'intérieur, une attaque surprise sur les
Anziques lorsqu'ils reviennent pour leur souper nocturne, ou rour
aurre plan est envisageable. Si aucun Investigateur ne se réveille &
temps, ils reviendront 4 eux attachés 4 une broche, en train de griller
au-dessus des braises occasionnant des dégts immédiats de 2 en Santé
et un test d’Equilibre mental de 4 points,

Tour Investigateur ayant gotté le porc doit effectuer un rest
d'Equilibre mental de 6 points une fois qu'il réalise ce que céait : de
la chair humaine. Cela finira sans doutc par un combat contre les
Anziques :

Archerie 5, Athlédisme 7, Fuite 4, Santé 7, Bagarre 6, Mélée 5

Seuil de Blessure : 3
Modificateur de Discrétion : +1
Modificateur de Vigilance : +1

Arme ; +0 (arc ou hache)

Fléches empoisonnées : toute cible atteinte par une fléche anzique
infligeant des dégats doit réussir un test de Santé de Difficulté 4 sous
peine de perdre 2 en Santé et 2 points de réserve d’Athlétisme ou de Fuite
par round. Quand lune des deux réserves artive 2 0, la cible est paralysée.
Une dépense de 1 point de Premiers soins ou Pharmacologie peut arréter
les effees du poison. En cas de succes, la cible ne perd que 1 point de Santé
supplémentaire en plus des dégits de la fléche.

Le village anzique contient 40 guerriers et environ 120 non-com-
‘battants. Si les Investigateurs tuent plus de la moitié des guerriers, les
autres fuient. A la discrétion du Gardien, 'homme médecine du vil-
lage peut connaitre des sorts du Mythe,

Le marais de I’Ai

Au-deld du village anzique sétend un vaste marais plat. A travers la
brume, on distingue des formes régulicres fantasmagoriques au loin :
la cité perdue d'Tlarnck.

La traversée du marais nécessite des canoés, que l'on peut voler dans
levillage anzique avec un test de Discrétion de Difficulté 4 ou construire
en abattant et brilant un arbre en 2 jours a 'aide d'une hache et de la com-
pétence Connaissance de la nature, Artisanat : menuiseric ou
‘Mécaniqua Un canoé permet dembarquer deux personnes.

Une fois équipée d'embarcations, lexpédition peut traverser sans
embiiches avec un test de Pilotage de Difficulté 2. En cas déchec, un
des canoés tombe A l'eau ; les passagers doivent cffectuer un test de
Sixieme sens de Difficulté 4 (Difficulté 3 s'ils ont Connaissance de la
Nature) pour remarquer les sangsues qui se sont accrochées & eux avant
de perdre 2 points de réserve de Santé en sang.

Le dieu blanc

Durant leur pénible marche a travers la jungle, les Investigateurs
sont surveillés par une entité érrangére et intelligente.

Les visions

Alors que expédition est a 30 jours d'Ilarnek, un Investigateur
verra une mystérieuse silhouette blanche debout sur une branche loin
au-dessus de lui. Elle disparait avant que quiconque ne puisse réagir.

La vision suivante a lieu durant la prochaine crise que vivront les
Investigateurs. Une fois la crise résolue, 'un d'entre eux apercevra la
méme silhouette les regarder, toujours sur une branche. Cette fois, elle
reste visible assez longtemps pour que Fon distingue une forme
humaine ; sa peau et ses cheveux sont incolores. A nouveau, elle dispa-
rait. Si le gardien le désire, et sila crise est grave, lasilhouette peut aider
un Inyestigateur d’'une fagon ou d'une autre.

A 20 jours d'Ilarnck, Géologie permet de remarquer une élévation
de rerrain qui n'est explicable par aucune théorie géomorphologique.
Une dépense d'1 point indique que cela pourrait étre le bord d'un cra-
tere dit a un impact vieux de plusicurs siecles. Explorer le cratére coti-
terait au moins 2 jours pour l'aller et autant pour le retour.

Le contact

Durant la crise suivante, aprés avoir franchi le bord du cratére, la
Silhouette Blanche apparait de nouveau, non loin d'un Investigateur,
pas nécessairement celui le plus en danger (quoique cela lui force gen-
timent la main). De pres, la Silhouette ressemble plus & un mannequin
qu une personne. Son visage parait sculpté ou gravé, sans aucune sen-
sibilité artistique connue. Les cheveux forment un seul bloc, la surface
de la peau ressemble & de la porcelaine ou de la cire durcie. Biologie
permet de remarquer une plante grimpante aux reflers émeraude et
magenta partant de la main de la silhouerte pour se perdre dans la jun-
gle. Une dépense d'1 point en Médecine ou Recueil d’indices indique
que la plante semble pousser dans la main de la silhouette,

L'Investigateur n'entend pas vraiment la voix de la Silhouette dans sa
téte. Des concepes dlorigine éerangére germent soudain dans son espric. 11
en traduit certains en mots et le reste en sensations fantastiques. Le
Gardien peut paraphraser les concepts suivants avec ses propres mots, S'il
préfere présenter les informations sous la forme dun dialogue entre
I'Investigateur et la Silhouette Blanche, pourquoi pas. Le tout semble
durer plusieurs minutes de temps subjectif, mais en réalité cest presque
instantané, L'Investigateur peut percevoir la différence.

« Je suis Dzéwi. »

« Je suis le Dieu Blanc. »

« Vous étes 3 ma merci dans mes bras. »

« Vous avez besoin de mon bras pour survivre. »
« Je vous tends le bras. »

« Je suis chez moi dans cette jungle. »

« Vous pouvez [étre aussi. »

Pendant ou aprés ce flot de concepts, la Silhouette Blanche montrera
clairement & I'Investigateur une vision de la crise actuelle résolue : la
Silhouette écrasant un lion dune pichenette, faisant sécarter les causx,
repoussant les mouches tsé-tsé au loin ou tout autre tiche & accomplir,

Si I'Investigateur semble d’accord pour que les choses se déroulent
ainsi, la Silhouette tend la main et touche I'Investigateur sur le bras ou
Iépaule. Sinon, elle reste debout et attend que IInvestigateur lui
demande son aide.
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Si le probléme peut étre résolu par une dépense de points de réserve,
I'Investigateur récupére assez de point pour arranger les choses. Si cela
requiert une intervention plus active, la Silhouette interviendra comme
nécessaire, tout en continuant de tenir le bras de l’[nvcstigateur. Le
Gardien doit demander au joueur de diriger les actions de la Silhouerte et
de décrire une résolution satisfaisante de la crise. Durant cette période,
I'Tnvestigateur choisi récupére complétement sa réserve ayant le plus
diminué, i lexception de I'Equilibre mental.

Une fois la crise terminée, la Silhouette disparait de nouveau dans
la jungle en se déplagant trés rapidement. L'incident dans son ensem-
ble déclenche un test d’Equilibre mental de 3 points chez
I'Investigateur choisi. Aprés cela, si cet Investigateur a accepté la main
de la Silhouette, il remarque une tache magenta et émeraude sur ses
vétements, puis sur la zone de peau en contact avec les vétements colo-
rés. Cela ne s'accompagne ni de douleur ni d'affection. Aucun traite-
ment ne vient 2 bout de la tache, mis a part l'ablation et la cautérisation
de la chair (dégats de +0). Elle ne sétend pas et ne contamine pas les
autres Investigateurs.

Au cours de toutes les crises suivantes, 'Elu sent la Silhouette
Blanche germer dans son esprit. En pronongant le mot « Dzéwa », il
peut récupérer autant de points qu'il le souhaite dans une compérence
quelconque (4 lexception de I'Equilibre mental), une fois par scéne.
Cependant, a chaque fois, la tache émeraude et magenta réapparait ail-
leurs sur son corps. Si le Gardien estime que laide active de la
Silhouertte Blanche est nécessaire, elle apparait et résout la situation,
aprés avoir touché son Investigateur élu pour recevoir ses ordres.
Celui-ci récupére de nouveau complétement sa réserve ayant le plus
diminué, 4 lexception de I'Equilibre mental.

Chaque incident engendre un test d'Equilibre mental de 3 points
chez 'Investigateur choisi.

LFu de Dzéwa

Quel Investigateur va choisir Dzéwi comme acolyte-
consort ? Le Gardien a toute liberté pour choisir selon le critére
de son choix. Il peut :

® Prendre I'Investigateur en difficulté lors de la crise de
contact.

@ Prendre l'Investigateur du joueur ayant la meilleure interpré-
tation.

® Prendre un Investigateur ayant un lien avec un autre membre
de Iéquipe : épouse, suivant, étudiant, etc. et ainsi créer un
triangle.

® Prendre le joucur qui compte quitter le groupe de jeu et en
faire son baroud d'adieu. Cela dévoile la « bonne » décision,
mais permet de garder les tensions dans le jeu et pas autour de
la table.

Le prix

Le Gardien doit noter le total des points que la Silhouette redonne
ason Elu.

e A20 points : IElu peut manipuler les objets 4 distance, apparem-
ment par télékinésie. En dépensant 3 points de Santé, il peut créer unc
force capable de manipuler jusqu’ 3 kg ou d'infliger des dégars de -23
portée courte ; en dépensant 6 points de Santé, il peut déplacer 6 kg ov
infliger des dégats de -1 a portée courte ; et ainsi de suite. Comme i
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peut récupérer sa Santé a la fin de n'importe quelle scene, le cotic sem-
ble dérisoire ... mis & part cette étrange tache qui sétend et le test

d’Equﬂibre mental de 3 points.

o A 30 points : I'Elu peut percevoir les choses dans la jungle qui len-
toure. Mécaniquement, cela se manifeste par la capacité de récupérer
Sixitme sens 4 volonté. Cela permer 4 lexpédition de doubler sa
vitesse.

o A 40 points : I'Elu peur léviter au prix de 3 points d’Athlétisme (ou
de Santé, s'il n'a pas la compétence Athlétisme).

"o A 50 points : I'Elu a un nouveau foisonnement de visions et de
concepts. Le Gardien peut gérer cela par un dialogue entre la
Silhouette Blanche ou par un réve ou une vision.

o Deux soleils démeraude brillent dans les cicux au-dessus d’un puits
aux parois de pierre. Des étres sans visages possédant six bras entourent
le puits, priant et murmurant leur adoration. De temps en temps, ils se
jettent violemment vers le spectateur. « Xiclotl. »

® D’horribles petits insectes-oiseaux voltigent autour des étres sans
visages, les guidant 2 coups de fouet. « Shan. »

® Une pyramide de méal, dune certaine fagon fertilisée par les choses
insectes-oiseaux, senfuit. Une sensation de saccrocher, d'agripper,
d'une séparation indescriptible, d'une solitude absolue dans les abimes
de l'espace interstellaire.

¢ Une collision briilante dans la jungle africaine ; un long réveil dans
le puits. « (Pas/nouveau) Xiclotl. »

e La fabrication de la Silhouctte Blanche 4 partir des morifs des cer-
veaux humains. « Les (yeux/mains) de Dzéwa. »

[ ] Une énormC CXCfCiSSanCC magenta, comme une Orchidée ou une
bouche de lamproie. Des tentacules démeraude se terminant par des
mains d'une beauté sublime émergent du bourgeon magenta pour se
diriger vers I'Investigateur. « Dzéwa. »

® Maintenant, I'Investigateur se voit lui-méme, sa peau tachetée de
magenta et démeraude ou blanche cireuse. « Elu de Dzéwa pour
(pas/nouveau) Xiclotl. »

L'Investigateur réalise que sa télékinésie vient en réalité des fila-
mencs invisibles poussant sur sa nouvelle chair. Son sens du danger
vient des nouveaux yeux qui souvrent sur les boutons 4 leur extrémité,
Salévitation est un nouveau cordon ombilical qui le maintient en lair.

Lensemble de la vision déclenche un choc lié au Mythe, un tes
d’Equilibrc mental de 8 points est nécessaire. Elle confere également
2 points de Mythe de Cthulhu, tout en en cofitant 4 poines de réserve
d'Equilibre mental et 2 de Sancé mentale, méme en cas de succés. Les
Piliers d'Equilibre dépendant de I'intégrité personnelle seffondrent
probablement, pour une perte supplémentaire de 2 points de réserve
d’Equilibre mental et d’1 de Santé mentale.

1l est impossible de débarrasser I'Investigateur de sa nouvelle chair
de Dzéwa. Un examen avec Médecine érablit que la tache magenta et
¢émeraude est présente dans ses poumons, sa gorge, son sang, son uré-
tre et ailleurs.

Il revient au Gardien de déterminer combien de points
I'Investigateur peut encore récupérer avant de succomber totalement
Dzéwa. Le scénario gagne en tragique s'il doit constamment détruire
sa propre humanité pour sauver ses camarades des dangers du trajet. Le
Gardien souhaitera sans doute ajuster la vitesse avec laquelle les effets
précédents se déclenchent en fonction des crises et du taux de récupé-
ration de I'Elu.
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La cit¢ perdue d'Tlarnck

Larrivée dans la cité perdue d'Ilarnek peut savérer légtrement
décevante i ce point de l'aventure, mais elle garde certains atcraits. La
cité est ciselée avec deux motifs principaux : un lézard bossu et une
forme ¢éroilée. Les bas-reliefs et les scéles attendent les traductions et les
confirmations de théories personnelles. Les piliers brisés et les murs
effondrés sérendent dans la brume, du moins dans les limites du bud-
get deffets spéciaux. Des ornements en jade, essentiellement des
coupes et des pectoraux, sont entassés dans un batiment en ruine et
sont probablement éparpillés sur tout le site.

Les détails des rencontres 4 Ilarnek sont laissés a I'imagination du
Gardien. Elles peuvent inclure les possibilités suivantes.

Derniers combats

Les Investigateurs voudront peut-étre affronter, attaquer ou pren-
dre en embuscade leurs rivaux. Ils campent sur les dalles de basalte
effrité de la place principale d'Tlarnek. Avec I'Elu de Dzéwa et la sur-
prise de leur c6té, la victoire ne leur échappera stirement pas.

Les lézards gardiens d’llarnek

Si le Gardien le souhaite, Ilarnek peut étre gardé par des lézards
kY P N g . P
géants de 6 métres, semblables & leur ancienne divinité, Bokrug. En
hommage au Décor Gothique ils ressemblent 4 des dimetrodons ani-
mAg q
més image par image, abandonnés [ par un aucre film.

Un lézard gardien peurt griffer ou mordre deux cibles distinctes
dans le méme round.

Athlétisme 7, Santé 20, Bagarre 15
Scuil de Blessure : 3 (gros)
Modificateur de Vigilance : +2

Arme : +3 (morsure), +1 (griffes)
Armure : -2 contre toute attaque (peau)

Perte d’Equilibre mental : +0

Dans le temple de Bokrug

Archéologie permet de localiser facilement les temples majeurs
d'llarnek. L'un deux est dédié 4 la silhouctte de lézard bossu. (Sil y a
des lézards gardiens, ils crrent dans ce temple.) A l'intérieur se dresse
un énorme autel de chrysolite ot est gravé un éerange hiéroglyphe. Un
Gardien généreux peur autoriser une dépense ‘de 2 points
d’Occultisme pour le reconnaitre comme le symbole du DESASTRE
ayant détruit Sarnath.

Si I'Elu de Dzéwa touche lautel, le Gardien peut décider des

résultats :

® L'Elu est frappé par le DESASTRE et meurt, mais la nouvellechair
de Dzéwa meurt avec lui.

® Un violent tremblement de terre secoue toute la ville. Ilarnek se met
4 romber en morceaux ; des blocs de pierre géants et de piliers roulent
et sécrasent partout comme si la cité n‘rait qu'un chiteau de cartes.
Les Investigateurs survivants fuient tandis que les PNJ restants sont
piégés dans les décombres. L'Elu peut méme retenir le plafond le
temps que les autres Investigateurs séchappent, puis sc laisser volontai-
rement écraser.

e
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® La brume régnant sur le temple se coagule jusqu’a prendre la forme
de Bokrug, le dieu lézard géant d'Ilarnek et Ib. La Silhouette Blanche
apparait clle aussi. Dzéwa sextrait de la Silhouette et de son Elu, et les
dEuX diEuX se lancen[ dﬂns une lutte qui déClCﬂChC lC tremblcment de
terre décrit ci-dessus. Les témoins n'ayant pas fui au rout début de la
scéne doivent faire un test d'Equilibre mental de 6 points sous peine
de subir un choc li¢ au Mythe.

Lz Pierre d’Etoile de Mnar

Sile Gardien le souhaite, un combat avec lexpédition rivale ou une
dépense de 1 point d'Archéologie peut conduire 2 la Pierre d'Eroile de
Mnar dans le temple d'un dieu barbu inconnu. Cette pierre gravée en
forme d'étoile fait environ 60 cm de large. Son poids change constam-
ment. Géologie permet d’étre sidéré par sa composition : le paralléle le
plus proche est I'opale ou le jade, puisque la pierre gris-vert est traver-
sée de stries couleur de feu qui semblent bouger et se tordre. Elles for-
ment un glyphe au centre qui résiste obstinément a la perception.

Le Gardien peut choisir la fonction réelle de la Pierre d’Froile
parmi 'une des propositions suivantes ou inventer la sienne.

@ Elle sert de Signe des Anciens permanent.

® Elle agit comme une ancre pour les Contrées du réve.

® Ses radiations chatoyantes brilent toute la nouvelle chair de Dzéwa
sur I'Elu. Ce qui reste de I'Investigateur ou du pouvoir de la Pierre
d'Eroile aprés cela dépend du sens de la tragédie du Gardien. Dans une
partie Puriste, ni la Pierre ni la victime ne survivent. Dans une partic
Pulp, ['un des deux, voire les deux, a une chance.

® Elle ancre la cité ; la retirer déclenche (vous I'avez deviné) un trem-
blement de terre.

Récompenses

Une fois que Ihistoire principale est arrivée 2 sa conclusion, par un
tremblement de terre ou un sacrifice, des guerriers d'une tribu amicale
apparaissent 4 la lisi¢re du marais, actirés par les bruits et les lumiéres.
Les Investigateurs peuvent retourner a leur point de dépare par la route
la plus facile §'ils le souhaitent.

En mode Pulp, si I'Elu est encore vivant, tous les autres
Investigateurs peuvent récupérer 1 point de Santé mentale.

Les autres récompenses, a la discrétion du Gardien, peuvent
inclure :

® Traduire les glyphes demande des mois, voire des années de travail
avec Langues et Cryptographie. Le résultat est un nouveau tome du
Mythe : Les inscriptions d’llarnck. - Parcourir la traduction conftre 3
points de Réserve dédiés pour toute Compérence d'investigation
concernant la préhistoire humaine. Le lire entiérement ajoute +2 en
Mythe de Cthulhu. Si les Investigateurs ne se sont échappés quavee
quelques empreintes ou photographies avant le tremblement de terre,
ces bonus sont réduits a 1 point de réserve dédié et +1 en Mythe de
Cthulhu.

L ] L’apprcn[issﬂ.gﬁ d’un‘sor[ ou d'une [CChlliqllC pnur entrer dﬂnS ICS
contrées du réve,  partir des Inscriptions ou dune unique stéle réchappée.
@ Sila cité survit assez longtemps pour étre pillée, elle contient suffi-
samment de trésors pour que tout le monde gagne +1 en Niveau de vie
ou fasse un achat important (un véhicule, une maison, un laboratoire,
un chef-d’eeuvre ou un ouvrage rare) il le désire. Si la cité a é€
détruite, un unique gobelet de jade sauvé du saccage fournit cette
récompense pour un seul Investigateur.

® Les gains personnels et les espoirs réalisés que les Investigateurs ont
emmenés avec eux dans la jungle. Mais probablement pas.
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Un-ami des PJ, Kent DeWitt, leur parle d’'un probleme délicat :
sa fiancée Thérése Dumond, s’est mise 4 agir de maniére étrange, et
il craint qu'elle ne subisse une influence surnaturelle.

Ce scénario est un hommage aux films d’horreur plus subtils
et atmosphériques produits par Val Lewton chez RKO. Ses oeu-
vres majeures datent des années Quarante et pas Trente mais
quimporte. Si vous ne le connaissez pas, allez jeter un oeil au cof-
fret de neuf films dans la collection Horreur, présentée par Martin
Scorcese en 2008,

“La nuit de ma mort” se passe dans un environnement urbain,
sirement la base des opérations du groupe. En changeant des noms
et des détails, vous pouvez transférer le tout dans le Décor
Gothique.

INTRODUCTION

[ Ossature

Au départ, Discuter avec Thérése napporte rien sinon des
dénis polis. En suivant Thérése, les Investigateurs découvrent
qu’elle quitte la maison la nuit, dans un état proche de la transe.
I.Ursqu’ils lui en parlent, ils apprennent qu'elle pense étre un fan-
tome ! Incapables de la convaincre qu’elle n'est pas morte dans un
técent accident, les PJ enquétent, pendant que le pouvoir de sugges-
tion les harcéle avec une série de Manifestations Spectrales. Ils
examinent Iaccident de voiture qui lui aurait cotté la vie dans
L’Homme qui m’a tuée, retrouvent son mentor en occultisme au
Ccours d’une visite 2 la Galerie Nocturne, et découvrent ensuite,
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dans La délivrance finale de Juanetta Crain, que son mentor est
déja dans la tombe. Des soupgons entourant le legs de Crain 4 la
Fondation Anthropos les ménent a un charlatan du nom de Trey
Natal. Dans Nyarlathotep au Zoo, le groupe doit sauver Thérése
d’un déces planifié sous hypnose, avant de découvrir la vérité sur sa
gouvernante soi-disant dévouée, Mme Buettel.

I'Horrible vérité

Théreése a été recrutée par une vieille connaissance, Juanetta
Crain pour entrer a la Fondation Anthropos, une organisation a
visée philosophique utilisée comme couverture par des escrocs
occultes. Les charlatans qui la dirigent prétendent que le Mythe est
au centre de leur programme, mais, conformément aux habitudes de
Val Lewton, les événements surnaturels de ce scénario sont tous
explicables par des illusions de Pesprit.

Le meneur de la fondation, qui se fait appeler Trey Natal, utilise
des techniques avancées d’hypnose pour convaincre des victimes
riches et influengables de lui laisser de I'argent dans leur testament,
avant de se suicider. En fait, sa mére est la gouvernante de Thérése,
Mirs. Buettel, attentionnée en apparence, mais qui est un maitre de
Phypnose et a utilisé ses compétences pour pousser les parents de
Thérese a un accident fatal.

SCENES

La fiancée vagabonde
Type de Scéne : Introduction

Un membre du groupe est contacté par Kent DeWitt, un jeune
cadre fringant, travaillant dans une banque, visiblement dans une
situation personnelle délicate, DeWitt peut avoir des relations avec
un personnage ayant un Niveau de vie de 6 ou plus, ou bien un
ancien client peut lui avoir recommandé le groupe, comme
Lawrence Claremont dans “Le Singe vert”, Polton Williams
(Aventures extraordinaires, “Dimension Y”) ou Landers Jennings
(ibid, “La mort a le dernier mot™.)

Le probléme concerne la fiancée de Kent, Therese Dumond.
Ces derniers mois, habituellement vive et pétillante, elle a sombré
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dans une profonde mélancolie. Therese est devenue pale, et s’est
repliée sur elle-méme. Elle ne mange presque plus et ne quitte que
rarement la maison durant la journée. La plupart du temps, elle pré-
tend que tout va bien, mais une nuit, elle a confié qu'elle se sentait
comme oppressée par une nuée mortelle. Kent I'a envoyée chez un
aliéniste, sans résultat. L'autre nuit, il a eu Poccasion de lui télépho-
ner tardivement, pour lui demander de vérifier la présence chez elle
de papiers importants qu’il avait dd oublier. Ne recevant aucune
réponse, et soucieus, il s’est rendu 4 son appartement, et I'a trouvée
assise dans le salon, dans le noir. Elle portait une robe d’intérieur sur
sa chemise de nuit, ainsi que des pantoufles, et sa peau était froide
au toucher. La pauvre fille semblait étre plongée dans une transe
profonde, les traits figés dans un rictus de terreur. En voyant que
Kent était 14, elle a semblé en sortir, mais s’est éloignée de lui et I'a
prié de partir,

Si on lui demande comment il est entré dans appartement, il
explique que la porte n’était pas verrouillée. (Bien que fiancés, la
relation de Kent et Therese demeure chaste conformément aux
moeurs de 'époque.)

Kent déteste penser cela, car il est réaliste et doté d’un solide
sens pratique, mais il a I'étrange sensation que la maladie de Therese
a des accents surnaturels. Pourrait-elle étre possédée ? « Cela sem-
ble fou, quand je le dis a haute voix, mais cette pensée m’obséde.
Jespére que vous pourrez, en tant qu'experts, la dissiper.”

Sur ces paroles, il demande aux PJ de le suivre 4 Pappartement
de Therese, situé dans une maison de ville, un immeuble de gres
rouge, ou tout autre équivalent local.

Un personnage qui connait Kent, peut expliquer aux autres qu’il
est le membre bien comme il faut et équilibré d’une famille riche
mais trés respectable. 1l est allé dans une école huppée, ot il a brillé
aussi bien dans les activités intellectuelles que sportives.

§’ils utilisent Psychologie, les Investigateurs le trouveront par-
faitement clair. Kent croit 4 ce qu’il dit, et en attend de méme des
autres.

Discuter avec Therese

Therese occupe un appartement dans un immeuble de grés
rouge, dans un quartier calme et aisé. Architecture montre qu'il
abrite un autre occupant, a I’étage supérieur.

Kent sonne a la porte et Mme Buettel, la gouvernante de
Therese lui ouvre. DeWitt s’entretient avec clle, avant de parler a
Therese. Bien qu’elle se révéle par la suite, étre le cerveau du com-
plot, jouez-la comme Kent et Therese la pergoivent : une femme
attentionnée, agée et tout a fait dévouée au bien-étre de Therese.
C’est un escroc sans coeur et trop aguerri pour éveiller les soupgons
(Psychologie) des Investigateurs. Elle a Iair sincérement inquicte
par la santé de la jeune femme : “elle a 4 peine touché a son assictte,
M. DeWitt, et pourtant je lui avais fait son plat préféré, du boeuf
avec du Yorkshire pudding.”

Therese est en train de lire dans son boudoir, quand Kent entre.
Les Investigateurs entendent les échos d’un bref échange, assez
tendu. Un personnage ayant Connaissance de la Rue peut tenter
d’écouter un peu aux portes, et entend alors Therese dire 2 Kent
qu'il en fait trop, et qu'elle n'est pas d’humeur a divertir des étran-
gers. Lorsque Kent leur fait signe d’entrer dans le boudoir, Therese
range subrepticement le livre qu’elle lisait dans le tiroir d’un meuble
a proximité. Il sagit d’un vieil exemplaire, et un Antiquaire I'identi-
fie d’un seul coup d’oeil comme étant la premiére édition, en 1845,
Le Corbean et autres poimes 'Edgar Allan Poe.

Therese nie aller mal. Elle se sent juste un peu fatiguée et est
sire de reprendre vite le dessus. Elle répond franchement a ces
questions spécifiques :

® Mme. Buettel a été engagée par sa mére, il y a-quatre ans.

® M. Dumond était un inventeur en technologie médicale. Ses bre-
vets lui ont rapporté une petite fortune, dont Therese a hérité i la
mort de ses parents.

® Les parents de Therese sont morts il y a un an, dans un accident
de bateau.

@ Elle ne collectionne pas les livres. Cet exemplaire de Poe apparte-
nait 4 celle de son pére et elle en a hérité,

Elle ment par contre aux questions suivantes :

® Elle a choisi de lire ce livre par caprice, il ne s’agit pas du tout
d’une fascination morbide soudaine.

® Elle s’est sentie mal fichue derniérement, mais ne peut pas cn
donner la raison. Elle pense que Kent s’inquiéte pour rien.

® A la demande de Kent, elle est allée voir un aliéniste, le Dr.
Rudolph Dorfman, mais il n’a rien trouvé d’inquiétant. (8'ils appel-
lent Dorfman, en utilisant Médecine pour contourner les impéra-
tifs de confidentialité, Dorfman dit qu'elle n’est venue qu’une fois,
et qu’elle n’a pas coopéré durant I'entretien. En se basant sur une
seule séance, Dorfman pense quelle souffre d’une névrose pro-
fonde mais de nature inconnue. )

® Therese n’a rien 4 voir avec 'occultisme ou n’a pas de temps 2
perdre avec de stupides superstitions.

® Si on lui parle de la « nuée mortelle » dont elle a parlé a Kent, clle
rétorque quelle a été idiote et a exagéré ses moments de tristesse,
comme les femmes ont tendance 2 le faire.

(majeur) Psychologie donne aux Investigateurs Iimpression
que Therese a tendance a la dissimulation, mais pour ne pas se mon-
trer égocentrique ou par gentillesse. Avec la Dépense d'1-point, un
Investigateur découvre aussi qu'elle a peur pour Kent.

| .M e




’—| LANUIT DE MA MORT

Fn Suivant Therese
Type de Scéne : Majeure (Surveillance / Entretien)

Le récit de Kent sur la soirée ou il a trouvé Therese dans son
appartement apres une apparente escapade nocturne, devrait pous-
ser le groupe a la mettre sous surveillance. S'ils montent la garde

~ devant sa porte, ils la verront se glisser dehors au milieu de la nuit.

Elle porte une robe d’intérieur, une chemise de nuit et des pantou-

fles. Elle marche comme une somnambule. Ses yeux sont fixés

comme en extase vers le lointain. Elle laisse la porte non verrouillée

" mais aussi grande ouverte, et titube dans la nuit. Inconsciente de son
environnement, Therese peut étre suivie sans risque d’échec.

Les Investigateurs peuvent la réveiller a tout moment. S’ils le
font avant son entretien avec Nyarlathotep (ci-dessous), ils n’obtien-
dront pas I'information dont ils ont besoin et devront recommen-
cer leur surveillance la nuit suivante.

Elle continue a avancer dans son voisinage chic, jusqu’a ce
qu'elle arrive dans une partie de la ville plus louche et plus fréquen-
tée. Un groupe de durs aux yeux de prédateurs remarque sa beauté
et sa conduite de femme ivre, et s"approche d’elle. Les Investigateurs
peuvent leur faire peur rien qu’en leur parlant (Dépense d’1 point
d’Intimidation), en brandissant une arme a feu, ou en se langant
dans une bagarre et blessant 'un d’eux. Therese poursuit son péri-
ple sans rien remarquer. (Cela ne se produit qu'une fois, méme si les
Investigateurs la surveillent durant plusieurs nuits.)

Durs a cuire
Santé 6, Bagarre 6

Therese s’arréte finalement sur des terrains herbeux a I'extérieur
du zoo de la ville, entrant soudain en conversation avec un interlo-
cuteur invisible :

“Out, je suis préte.”

“Maisy’ai attendn si longtemps.”

“Tai essayé de e faire, ce que vous m'avex, denrande.”
“Je vous en supplie, Nyarlathotep, libérez-moi I”

Elle se réveille alors en sursaut. Si les Investigateurs ont fait un
effort pour se dissimuler, et ont réussi un Test de Discrétion
Difficulté 4 (Test collectif), elle ne les voit pas. Visiblement boule-
versée, clle retrouve son chemin et rentre chez clle le plus vite pos-
sible & travers les rues désertes.

S’ils la confrontent tot ou tard et la menacent de raconter cet
échange a Kent, Therese s’effondre et supplie les Investigateurs de
la laisser tranquille. Ils ne comprennent pas, ne peuvent pas com-
prendre, et toute personne 4 qui elle confiera son secret sera mau-
dite et mourra. La derniére personne qu’elle veut mettre en danger,
Cest bien Kent.

Avec Réconfort, elle racontera son histoire, ou une partie. Mais
auparavant elle leur extorquera la promesse de laisser Kent dans
Pignorance, et leur demande pardon pour toutes les malédictions
dont ils feront 'objet quand ils connaitront son secret.

'y a six semaines, Kent la raccompagnait en voiture aprés I'ou-
Verture dans une galerie d’art (Indice majeur) lorsqu’une autre voi-
fure a percuté son véhicule sur le c6té passager. Kent pense qu’elle
'a été que secouée par I'accident, mais en fait, elle est morte 2 I'h6-
pital la nuit-méme. Son dme est allée au ciel, mais quelque chose I'a
tire en arriére : C'était 'amour de Kent, son incapacité a la laisser
partir. Elle a été ramenée sur terre, et est maintenant condamnée i
errer comme un fantome. Sa vie de tous les jours peut paraitre not-
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male mais elle sait, elle, qu’elle est morte. Enfin, elle a rencontré un
ange, quelqu’un qui est né dans I'Egypte ancienne, et qui 4 présent
parcourt la Terre pour guider les dmes perdues comme elle. Cet étre
qui se nomme Nyarlathotep, I'a avertie que s’il elle disait 2 Kent ce
qui se passe, la puissance de leur lien séparerait leurs esprits. Kent
mourrait et irait au ciel, mais elle serait envoyée dans un monde spi-
rituel gris et lugubre pour Péternité. Ils seraient séparés A jamais.

Les fantémes comme elle ne sont pas dangereux pour ceux qui
les entourent, tant qu’ils ne savent pas ce qu'ils sont vraiment. Une
fois quils sont au courant, toutes sortes de manifestations malé-
fiques les entourent et tentent de traverser les frontieres entre les
mondes pour les rendre fous. A présent que les Investigatenrs savent tout,
dls courent un terreble danger !

Nyarlathotep peut lui montrer comment briser ses liens avec le
monde, mais il n’apparaitra pas s’il y a des vivants alentour.

Elle refusera d’en dire plus sur Nyarlathotep et les plans qu’il
ourdit pour elle. Elle les supplie de dire a Kent que tout va bien. Si
elle suit les instructions, elle mourra, ira au ciel, et il pourra poursui-
vre sa vie.

Manifestations Spectrales
Type de Scéne : Réactions des Antagonistes

L’horreur subtile qui caractérise les films de Val Lewton effraye
par intermittence, par la suggestion. Créez cette atmosphére en
confrontant les PJ a une série incessante de petits événements qui
servent plus a déstabiliser que faire sursauter.

Attirés dans le monde de Therese Dumond, les Investigateurs
commencent 4 voir par ses yeux. Soudain les signes qu'un monde de
fantémes empicte de plus en plus sur le notre, se multiplient. Juste
aprés la rencontre avec Therese, et ensuite lorsque 'ambiance sem-
ble s’alléger, mettez un Investigateur face 4 un événement surnatu-
rel. Souvent possibles a expliquer par une imagination enfiévrée, ils
n'arrivent qu’a un Investigateur a la fois. Faites une liste des PJ, du
plus bas au plus haut Niveau d’Equilibre mental. Distribuez les
manifestations spectrales dans cet ordre, jusqu’a ce que tous les per-
sonnages en aient au moins une. Ensuite mélez-les au scénatio,
selon comment les choses se présentent.

Au début, réclamez au joueur concerné un Test de Sixiéme
sens de Difficulté 4. Il ne vit "événement que sur un succes. S'il rate
le Test, prenez Iair désolé pour lui, et continuez. Rater une manifes-
tation spectrale doit étre encore plus stressant qu'en percevoir une.

Si les joueurs finissent pas étre blasés par des apparitions sub-
tiles, changer les Tests de Sixi¢me Sens par des Tests d’Equilibre
mental. Avec un succés, le personnage ne verra alors rien. Sur un
échec, il perd 2 points en Equilibre mental, et subit la-manifestation.

Créez des événements déstabilisants pour qu'ils correspondent
a la scéne en cours. Lorsque c’est possible, incorporez-y les thémes
de la mort et des revenants. Dans le doute, piochez dans cette liste :

® Les ombres de cet arbre semblent vouloir s'empatrer de toi.

® Ton coeur s’emballe sans raison apparente.

e Un vent glacé semblant venir de nulle part, te géle jusqu’aux os,
puis disparait brutalement.

® Des sueurs froides inondent tes vétements.

® Ces feuilles mortes semblent vouloir éviter tes pieds, pas ceux des
autres,

® Tu sens une haleine glacée sur ta nuque.

® Dans les hurlements lointains d’un chat, tu penses entendre les
mots, “Donne-nous Therese!”

@ Tu es soudain pris de vertiges et tu dois t'asseoir.

e Un grincement semble contenir ton nom.
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® Tu te réveilles dans un cercueil. [Pause pour une réaction de peur.]
Oh non, c’est juste un réve. Maintenant tu te réveilles.

® Au méme personnage, une scéne ou deux plus tard. Il te semble
que peut-étre, tu es encore endormi et que tu réves.

® Alors que tu allumes les lumiéres de ta chambre, tu vois une pierre
tombale portant ton nom dans ton lit. Dés que tu clignes des yeux,
il n’y a plus rien.

® Plus loin dans la foule, tu pourrais jurer avoir vu [nom d’un PNJ
tié par le personnage, ou vu mort dans un scénario précédent.]

® Pendant un instant, tu as 'impression de voir a travers Therese
Dumond.

® En observant ton image dans une vitre ou un miroir, tu apercois brié-
vement le visage de [cher disparu] regardant au-dessus de ton épaule.
® Tu as I'impression que quelqu’un marche sur ta tombe.

@ En passant prés d’un cimetiére, tu ressens le besoin irrépressible
de rallonger sur une des tombes. [Si le personnage y va, il trouve
une tombe fraichement creusée et une pierre tombale portant vrai-
ment son nom. Si on cherche un peu, il sagit d’une personne por-
tant le méme nom et récemment décédée. Choisissez le personnage
au nom le plus courant.]

® Utilisez sur le personnage qui a pu passer prés de la mort dans ce
scénario ou un scénario précédent. Pendant un moment, tu as pensé
que tu érais un fantome et que tu étais mort quand...[détail de lincident.

LHomme qui m'a tuce
Type de Scéne : Alternative

Ni Kent, ni Therese ne se souviennent du nom de 'homme qui
a causé I'accident de voiture. Ils savent que la police était présente,
tout comme les conducteurs des ambulances qui les ont emmenés,
eux et le conducteur 4 ’hopital pour des examens.

Un petit tour au commissariat local avec Jargon Policier, décide
le sergent de service, un certain James OLeary, 4 sortir le rapport
sur 'accident survenu il y a six semaines. Wally Cripps, un boucher
du quartier ouvrier proche, est le conducteur de I'autre voiture, une
vieille Packard usée. Le rapport indique que Iofficier présent, Philip
Riordan, a envisagé une inculpation pour faute, mais a abandonné
les poursuites « pour manque de preuves »

Bureaucratie, 4 I'hopital permet d’avoir accés illégalement au
dossier médical de Cripp. Il na eu que quelques bleus et égrati-
gnures, Médicine autorise un entretien avec le médecin qui I'a
traité, un jeune docteur débordé du nom de Milton Frames. Le Dr.
Frames n’y a pas beaucoup réfléchi sur le coup, mais ensuite, il a
trouvé incroyable que M. Cripps ne soit que légerement blessé vu la
description de 'accident.

Un personnage ayant Connaissance de la Rue, aprés avoir dis-
cuté avec I'Officier Riordan, comprend rapidement que c’est un
policier corrompu. La menace de tout dévoiler i son chef
(Intimidation) pousse Riordan a révéler la vérité. Cripps lui sem-
blait louche, donc il lui a soutiré 100 $ et I'a laissé filer. Le type avait
des protections de hockey, sur le siége arriére de sa voiture et ses
vétements étaient froissés, comme s'il les avait portées durant 'ac-
cident ct les avait retirées en vitesse, avant que Riordan arrive. Sa
description de Cripps est assez vague : “Taille moyenne, poids
moyen, pas de signe particulier, environ trente ans, cheveux ni clairs,
ni foncés ...”

Son adresse dans le rapport méne le groupe 4 un bungalow
deste et bien tenu de la banlieue 2 la limite de la classe ouvriére
les bas-fonds. Helga Cripps une femme d’environ soixante ans,
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a Pallure fatiguée leur ouvre la porte. Wally Cripps est un boucher 3
la retraite, et il ne peut étre le conducteur : il ne posséde pas de
Packard, il a prés de soixante-dix ans, et ne quitte pas son fauteuil
roulant suite 2 une maladie dégénérative.

Sils vérifient aupreés de Riordan, il confirmera qu'il n’a pas pris
la peine de noter le numéro de la plaque d'immatriculation, encore
moins de vérifier si la voiture appartenait bien au nom donné par le
conducteur. La transaction financiére a eu lieu juste avant.

['accident de bateau
Type de scéne : Alternative

Les Investigateurs enquétant sur I'accident qui a tué les parents
" de Therese peuvent utiliser Bibliothéque pour retrouver un entrefi-
let dans les archives des journaux : Philip et Michelle Dumond sont
morts au large de la Floride, lorsque le bateau 2 moteur que Dumond
conduisait a heurté un haut-fond rocheux prés de leur ésidence d’hi-
ver, du c6té de Miami. Les autorités ont attribué 'accident au bateau
neuf que Dumond ne contrélait encore pas bien. Cest Pexplication
la plus probable, puisque Dumond connaissait les eaux locales
comme sa poche et était un excellent conducteur de bateaux. Le gar-
dien de la maison a assisté 4 Paccident et a dit que le bateau avait sem-
blé virer de bord, droit sur les rochers 4 toute allure. Les deux époux
ont ét¢ projetés sur les rochers et sont morts sur le coup.

Larticle ne mentionne pas qui était présent dans la maison lors
de I'accident. Therese ou Kent peut confirmer qu’elle était en visite
chez DeWitts. Therese sait que Mme. Buettel était bien a la maison
dela plage ; le gardien confirmera ce fait apparemment sans intérét.

Galerie Nocturne
Type de Scéne : Majeure (Interview)

La Galerie Nocturne est un espace d’exposition exigu situé dans
le quartier des arts de la ville.

Architecture explique qu'elle est décorée dans une version
décadente du style art nouveau, avec des moulures et des encadre-
ments de fenétres suggérant un bosquet pourrissant et corrompu.
(Dépense d’1 point) Cela indique que Péquipement de la galerie est
Poeuvre de l‘artiste décorateur, feu Edward Daniel Cornford, qui
s’est suicidé a Paris aprés que I"abus d’absinthe I'ait convaincu qu'il
était la réincarnation de la divinité lunaire inhumaine Mnomquah.

La galerie expose actuellement les ocuvres d’un peintre du nom
de Richard Upton Pickman. Ses paysages sombres et grotesques
représentent des cimetiéres, des bois sombres, et d’antiques ruines.
Quelques unes compoftent des silhouettes bestiales représentées
avec un réalisme dérangeant. Histoire de PArt rappelle que
Pickman s’est suicidé en 1926, et que son oeuvre attire toute une
clique de collectionneurs ayant du golt pour le macabre. Ces ocu-
vres exposées ne sont pas les meilleures : il s’agit de ses premieres
peintures, ou d’études. Les peintures les plus abouties de Pickman
ne sont que rarement proposées a la vente,

Toute personne passant assez de temps pour examiner minu-
tieusement chaque peinture, risque la perte de 2-points d’Equili-
bre mental, qui compte comme un choc lié au Mythe. Les
Investigateurs qui ont déja rencontré des goules (ou peut-ctre
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drautres créatures du Mythe) peuvent trouver que les bétes gro-
tesques représentées sont atrocement familiéres, ce qui provoque
un flashback traumatisant, et strement une plus forte perte
d’Equilibre mental, 4 la discrétion du Gardien.

La galerie est calme et surveillée par le propriétaire, un type
sombre et massif, Othon Frakes. Il aime porter une cravate et une
veste de velours rouge, et sent la cigarette 4 la girofle.Ses maniéres
sont empreintes de condescendance et de décadence.

Othon se voit comme un maitre en sagesse ésotérique mais il
ignore presque tout du Mythe. Homme d’affaire vorace et efficace,
il se souvient de tous les gens qui entrent dans sa galerie. Mais s’il
soupgonne que les Investigateurs sont des représentant de ce
monde du jour portant des oeilléres, il gardera bouche close. Frakes
devient coopératif si :

® un Artiste ou un personnage ayant Ennui, engage la conversation
sur 'esthétique.

e un Investigateur achéte une peinture

® ou se fait passer de maniere convaincante pour un acheteur
potentiel (Négociation.)

Une fois qu’il coopere, Othon révéle les faits suivants. 11 ne
connait pas Therese par son nom, et il faut lui montrer une photo
ou en faire une bonne description.

Les tableaux de Dickman

Les oeuvres exposées ici vont de 400 a 1800 dollars. Les
plus chéres représentent des silhouettes monstrueuses. Toute
personne qui achéte I'une de ses peintures et 'accroche 2 un
endroit ou elle peut étre vue fréquemment, perd 1 Point de
Santé mentale et si elle posséde un niveau de Mythe de
Cthulhu, gagne 1 point supplémentaire dans cette
Compétence.

® Oui, elle se trouvait a la Galetie, pour Iouverture il y a six
semaines. .

® Son bel amoureux n’est venu que pour 'emmener 2 la fin de la
soirée. Il ne semblait pas s'intéresser aux peintures.

® (Indice majeur) Elle est arrivée en compagnie de Juanctta Crain,
une cliente fidéle de la galerie. Crain semblait la guider pour Pappré-
ciation des oeuvres. Il les a entendues discuter de 'au-dela. Si on lui
téclame son adresse, Othon insiste pour qu’ils prouvent leur admi-
ration envers I'art, en achetant une des oeuvres (s'ils ne ont pas
déja fai)

® Crain est une riche veuve réputée pour son intérét pour le spiri-
tisme. Elle est constamment 4 la recherche de mediums et de cercles
occultes dans I'espoir de contacter son mari défunt. Othon se
demande d’ailleurs pourquoi : son époux était barbant.

® Therese semblait déstabilisée par les peintures mais intriguée.

¢ Othon a senti qu'elle avait de 'argent, et a tenté de lui vendre une
Peinture qui avait attiré son attention, mais elle a résisté.

® Ces peintures sont étranges, et exercent un effet déstabilisant sur
Pesprit, mais Othon n'a jamais entendu dire qu'elles transformaient
¢n fantdme. Si cétait le cas, il y aurait des hordes de revenants en
ville, parce que son exposition a eu un succés extraordinaire.

Si P'on interroge Therese sur Juanetta Crain ou sur son intérét
Pour Pocculte qui daterait d’avant son accident, elle blémit visible-
ment (Psychologie) mais ne dira rien de plus. “Metci de me laisser
Seule pour achever mon ascension,” supplie-t-elle.

-

La délivrance finale de
Juanctta Crain
Type de scéne : Majeure

Juanetta Crain vit dans un quartier exclusivement résidentiel.
Lorsque les Investigateurs arrivent, ils sont bloqués. Juanetta Crain
est morte et c’est la procession funéraire qui géne le trafic.

Réconfort permet au groupe d’accoster discrétement une per-
sonne en deuil, et de chuchoter quelques questions. Juanetta n’a pas
de parent en vie. Un Niveau de vie de 6+ permet d’identifier les
gens du convoi. Ce sont des personnalités locales d’un certain age.
On peut y reconnaitre :

® Robert R. “Bob” Robson, un gentleman grisonnant appartenant
4 une vieille famille riche qui récolte des fonds pour des oeuvres de
charité.

e Allan Beaumont, bon vivant et saoul.

o Edythe Brill, Femme snob de la bonne société

® Joan Dunn, discréte sectétaire particuliére de Juanetta

® Bien que la nature de leur approche puisse varier selon i qui ils
sadressent, ils obtiendront les informations suivantes de la plupart
des personnes ci-dessus, §’ils posent les bonnes questions :

® (Majeur) Juanetta n’a aucun parent proche encore en vie, donc sa
fortune ira stirement 4 une oeuvre de charité. L’exécuteur testamen-
taire, Hugh Conrad, saura le confirmer, bien sir.

® Juanetta a jeté par les fenétres de grosses sommes avec les
médiums et les spirites ces derniéres années. Dieu merci, aucun de
ces charlatans n’assiste a ses obséques.

1 95 |, |
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@ Elle n’était amie avec Therese que depuis environ six mois. Elles
se sont rencontrées a un déjeuner dans I'une des plus grosses gale-
ries d’art de la ville.

® C’est bien dans le gente de Juanetta d’attirer Therese dans toutes
ces supercheries. Mais ici personne n’en saura plus.

® Juanetta est morte paisiblement dans son sommeil d’une crise car-
diaque. (C’est faux mais celui qui le dit, le croit fermement). Elle
avait l'air en bonne santé, et n’avait pas encore soixante ans.

Dermnicres volontés et testament
Type de scéne : Majeure

L'exécuteur testamentaire de Crain, Hugh Conrad, est un asso-
cié junior (NdT : un associé aux faibles responsabilités, associé
adjoint) chez Chambers, Ingraham, et March. Ce cabinet d’avocats
prisé sert discrétement les plus riches et respectables clients. Un per-
sonnage ayant Loi, sait que cette société est une boite de premiére
classe servant I'élite WASP (blanc, anglo-saxon, protestant) mais ne
connait pas Conrad lui-méme. Conrad est en fait un type tatillon et
professoral en veste de tweed et noeud papillon. Assez peu enclin a
risquer que ses clients soient tournés en ridicule, méme de maniére
posthume, Bureaucratie ou Loi peut les convaincre que les
Investigateurs ont un intérét légitime a poser des questions indis-
crétes sur son testament.

(Majeur) 11 semblerait que le seul bénéficiaire du testament de
Crain soit une oeuvre de charité que Conrad ne connait pas, la
Fondation Anthropos. “Une nouvelle religion, je présume,” hasarde
Conrad. Son président porte le nom improbable de Trey Natal. Un
codicille indique ot se trouve le quartier général de la fondation, que
Conrad doit contacter.

Conrad ne parlera pas de ses soupcons sur la mort de sa cliente.
Si on lui demande, il confirmera histoire de la crise cardiaque, mais
d’une fagon qui déclenche Psychologie. 1l assure au groupe que le
médecin qui s'occupait de Mme Crain est un docteur de haut vol.
Les personnages ayant Médecine ou Niveau de vie 6+ savent que
Proctor est a la fois un bon médecin et le gardien dévoué de la haute
société de la ville.

Dr Droctor

Le Dr. Proctor sous le prétexte du secret médical ne par-
lera qu’a un personnage médecin ou une utilisation convain-
cante de Bureaucratie. Juanetta Crain a souffert de graves
douleurs lombaires pour lesquelles il a prescrit des analgé-
siques puissants. Sa mort offre tous les signes d’une overdose
médicamenteuse. Bien sir, pour protéger la réputation de la
famille, il a indiqué une crise cardiaque comme cause de la
mort. Médecine indique que c’est considéré comme la seule
chose a faire pour une femme du niveau social de Crain, et
n’est pas contraire a Péthique.

Proctor est un homme élancé aux cheveux argentés, qui
respire Iéquilibre et la compétence tranquille.

II
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La Fondation Anthropos
Type de scéne : Majeure

L'enquéte d’'un contact doté de la compétence Occultisme
concernant la Fondation Anthropos, révéle quil s’agit d’une boite
de premier ordre dirigée par un personnage habile du nom de Trey
Natal. Avec la Dépense d’1-point, le personnage I'a entendu de plu-
sieurs sources. Les plus sceptiques pensent qu’il s'agit d’'un charla-
tan malin, alors que des croyants pensent que c’est un initié en
magie égyptienne, y compris dans les rituels funéraires hermétiques
d’Anubis. (Quelle qu’en soit la définition.)

L’adresse de la Fondation Anthropos correspond 4 une suite de
bureaux dans un immeuble peu élevé néo-classique du centre ville,
Une vérification du batiment avec Comptabilité montre que beau-
coup des sociétés financiéres qui avaient occupé cet immeuble ont
fermé leur bureau et que peu sont actuellement loués.

Si les Investigateurs arrivent dans la journée, Trey Natal est la
seule personne présente au bureau. Il a une trentaine d’années, un
peu basané, et ses vétements sont décontractés mais élégants, pull et
pantalon de laine. Un personnage se posant des questions sur son
ascendance, sait avec Anthropologie qu’il a sirement des origines
moyen-otientales ou nord-africaines. Natal fixe I'Investigateur face
a lui d’un regard percant. Psychologie suggére qu’il utilise des tech-
niques psychologiques avancées basées sur 'observation pendant
qu’ils parlent.

Les bureaux de la Fondation sont chichement meublés et des
rangées de livtes occupent la majorité de Iespace mural. Les
Investigateurs ayant une quelconque compétence académique, trou-
veront des sections dédiées 4 leur compétence mais remarquent que
la sélection est arbitraire : des ouvtages importants sont rangés a
coté de livres inconnus et dépassés et des grimoires de pur charlata-
nisme. La section occulte est plus fournie que les autres. Mais il n’y
a aucun livre sur le Mythe. Des experts en Occultisme remarquent
des banniéres de feutre aux multiples symboles venant de traditions
parfois opposées, suspendues a la porte.

Les Investigateurs posant des questions au sujet de Juanetta
Crain, Therese Dumond, ou d’autres aspects de leurs dossiers, rece-
vront les réponses qui suivent. Les faits marqués d’un (A) sont des
tromperies adroites et les personnages peuvent les débusquer avec
leur compétence Psychologie.

® La Foundation Anthropos est une oeuvre de charité qui considére
que les préoccupations philosophiques et spirituelles sont essen-
delles dans le développement humain, et devraient étre enseignées
avec les disciplines fondamentales comme la lecture, les mathéma-
tiques et I"éducation civique.(A)

@ Natal en est le président fondateur.

® Elle a été créée par un petit groupe de philanthropes éclairés qui
désirent que leurs cofitributions demeurent secrétes.(A)

® Juanetta Crain était 'un des plus grands bienfaiteurs de Porgani-
sation ; sa perte est un coup porté a la fondation.

® Natal exprime la surptise en entendant que le plus gros de ses
biens va revenir 4 la fondation.“Ce qui ne diminue en rien notre
peine devant le trépas de Juanetta.” (A)

® Therese est venue avec Juanetta a plusicurs conférences, mais
semblait peu intéressée. Natal admet que ceux qui ne sont pas déja
familiers avece les concepts philosophiques et spirituels doivent trou-
ver leurs exposés un peu arides. (A)

__H
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o Bien qu’elle demande de garder un esprit ouvert envers les rradi-

tions spirituelles non orthodoxes, la fondation Anthropos reste

oecuménique dans ses perspectives, et ne correspond absolument
pas 4 la définition d’une organisation occulte.

Pour apprendre ce qui se passe réellement dans les réunions de la
Fondation Anthropos, les membres du groupe devront se présenter 2
Natal, non comme enquétant sur le mal mystérieux de Therese

; Dumond, mais comme des personnes crédules et riches 4 la recherche
de sagesse occulte. Ils récolteront un maximum d’informations s’ils
pensent 4 former deux groupes, 'un agissant ouvertement en tant
_qu'lnvestigateurs, et 'autre jouant les imposteurs. Les PJ déja connus
‘de Natal peuvent se faire passer pour des nouveaux venus mais avec

un Test de Déguisement de Difficulté 6.

Une réunion de la Fondation Anthropos a lieu dans ses
bureaux, mais la principale salle de conférence a été rendue plus
théitrale grice a de faux piliers, des tentures écarlates, et des ban-
nieres déployées couvertes de hiéroglyphes. (Langues : Egyptien
ancien et/ou Langues : Sumérien identific les langues et
confirme que les inscriptions sont du baragouin, rédigées par
quelqu’un n’y comprenant rien) Un peu moins de vingt per-
sonnes, toutes bien vétues et appartenant aux catégories sociopro-
fessionnelles élevées. Un observateur utilisant Psychologie sur
eux, pourra détecter des signes d’une réceptivité élevée, ou plus
cyniquement d’une grande crédulité. Les participants ont divers
niveaux d’implication. Les membres du public sont censés étre des
figurants ; jetez un coup d’ocil a4 Pencart au cas on les PJ vou-
draient discuter avec eux. Ils sont tous la pour mieux comprendre
Punivers et eux-mémes, mais aprés un contact plus prolongé on
s'apercoit que leurs motivations sont plus terre a terre,

Natal commence la soirée par une longue conférence ennuyeuse
au sujet des relations ésotériques entre les différents au-dela vus par
les cultures antiques dans le monde entier. Un personnage testant
ces affirmations avec son savoir en Occultisme, jugera ce discours
inintéressant et mal documenté. Mais Natal utilise parfois un terme
comme “Les Grands Anciens”, “le Dieu-Goule noir, Mordiggian”,
et “Nyarlathotep, le Chaos Rampant”, sans aucune autre informa-
tion a ce sujet.

Apres éprouvé le degré de conviction de Pauditeire, Natal
demande 4 faire une pause. La moitié de Iassistance s'en va. Les
autres (y compris les figurants cités dans Iencart, sauf Vernon Glen)
se réunissent autour de Natal, désireux dattirer son attention. Les
[nvestigateurs ne sont pas sirs que la soirée soit finie ou non. A ce
moment-1, un Investigateur qui prend Pinitiative de faire impres-
sion peut faire une dépense de 2 Points en Flatterie pour impres-
sionner Natal et laisser impression d’étre un pigeon patfait.

Aprés une vingtaine de minutes de bavardage, Natal dévoile le
Véritable but de la soirée, « un éveil en direct » Au cas ou il yaeu
une Dépense en Flatterie, ce PJ aura alors 'occasion de servir de
sujet. Sinon, ce sera Barbara Halligan.

Natal fait asseoir le sujet dans une chaise basse et demande aux
autres de former un cercle autour de lui. 11 lui demande quel est le but
envisagé (pour Halligan, c’est étre délivrée de la douleur). Natal com-
mence alors ce que toute personne ayant Hypnose ou Médecine
feconnait comme étant une technique hypnotique, attitant Iattention
des autres pour concentrer I’énergie mentale du sujet. Natal tente en
apparence d'attirer les esprits pour éliminer les obstacles 4 son but.
Ces entités, quil qualifie d’esprits de Pénergic positive, portent les
noms de Meldek, Chan-Tsha, Shub-Niggurath, et Ithaqua. Les per-
Sonnages ayant les compétences citées ci-dessus, comprennent qu'il

Figurants

‘Wheaton Davies est un patricien i la chevelure argentée qui
espére établir le contact avec la réincarnation de sa femme
décédée, il y a vingt ans. 11 croit qu'il retrouvera son ancien
amour sous la forme d’un nouveau corps nubsile, et a consulté
pas mal de médiums dans son effort pour la localiser.

Lorna Geary, pétillante femme du monde croit qu’elle souf-
fre d’une malédiction aprés avoir été dupée par quelques
gigolos, et pense que Natal va l'aidet 4 se connecter & Pesprit
de sa déesse intérieure.

Barbara Halligan a survécu, il y a quelques années au dérail-
lement d’un train, et en souffre toujours depuis. Elle
recherche la guérison spirituelle. Natal la forme pour en faire
sa prochaine victime.

Célebre chorégraphe de ballet, Feodor Kuznetzoff (connu de
toute personne ayant Histoire de P’Art ou Artisanat :
Danse) cherche un nouveau gourou avant de commencer
une oeuvre majeure.

Magnat de la banane, Cyril Nesmith a été attiré par P'oceul-
tisme quand il a entendu que les dirigeants d’une plantation
concurrente utilisaient la magie de Ihypnose pour changer
les travailleurs en zombies, esclaves accommodants, 11 sait
que Natal est un puissant hypnotiseur et espére Pentortiller
pour découvrir ses secrets.

Lemployé du z0o, Vernon Glen nest pas vraiment  sa place
ici. Ce n’est quune ame solitaire et curieuse cherchant un peu
d’excitation dans sa vie ennuyeuse. Timide, il reste silencieux, et
évite les Investigateurs mais pas assez pour qu'ils ne se souvien-
nent pas de lui quand il reviendra plus tard dans le scénatio. 11
ne révele pas sa profession méme s'il est pris 4 part.

dissimule ce qu’il fait réellement : mettre le sujet en transe, 'en sortir,
I'y renvoyer ensuite. Cette technique rend la transe plus profonde, et
augmente la vulnérabilité & une future hypnose.

Toute personne utilisant le Mythe de Cthulhu pour compren-
dre son baratin, comprend qu’il utilise ces termes comme le reste
des références occultes dont il saupoudre son discours : du décorum
mal compris. Cet exemple rare de cette Compétence prouvant que
les choses sont moins horribles qu’elles ne le semblent permet une
restauration de 2 points en Equilibre mental,

Si les Investigateurs se montrent maladroits, Natal s'en apergoit.
Si un personnage a une possibilité d’expliquer ses actions, un Test
de Déguisement Difficulté 6 peut apaiser ses soupgons.

Natal rompt le lien hypnotique, puis souhaite brutalement une
bonne soirée au groupe, leur enjoignant de garder ce moment de
magie vivant dans leur esprit le plus longtemps possible. Ils ne doi-
vent pas en discuter entre eux ou avec d’autres personnes. Les mys-
teres ésotériques doivent rester protégés par le secret. Son ttic d’as-
sistants au visage lugubre (que les Investigateurs remarquent
soudain, comme §’ils arrivaient de nulle part) utilisent un langage
corporel subtil visant a faire sortir rapidement le groupe.
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Deés qu'ils ont passé la porte, les autres participants se mettent
immédiatement 4 papoter entre eux au sujet de Pintensité saisis-
sante. lls désobéissent 4 I'exhortation finale de Natal, a part Vernon,
en se rendant dans un salon de thé russe tout proche pour disséquer
la conférence et la démonstration de la soirée. Les Investigateurs
peuvent aussi s’y rendre et en apprendre plus sur la vie des figurants
secondaires.

Si Barbara Halligan érait le sujet, elle ne se rend pas au salon de
thé, et titube jusqu’a sa voiture dans un brouillard post-hypnotique.
Encore sous I'emprise de Natal, elle ne veut pas parler aux
Investigateurs (bien qu'elle nait rien d'utile 4 leur apprendre) A son
départ, les personnages peuvent conclure qu’elle s’est mise dans une
situation dangereuse, un peu comme Therese.

Si les Investigateurs font naitre les soupgons de Natal pendant
la réunion, un Test de Sixiéme Sens Difficulté¢ 4 leur apprend qu’ils
sont suivis, par des gens expérimentés, deux de ses gardes du corps
peu avenants. Ils feront rater toute tentative de coincer une Barbara
Halligan réticente.

Trey Natal

Armes 4 feu 6, Santé 6, Bagarre 2.
Modificateur de Vigilance : +2
Armes : +0 (pistolet)

Gardes du corps d’Anthropos
Athlétisme 12, Santé 12, Bagarre 12

Modificateur de Vigilance : +1
Armes : -2 (coup de poing), -1 (coup de pied)
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Des soupgons aux preuves
Type de Scéne : Action des Protagonistes (ouverte)

Aprés étre allé a la Fondation Anthropos, un groupe malin com-
mencera a avoir une idée de ce qui se passe : Therese a été hypnoti-
sée par Trey Natal. Maintenant tout ce qu’ils ont 4 faire c’est le prou-
ver, et la tirer de cette situation. C'est plus facile a dire qu’a faire.

S’ils suivent Natal, il peut les remarquer, avec son Modificateur
de Vigilance a +2. S’ils échappent a sa vigilance, ils découvriront que
son existence en dehors de la fondation avoisine le barbant, I vit
dans un appartement modeste, décoré avec des meubles vieillots et
des peintures de style bucolique. Pour se distraire, il va voir des bal-
lets, tout particulierement ceux chorégraphiés par son éventuel
sujet, Feodor Kuznetzoff. 1l fait aussi de son mieux pour faire vivre
les bons restaurants de la ville. Pour ajouter un peu d’action a cette
séquence sans intérét, faites surgir les gardes du corps de Natal qui
les menaceront d’un passage a tabac s'ils ne laissent pas leur patron
tranquille. 1ls respecteront la loi a la lettre, n’utilisant la violence
qu’en cas de légitime défense.

Les tentatives pour en apprendre plus sur le passé de Natal avec
Bibliothéque ou Bureaucratie ne ménent a rien. Il n’apparait dans
les registres publics qu'il y a dix ans, comme §'il surgissait du néant.
(En fait, il s’est juste fabriqué une nouvelle identité.)

Si on lui parle de la Fondation Anthropos, Therese admet y
avoir été une ou deux fois, en confirmant que c’est bien Juanetta
Crain qui I’y a emmenée. Elle nie avoir participé 4 un rituel quel-
conque ou avoir été le sujet d’un éveil subit. (Psychologie : Ceci est
un mensenge) Therese n'autorisera personne a 'hypnotiser ; I'ange
Nyarlathotep Ia avertie de ne pas le faire. Des gens viendront vers
elle, lui a-t-il prédit, pour la convaincre qu’elle n’est pas vraiment
morte. Ils seront sous 'emprise d’esprits maléfiques qui veulent la
condamner aux Limbes et empécher son ame de rejoindre le para-
dis. Elle fait done de son mieux pour paraitre normale, tout en
repoussant toutes les tentatives de déchirer le voile d’illusion que
Natal a mis autour d’elle.

Therese nie aussi avoir changé son testament, ce qui est faux. Un
joueur peut le savoir avec Psychologie. Kent DeWitt sait que son
notaire est lan Hogarth de Hodgson, Lewton et Hogarth, qui est
également son avocat. Hogarth est actuellement en voyage d’affaire,
et reste indisponible jusqu’a ce que la scéne “Nyarlathotep au Zoo”
se soit produite.

Le testament

-

Lorsqu’ils auront enfin la possibilité de parler avec lan
| Hogarth (une belle image paternelle ressemblant 4 acteur
Edmund Gwenn), il confirmera que Therese a récemment
changé son testament en faveur de Mme Buettel, sa gou-
vernante, en tant que bénéficiaire principale. (Nyarlathotep
lui a demandé de ne pas léguer son argent a Kent, car cela
polluerait le lien entre cux, et les empécherait de se retrou-
ver au paradis.)
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Nyarlathotep au Zoo

Le groupe décidera strement de suivre encore un peu Therese,
~ en supposant qu'elle rencontrera Natal. A leur grande surprise peut-
- étre, elle ne le fera jamais. Au lieu de cela, elle se dirige vers le zoo.
Elle se glisse a I'intérieur par une grille non verrouillée. Elle se dirige
vers I’exposition sur les grands félins, 4 travers le zoo sombre et ter-
rifiant, au milieu des cris des animaux enfermés. Celle-ci a été déco-
rée 4 la mode égyptienne, conservant la mode du Roi Tut de la der-
ni¢re décennie. (Natal a choisi cet endroit étrange, et le théme
pseudo-égyptien pour augmenter sa sensibilité a la suggestion.) Si
_on nintervient pas, Therese s'arréte pour parler a Nyarlathotep.

“Oni, Nyarlathotep, j'ai fait ce gue vous m’aviey desmandé.”
“Oui, les préparatifs sont achevés.”
“Oui, je suis préte a quitter ce monde. ™

Elle s'incline devant un personnage invisible, marche jusqu’a un
rocher ot elle trouve une grande clé. Ensuite, d’une démarche de
somnambule, elle se rend  la cage du léopard. A ce moment, un
Test d’Athlétisme Difficulté 5 est nécessaire pour surgir d’'un bond
depuis leur position, et la réduire 4 impuissance avant quelle n’ou-
vre la cage. Si elle y entre, la béte bondira et commencera a la bles-
ser. Ils devront alors repousser le 1éopard, en réduisant de moitié ses
points de Santé, avant qu’il ne la tue.

Therese Dumond

Santé 8.

Léopard

Athlétisme 8, Santé 12, Bagarre 8.

Vigilance +2

Modificateur de Discrétion : +2

Armes : +1 (attaque combinée morsure et griffes)

Mme Buettel .
Type de Scéne : Conclusion

Apres cette scéne, les Investigateurs rencontrent enfin 'avocat
de Therese, et découvrent que Mme Buettel est la bénéficiaire prin-
cipale du testament de Therese.

En faisant une vérification sur le passé de Mme Buettel
(Bureaucratie), ils découvrent qu’elle a eu un enfant avec son mari
décédé, Mohsen Handy. Handy était de nationalité égyptienne, presti-
digitateur, et mentaliste. Il mourut en prison aptés son artestation pour
escroquerie. Son fils s’appelle André Handy, et devrait avoir le méme
age que Trey Natal. Aprés la mort de son mari, Mae Handy a repris
son nom de jeune fille, Buettel. (Si les joucurs ont des soupgons plus
tot sur Buettel, vous pouvez décider qu’ils doivent attendre le résultat
de leurs demandes et recherches bureauctatiques. D’un autre cté, si
Vvous pensez que vous pouvez mener cette découverte prématurée vers
la conclusion tout en gardant suffisamment de mystére, récompensez
leur intelligence par tous les moyens.)

S’ils sont sirs qu’elle est occupée ailleurs, ils peuvent se glisser
dans la chambre quelle occupe dans P'appartement de Therese
(Crochetage), ¢t ils découvriront des clichés d’André Handy
enfant, montrant une ressemblance sans équivoque avec Trey Natal.

Naral nétait pas le seul hypnotiseur manipulant soigneusement
Therese jusqu’a son suicide. Mae Buettel, pratiquante expérimentée,
a également secondé son fils dans ses efforts, Natal a fait la partic la
plus difficile en la rendant « suggestionnable », et Mae a maintenu le
lien, pour qu’on ne puisse pas remonter 4 la Fondation Anthropos.

C’est lorsque Therese réalise que Buettel a comploté contre elle,
que Pillusion d’étre un fantdme s’effondre. Mais si les Investigateurs
arrangent une confrontation entre Therese et Mae, cette derniére
sortira un atout ultime de sa manche. Elle a implanté un mot-clé
dans la conscience de Therese, la faisant attraper un couteau de cui-
sine et le placant en travers de sa gorge. Mae exigera qu’on la laisse
partir ou elle ordonnera 4 Therese de s’ouvrir la jugulaire.

Les Investigateurs peuvent contre-attaquer ainsi :

® Test d’'Hypnose de leur cru, pour défaire le conditionnement de
Mae (Difficulté 6)

® Test de Bagarre (Difficulté 7) pour lui retirer le couteau des mains
avant qu’elle puisse se faire du mal, Si le Test échoue, elle se lacére, pro-
voquant une blessure mortelle la faisant tomber 4 -11 en Santé.

Si elle le tente et échoue, ou si elle est simplement retenue par
les PJ, et s’apercoit qu’ils ont un lourd dossier sur elle,
(Interrogatoire), Mae craque. Tout ce temps passé a faire semblant
d’étre une douce et servile vicille dame pour rien, font jaillir récri-
minations et aveux. Mae avoue tout le complot, y compris les meur-
tres par hypnotisme des parents de Therese. Elle n’était qu’a un pas
d’une petite fortune ! Mae peut méme offrir de donner son fils en
échange de circonstances atténuantes, bien qu’elle semble étre a
Torigine du plan.

Libérée du contrdle mental de Mae, Therese tombe dans les bras
de Kent, en pleurant des larmes de soulagement. Kent invite bien
sur tous les Investigateurs au mariage.

Si Therese a été tué par le léopard, les scénes ont une ambiance
plus sombre. On peut peut-étre arracher un révolver des mains de
Kent avant qu’il n’abatte Mae ou (ou selon les codes entre les genres
de I’époque) Natal.

Natal s’enfuit §’il est averti, La dépense d’1 point de Jargon
policier permet aux contacts policiers des personnages d’émettre
un avis de recherches général qui ménera 4 sa capture quelques
jours plus tard. Il propose de donner sa mére et révélera si on lui
demande que c’est Vernon Glen qui a heurté délibérément la voi-
ture de DeWitt, et qui a laissé la grille du zoo ouverte, et la clé de
la cage du léopard.

Ni Mae ni son fils n'ont de secret sur le Mythe a dévoiler.
Nyarlathotep, Shub-Niggurath, etc, sont juste des noms quils ont
trouvé au fil des années passés en escrocs occultes. Ils ne signifient rien.

Voila une histoire étrange dans laquelle les éléments surnaturels
se révelent étre parfaitement naturels. Alors, lorsque ce scénario est
bouclé, et qu’on s’apercoit que Cthulhu ne se dissimule pas dans fous
les coins sombres, on peut récupérer jusqu’a 3 points de Santé men-
tale : 1 si Therese est encore en vie, 1 si Mae est vivante et en pri-
son, 1 pour Natal dans les mémes conditions.
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Les deux Nyarlathoteps

Si vos joueurs sont légérement décus par le fait que les mystéres de Cthulhu ont finalement une explication non-surnaturelle,
vous pouvez quitter le mode puriste Val Lewton pour ajouter le véritable Nyarlathotep. Mais pour ce faire, les joueurs doivent tou-
tefois étre dynamiques et téméraires.

Dans cette version alternative, Trey Natal s’identifie encore plus explicitement 2 Nyarlathotep, s’y référant ouvertement en citant
son nom, durant la séance d’hypnotisme a la Fondation Anthropos. Les personnages consultant leur Compétence Mythe de
Cthulhu, font le lien avec I'atroce dieu messager qui, contrairement aux Grands Anciens, vit parmi les hommes. Néanmoins, ce
Nyarlathotep, animateur captivant, est bien loin du mal insondable lié¢ a cette divinité. On ne peut qu’en conclure qu'il s’agit d’un
imposteur. (Cette utilisation exclusive de cette Compétence ne cotite ni Equilibre mental, ni Santé mentale.)

A ce moment-la, les joueurs devraient avoir I’idée brillante que le véritable Nyarlathotep ne doit guére apprécier que son nom
soit cité en vain. Avec la Dépense de 3 Points en Occultisme (peut étre faite par plusieurs personnages travaillant par étapes.), le
groupe peut ratisser la scéne occulte pour trouver un type qui en connait un autre qui peut en contacter un troisiéme qui peut peut-
étre délivrer un message 4 un sorcier assez puissant qui, c’est bien possible, doit étre en contact avec le véritable Nyarlathotep origi-
nal. (Nimporte quels points de Niveau de vie peuvent étre changés en Points d’Occultisme, au taux de 2 points de Niveau de
vie pour 1 en Occultisme, 4 condition qu’un point d’Occultisme au moins, soit dépensé.)

Siils envoient un message, un homme bossu, étrange au visage de batracien rencontre les Investigateurs sans autre invitation, et de
fagon a envahir leur intimité, avec une connaissance troublante de leurs activités. Peut-étre les attend-t-il dans leur chambre d’hotel, ou
dans la piéce réservée aux VIP du club ot ils se retrouvent, ou dans 'ascenseur menant a I'appartement de I'un des Investigateurs. Se pré-
sentant sous le nom de Robert Blake, il explique qu’il est émissaire de “celui que vous avez tenté de contacter” . Blake porte un costume
vieillot, un chapeau-melon, et sent la naphtaline. Sans jamais mentionner Nyarlathotep par son nom, il explique que son maitre est irrité
que son nom soit utilisé sans respect par un simple charlatan. II tend au groupe une carte dépassée et décolorée de la ville. Lorsqu'ils ont
résolu le probléme de la fille, Blake leur dit qu’ils doivent arréter les responsables de cette audace et les emmener 4 I'endroit indiqué sur
la carte. En faisant cela, ils s"assureront de la gratitude de son maitre. Blake touche alors son chapeau du doigt et leur souhaite une bonne
nuit (meme en plein milieu de la ]ournee) Toute tentative pour le suivre est vouée A I'échec. Dés qu'il quitte leur champ de vision, il sem-
ble s'évanouir dans les airs. La simple présence de M. Blake provoque des Tests contre la perte possible de 2 Points en Equilibre mental,
3 Points s'ils décident de le suivre et remarque sa disparition bizarre. Rencontrer M. Blake constitue un choc lié au Mythe.

Un personnage ayant Histoire de ’Art connait le nom de “Robert Blake” : il s’agit d’un peintre et écrivain de fiction étrange
vivant 4 Milwaukee. Si ce scénario se déroule aprés 1935, le personnage sait également que Blake a été découvert électrocuté chez
lui, au beau milieu d’un orage, aprés avoir avou¢ a ses amis toute une série d’événements étranges s’étant produit a 'église de French
Hill, a Providence, Rhode Island. Avant ou aprés 1935, Bibliothéque permet de retrouver une photographie du véritable Robert
Blake, qui ne ressemble en rien a I'émissaire de Nyarlathotep.

S'ils regardent immédiatement la carte, les Investigateurs ne remarquent rien d’indiqué dessus. Une fois que Natal et Mme. Buettel
sont arrétés (ayant guéri Therese de ses illusions, ou I'avoir vu blessée 2 mort), ils peuvent vérifier 2 nouveau la carte et y trouver une
étoile rouge dessinée d’une écriture tremblotante et peu assurée. Cela meéne le groupe a une église « déconsacrée » et condamnée dans
les faubourgs de la ville. S’ils trainent leur(s) prisonnier(s) 4 Iintérieur, les portes et fenétres se referment brutalement, les piégeant a I'in-
térieur. Une brume sort des fissures des murs. Elle dérive étrangement vers les prisonniers. Lorsqu’elle les atteint, ils hurlent. La brume
semble les déchiqueter, couche par couche : d’abord la peau, ensuite les muscles, puis les organes, et ensuite elle brise et tord les os. lls
restent vivants pendant Pattaque, hurlant et gémissant, pendant longtemps. L'observation de cette mise 4 mort, fait risquer la perte de
5 Points d’Equilibre mental, 2 moins qu’un des joueurs ne se pose des questions sur la nature de cette brume. Ce PJ subit alors une hor-
rible épiphanie, une prise de conscience, comprenant que la brume est le erréble N)ar/at/mtqb en personne! Le personnage doit faire un Test
d‘Fquxhbre mental Difficulté 8 (pas de risque de perte avec ce jet) pour résister 4 la tentation de le dire 4 ses compagnons. Si cette com-
préhension se produit, la perte possible d’Equilibre mental est de 9. Cest bien st un choc lié au Mythe.

S’en temettre 4 Nyatlathotep pour faire le sale boulot, devrait provoquer des crises de conscience chez des hommes honnétes.
Les personnages ayant Sens du Devoir en Motivation qui ratent leur Test d’Equilibre mental perdent le Pilier de Santé mentale le
plus communément associé a ’honneur et la justice.

Réclamer une faveur & Nyarlathotep

Lavantage d’avoir offert Natal 2 Nyarlathotep permet au groupe de demander une faveur 4 ce dernier (On a dit avantage, hein ? Un
peu désinvolte, n’est-ce pas...)

Bien que personne ne Pait exphquc au groupe, celui-ci peut demander une faveur a N\ yarlathotep en regardzmt slmplemem la
carte, Elle sera toujours une carte ancienne de Iendroit ot ils se trouvent, quel qu’il soit. Tl y aura un endroit marqué d’un signe, ott
ils pourront emmener des prisonniers pour y étre exécutés, trouver une arme enchantée, ou découvrir un indice crucial qu’ils avaient
raté. Nyatlathotep artive, alors, peut-étre sous forme de brume, pour recommencer un autre acte de malignité cosmique a rendre
fou pour le compte du groupe. Il veut étre sir de le faire quand les PJ sont présents pour qu’ils soient témoins de la majesté de son
immense pouvoir.

Voir la carte changer provoque un Test pour empécher une perte de 3 Points en Equilibre mental ; la manifestation de
Nyarlathotep devrait coiiter environ 9 points. Ce sont des chocs liés au Mythe.

Toute personne réduite a 0 en Santé mentale a cause de la présence du Chaos Rampant (soit maintenant, soit durant sa manifes-
tation originale) s’enfuit dans la nuit devenant un PNJ, et peut-étre un antagoniste, serviteur de Nyarlathotep.
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AL INDO-
LORE, JE VOUS LE CERTIFIE MAIS JE VEUX
2 VOUS LES VOYIE JE LES Al QUASIMENT

AL SU MPARRET

-- H.P. LOVECRAFT, « DE I2AU-DELL
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Les personnages assistent  un symposium scientifique se tenant
dans un chéteau imposant, mais ils vont découvrir que leurs illustres
collégues sont la cible d’'un meurtrier.

Par défaut, cette aventure se situe dans le cadre du Décor
Gothique, mais vous pouvez aisément la transposer dans un contexte
plus classique tel quArkham ou New York. Il vous suffira de changer
quelques noms et descriptions.

INTRODUCTION

I;Ossature

Le scénario commence avec une Invitation trés convoitée, ot les
Investigateurs arrivent au sombre et pittoresque Chateau Alexandru,
pour assister au symposium annuel de la Société Pneumaméerique, un
groupe multi-disciplinaire visant 4 explorer les limites de la conscience
humaine. Mais trés vite, un cri les améne 4 une chambre verrouillée o
vient apparemment de se produire un suicide. Ils réalisent rapidement
qu'il sagit en fait du Premier Meurtre. Un Second Meurtre survient
bientdt et prouve que quelque chose de surnaturel ct néfaste les
menace tous. Dans Une Expérience Secréte, ils suivent les pistes de la
Société jusqu'a un laboratoire ot ils apprennent...

I’HOMME
NON-EUCEHIDIEN

L'Horrible Vérité

Lassassin est un ancien assistant de laboratoire, Griffin Kemp. 1l
poursuit une vengeance personnelle contre les gens dont les expé-
riences secrétes l'ont plongé dans un monde situé encre les dimensions.

La dernitre fois que la Société Pneumamétrique sest réunic au
Chateau Alexandru, ses membres dirigeants restérent en retrait pour
assister & une expérience menée par le propriétaire du Chateau, Victor
Petroff. Kemp se porta volontaire pour subir un bombardement
d'ondes radios, récemment découvertes, émises par la planéte Pluton.
Au cours de cette exposition, Kemp fut assailli par décranges visions,
Au paroxysme de cette folie extatique, il blessa 'un des témoins de la
scéne, le Professeur Lambert Kingsford puis, apparemment, se désinté-
gra sous leurs yeux.

Les participants, et donc ses futures victimes, sont :

® Professeur Victor Petroff : concepreur de Iappareil émettant les
ondes radios, propriétaire du chiteau, et président de la sociéeé.

® Sir Lambert Kingsford : découvreur des ondes radios émises depuis
Pluton (Yuggoth).

® Professeur Walter Reicher : constructeur de Iappareil de Petroff.

® Dr. Howard Hillyer : physicien et conseiller.

® George Bastin : industriel et mécéne du projet.

Le bombardement 4 partir de Yuggoth n'a pas tué Griffin Kemp.
Au lieu de cela, il a été projeté dans un éeat transitionnel permanent
entre différentes dimensions. N'étant ‘plus assujetti 3 nos petites
notions de réalité spatiale, il peut se déplacer presque invisible 2 nos
yeux, et méme traverser ce que nous considérons comme des barri¢res
solides. Rendu dément par sa perception constante d'une géométrie
impossible, superposée au monde qu'il a connu, Kemp tient les scien-
tifiques pour responsables de son sort. Capable désormais dexercer
bri¢vement son contréle sur des objets et des forces de lespace ordi-
naire et euclidien, il projette de tourmenter et dassassiner les cing
hommes 4 l'origine de sa malédiction.

Li¢nigme finale

Ayant découvert ce qui se passe, les Investigateurs doivent encore
répondre & cette énigme : comment arréter un homme que 'on ne peut
voir ni méme toucher ?
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Le Gloussement

Linvisible adversaire de ce drame révele parfois sa présence par
un gloussement sadique. Avant d'entamer le scénario, prenez le
temps de vous exercer A produire un tel ricanement sinistre.
Assurez-vous de tenir un bruit horrible et menagant que vous
pourrez reproduire & loisir, ct plus ou moins fort afin de rendre
Pimpression de distance. A différents points du scénario, les
Investigateurs pourront discerner résonner ce gloussement
dans le lointain, ou parfois entendre Kemp souffler littérale-
ment sur leur nuque.

SCENES

Une Invitation convoitée
Type de Scéne : Introduction

Les Investigateurs sont amenés vers cette affaire lorsqu'ils sont
invités 4 assister au prestigieux symposium privé du Chiteau
Alexandru, perdu au ceeur du monde du Décor Gothique L'invitation
émane de Sir Lambert Kingsford, un astronome 4 la réputation inter-

nationale. Ils peuvent la recevoir de diverses maniéres :

o Ils se trouvent déja dans le contexte du Décor Gothique. La rumeur
de leur présence étant parvenue 4 ses oreilles, et connaissant leur acti-
vité denquéteurs de locculte, Kingsford s'arrange pour les contacter.
Sous aucun prétexte, il n'admettra qu'il s'inquitte du retour de Griffin
Kemp. Il prétend plutdr éere curieux de les entendre parler de leurs
expériences, et de les présenter & ses collégues les plus conservateurs,
@ Kingsford est 'ami et le collégue du Scientifique du groupe de PJ.
® Le Journaliste du groupe regoit de son éditeur lordre de couvrir la
conférence.

® Un Officier de Police, un Détective Privé ou un Militaire est engagé
ou désigné pour assurer la sécurité, car il est possible que des secrets
aux implications stratégiques soient abordés durant la conférence.
L'Europe érant gangrenée despions, on n'est jamais trop prudent.

® Un Dilettante est approché comme un possible donateur en vue de
projets onéreux.

® Si vous ne trouvez pas de meilleure alternative, faites appel au
<« parent ¢loigné » afin de justifier leur présence.

Demandez & chaque joueur de définir un but personnel pour la
conférence, un objectif qui leur apportera une récompense, mais
nécessite d’'une maniére ou d’une autre de surmonter une certaine
résistance. Celui-ci ne doit pas forcément rejoindre les morifs de I'in-
vitation, Afin de les y aider, voici ce qu'ils savent demblée sur cette
conférence et l'organisation, qui en est & lorigine, la Sociéré
Pneumamétrique :

Bibliothéque : la société a été créée, il y a quinze ans. Les membres
titulaires sont cooptés parmi une sélection de quelques scientifiques,
philosophes ct autres intellectuels. Les membres associés peuvent
rejoindrc ce groupe, en achetant ce statut et grice 4 un patronage adé-
quat, Sa charte stipule que son but premier consiste 2 mener “une
recherche multi-disciplinaire sur les fronti¢res de la conscience

humaine, débarrassée de la pensée orthodoxe traditionnelle en Ia
matiére.” Le président actuel en est Victor Petroff, un pionnier mon-
dialement reconnu de la radio-astronomie.

Astronomie, Biologie, Chimie ou Physique : Iappartenance  cette
société est recherchée par des scientifiques qui n'ont pourtant aucun inté-
rét dans son objectif, mais plutdt dans les liens qu'ils peuvent y tisser.

Collaborez avec les joueurs afin de déterminer plusieurs buts variés
A poursuivre lors de la conférence. Cela offrira aux PJ diverses options
de jeu lors de la séquence douverture, plutét que de les laisser atten-
dre que le scénario vienne 2 eux. Autorisez-les a créer de nouveaux PNJ
dans leur entourage. Micux encore, modificz les cing personnages
principaux afin de les lier aux Investigateurs. Voici quelques exemples
marquants :

® Erablir un lien professionnel ou daffaire (pour un Aliéniste, un
Meédecin, un Professeur, un Scientifique)

® Une chance de tester des théories ou de les confronter 4 la critique
de professionnels

® Laséduction

® Le pique-assiette (pour le Vagabond)

® Monter une arnaque ou faire un repérage (Criminel)

Sivous n'arrivez pas 4 imaginer une scéne amusante centrée autour
de la poursuite d'un de ces buts, travaillez avec le joueur pour les ajus-
ter afin de déterminer une action 4 entreprendre pour son personnage,
ainsi qu'un obstacle qu'il devra surmonter.

Le Chateau Alexandru

Le Chateau Alexandru est un manoir pictoresque, de style frangais,
planté au milieu d'une chaine de montagnes déchiquetées. Perché au-
dessus d'une falaise dangereuse, il surplombe une plaine ot gisent des
arbres arrachés par une récente tempéte.

Il pleut & torrent. Alors que la carriole convoyant le groupe
jusqu'au chiteau sort d’une courbe fermée sur la derniére partie dune
route ¢n forte pente, un énorme rocher se détache de la paroi et la
dévale dans leur direction. Un test &’ Athlétisme (Difficulté 6) permet
de quitter le compartiment des passagers pour rejoindre le siege du
conducteur. Il est ensuite possible de saisir les rénes pour effectuer un
test de Conduite (Difficulté 6 et le personnage doit avoir spécifi¢ qu'il
savait conduire les véhicules tirés par des chevaux.) Si les deux jets sont
réussis, la caléche bondit hors de la trajectoire de l'avalanche.

Dans le cas contraire, le rocher frappe le cté de la caléche, la ren-
versant sous le choc. Tous les personnages effectuent un test
d’Athlétisme (Difficulté 4) ; en cas déchec, ils subissent un dé de
dégats. Sextirpant du véhicule détruit, le groupe réalise que le conduc-
teur est mort. Expertise légale montre qu'il a éeé ¢jecté de la caléche et
sest rompu le cou. Les deux chevaux noirs gisent sur la route, hurlant
de douleur, leurs jambes brisées. Il faue abrég::r leurs souffrances. Cet
incident impose une perte possible de 2 points d'Equilibre mental.

Le personnage avec 1€ meilleur score de Sixi¢me sens entend un
bref son dans le lointain qui peut n'étre quun effer du vent entre les
rochers, mais qui ressemble érrangement & un gloussement sardonique
et satisfait. Si le joueur essaie de localiser lorigine du son, un test de
Sixieme sens (Difficulté 6) le situe sur la cime, prés de I'endroit d'ot est
tombé le rocher.

Avec la mort du conducteur, au moins l'un des Investigateurs doit
marcher jusquau chiteau pour les alerter de l'accident. Le majordome;
Ion, revient avec plusieurs serviteurs afin de gérer les conséquences. Si
un Investigateur s'inquicte de la réaction de Ion (avec EmPathiE)v il
remarque que celui-ci semble accablé et peut en déduire qu'il connais:
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sait le conducteur (son nom est Akos.) Ton envoic un serviteur au
poste de police local, alors que les autres emportent le corps jusquau
manoir. Avant de partir, ils poussent les cadavres des chevaux hors de
la route. Si l'on demande ce qui va leur arriver, lon explique que la
famille de Gaspar va probablement les porter chez le boucher.

En arrivant au chiteau, le groupe est accueilli par Madame
Petroff (voir I'encart.) Elle leur souhaite la bienvenue au symposium
au nom de son fils et exprime sa compassion envers I'accident qui
vient de les frapper (s'il a eu lieu.) Puis elle les guide vers le grand
hall, ot1 se déroule une réception avec déja plusieurs douzaines d’in-
vités du symposium.

Le grand hall est une vaste salle en dome entourée par une paire
descaliers tournant-en marbre, Des léments de décoration rococo et
dorés recouvrent les colonnes, les balustrades et ornent le balcon.
Architecture : toutes ont été récemment restaurées.

Ion leur montre leurs chambres. Loin des splendeurs du grand hall, il
sagit de modestes pieces étroites, pleines de courants dair et 2 Iodeur de
la naphtaline. Ils devront dormir dans des lits de camp branlants.

Mécanique (Difficulté 4) : les Investigateurs sont strs qu'il 'y a
aucun passage secret donnant dans ces chambres.

Les autres invités regoivent des chambres similaires alignées dans le
méme corridor. Une salle de bain occupe le bout du palier.

Sur une table dans le grand hall sont posés du champagne, du
cognac et des canapés collants typiques de I'Europe centrale.

Iei, les Investigateurs ont toute liberté d’agir pour poursuivre leurs
propres buts comme définis au départ. Durant cette introduction, ils
rencontrent les cing furures victimes. Adaptez leur personnalité et leur
historique afin des les intégrer au micux dans ces scénes. De plus,
essayez de faire converger les buts des personnages vers celui de ces
cing PNJ qui semble le plus apte 4 répondre a leurs intentions.

Serviteur de confiance de Petroff, c’est un homme mince et
lugubre qui fait son travail avec zéle et une incroyable écono-
mie de paroles. Il affiche une perpétuelle expression triste et
porte une coupe de cheveux sévére et toute monacale, les
tempes parfaitement rasées. Malgré cette apparence peu enga-
geante, c'est un homme honnéte qui n'agira jamais contre ses
valeurs religieuses.

Ion ne commettra aucun acte répréhensible, pas plus qu'il
ne trahira son maitre, mais peut étre amené & risquer sa vie avec
une dépense appropriée en Réconfort.

Achlétisme4, Santé 4.

Madame Petroff

Maia Petroff est I'impressionnante mére du professeur. Ses
cheveux blancs sont retenus par un chignon et elle jauge ses inter-
locuteurs de son regard acéré. Habituée 2 étre respectée, son com-
portement reste formel et étudié méme dans la plus extréme des
urgences. Elle suspecte que quelque chose de terrible sest produit
au cours du dernier symposium au chéteau, et, avec Réconfort uti-
lisé par une personne au Niveau de Vie au moins égal 3 6, elle peut
citer les cing hommes qui y étaient présents.

Santé 2.
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Exemples :

® Un Investigateur cherchant une aventure peut découvrir que la jolie
femme qu’il a abordée est épouse du Professeur Walter Reicher.

® Un Vagabond lorgnant vers le buffet trouve un complice de choix
dans George Bastin, qui le prottge du regard courroucé de Madame
Petroff.

® Un PJ en quéte de partenaires en affaire réalise rapidement que
George Bastin est celui qui tire les ficelles financiéres ici.

® Un Scientifique ira naturellement vers Petroff, Kingsford ou
Reicher.

® Une personne approchée par un Investigateur peut sévanouir en sa
présence, ce qui occasionne une rencontre avec le Dr. Hillyer.

Accordez vous, 4 vous Gardien, des points de bonus si vous parve-
nez ici a introduire des références aux deux thémes du scénario : la ven-
geance et la quéte sans ¢thique du savoir.

Victor Petroff

Victor Petroff préfere quon I'appelle Professeur Petroff, méme s'il
a tout I'apanage d'un comte. Petit et sombre, il dégage une présence
imposante et parle avec un fort accent d’Europe de 'Est (pensez 4 Bela
Lugosi.) Un test de Médecine révéle ceci :

Sa spécialité consiste 2 utiliser les ondes dénergie pour des traite-
ments psychiatriques. Dans ses articles, il présente une théorie ou cer-
taines énergies pourraient servir & réorienter la psyché, supprimer des
traits de caractére négarifs comme l'agressivité et les phobies, tout en amé-
liorant lempathie, la confiance en soi et Iassurance du sujet.

Bien qu’il ne soit pas I'un des fondateurs de la Sociéré
Pneumamétrique, il en est aujourd’hui la figure dominante.

Homme persuasif et énergique, Petroff sentoure d'amis de longue
date.

Comme beaucoup de chercheurs, il aime transformer ses joutes
verbales avec des collégues critiques en un mélange d'insultes et de
bagarre de cour décole.

Occultisme révele que Petroff n'est pas rationaliste, mais se montre
plutde sensible aux philosophies orientales et mystiques. Il puise son
inspiration dans le mouvement Anthroposophique du philosophe et
mystique Rudolf Steiner

En discutant avec lui d’Occultisme, et usant d'un peu de Flatterie,
un personnage peut 'amener 4 partager avec lui ses théories sans fon-
dements. 1l affirme que les ondes radios venues de Iespace et décou-
vertes par le Professeur Kingsford deviendront, une fois décodées, une
expression des pensées de Dieu.

Alors que 'action débute, Petroff se croit dans une position intou-
chable. II a oublié la mort de Griffin Kemp, ayant abandonné cette
expérience ratée en faveur de la technologie des soins radio-psy-
chiques. Il est certain d’¢tre un jour reconnu comme 'un de ces géants
de la médecine que sont Mendel et Pasteur.

Lorsque surviennent les meurtres, il tente de masquer un senti-
ment croissant de panique en ingistant sur son autorité. Son arrogance
Pamene A négliger I'intérée des Investigateurs pour.son bien-étre. Cela
ne peut pas Tatteindre, lui—impossible—a.lors qu'il est destiné a la
gloire ! $'il réalise que la vengeance de Griffin Kemp le menace direc-
tement, il est totalement choqué de comprendre qu'il se trouve A la
merci d'une telle non-entité.

Célibataire, Petroff peut étre attiré par un personnage féminin
admiratif 4 son égard. Dans ce monde, il ne reconnait 'autorité que
d'une seule personne : sa mere.

Santé 4.

Modificateur de vigilance : +1.
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Lambert Kingsford

Sir Lambert Kingsford, doyen du département d’astrophysique
d'Oxford, est un honnéte homme torturé par le souvenir de la dispari-
tion tragique de Griffin Kemp. Grand, les cheveux blancs, il shabille
de tweed et porte une moustache neigeuse et bien taillée. Il ponctue
ses phrases par une petite pause afin de tirer sur sa petice pipe en aca-
jou. Ceux qui le rencontrent pour la premiére- fois sont souvent
impressionnés par le bandeau noir qu'il porte sur I'eil gauche.

Astronomie révéle les choses suivantes 4 son sujet :
® L'un des astronomes les plus réputés du monde, il est surtout connu
pour sa découverte des transmissions d'ondes radios depuis l'espace.
@ Les collégues de Kingsford lui vouent respect et affection, bien que cer-
tains prétendent que son association avec le dominateur et peu orthodoxe
Petroff, et sa Société Pneunamétrique, nuit a sa réputation.

. ® (Dépense de 1 point) Un personnage a lu récemment le dernier article
de Kingsford, ot il insinue qu'une intelligence se cache derriére les ondes
radios cosmiques qu'il a interceptées, et quune plus grande découverte
encore les attend dans un futur proche. Bizarrement, pour un tel texce
dlastrophysique, il cite les travaux sur les ondes radios du Professeur
Petroff, dont les recherches sont pourtant trés éloignées des siennes.

Apres Iéchee de lexpérience avec Kemp, Kingsford sest tourné vers
un projet plus siir et ne nécessitant aucun sujet humain. Désormais, il
tente systématiquement de décoder les signaux radios qu'il regoit depuis
Pluton. Il croit que, lors- du prochain symposium, il sera capable d'appor-
ter la preuve d'une intelligence extraterrestre, ailleurs dans l'univers. Sa
plus grande crainte est de ne pas résister A lacher quelques allusions sur ce
sujet, préférant rester discret (en fait, un peu de Flatterie sur son travail
suffit  ruiner ses bonnes intentions.)

La femme de Lamber, Iris, déteste voyager et demeure dans leur
maison d'Oxford.

Howard Hillyer

Jovial et grandiloquent, le Dr. Howard Hillyer se présente lui-
méme comme médecin, conteur et amateur de bonne chére. Il agit
comme un faire-valoir pour Petroff, jouant le médecin pragmatique
face au comte et au théoricien génial. Hillyer regrette la tragédie qui a
frappé Kemp mais sefforce de ne pas trop y penser. Il avait alerté plu-
sicurs fois l'assistanc sur les dangers encourus. Il a vu des patients mou-
rir dans des conditions bien plus atroces ; la fin de Kemp lui sembla
rapide et indolore.

Contrairement 4 Petroff, Kingsford et Reicher, Hillyer nest pas
trés connu. Une dépense d’1 point en Médecine révele aux person-
nages qu'il est crédité comme co-auteur de plusicurs articles scienti-
fiques récents écrits par Petroff.

Parmi d'autres petits vices, Hillyer adore jouer de l'argent aux
cartes. Connaissance de la rue permet de perdre discrétement, et & des-
sein, au jeu afin de sattirer sa sympathie. Cela lencourage A approcher
plus tard le personnage avec des informations utiles, voire I'un des
indices floctants (p. 108) _

Le Dr. Hillyer fair automatiquement de son mieux afin d'aider
ceux qui ont besoin de ses services, les PJ ou les autres personnes qui
pourraient étre blessées au cours du symposium.

Premiers soins 12, Santé 2.

Walter Reicher

Fort et bedonnant, Walter Reicher est réputé pour ses réussites
dans le domaine de l'ingénierie électrique, et craint pour son tempéra:
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ment violent. Il est le plus jeunc et le plus athlétique des cing cibles de
Kemp. Comme la plupart des génies autodidactes, il n’a de cesse de
gagner en reconnaissance sociale et peut traiter les Investigateurs avec
une impatience irritée. Il sadoucit visiblement en présence de sa ravis-
sante épouse blonde, Inga. Les PJ pourront entendre quelques invités,
hors du cercle des proches de Petroff, s demander ce quielle trouve &
son mari, Cette question I'inquiéte lui aussi ce qui entraine chez lui
une réaction de jalousie irrationnelle si elle montre le moindre signe
dintérét a un autre homme.
Wialter est une figure notoire du monde de la Physique :

o Titulaire d'une chaire au prestigieux Institut Strickfaden de
" Californie, Reicher est réputé pour savoir tirer du plus brumeux des

diagrammes schématiques, pondu par un pur théoricien enfermé dans

sa tour d'ivoire, un prototype qui fonctionne.

e Aucun de ses collégues ne comprend son rattachement i cette

Société Pneumamétrique au caractére fumeux et quasi spirituel.

® Reicher ne se contente pas de prendre pour attaque personnelle

toute dispute académique, il menace parfois les gens de leur faire rava-

ler leurs critiques 2 coups de poings.

Reicher en sait assez pour décider de ne pas évoquer I'incident de
Kemp, mais ignore ce qui sy est produit. Cet idiot sest laissé anéantir
volontairement, ruinant des mois de son travail. Walter a proposé de ser-
vir de cobaye pour une seconde tentative, offre que les autres ont refusée.

Un Investigateur peut gagner la confiance de Reicher en le soute-
nant lors d'une crise de jalousie. Ainsi, un PJ pourrait ouvertement
éloigner un autre de la belle Inga.

George Bastin

George Bastin, biti comme un ours et 2 la voix rocailleuse, est le
richissime industriel qui finance les divers projets de la Société fondée
par Petroff. Habitué & donner des ordres, il apparait assez intimidant
afin de garder les importuns 4 distance. Sans cela, il serait sans cesse
harcelé par des demandes de faveurs de dons ou de services.

Comptabilité révéle les choses suivantes :

® Bastin est un riche industriel qui sest hissé depuis son origine
modeste a la téte d'un empire construit autour de mines de charbon et
de centrales électriques 4 travers tous les Erats-Unis. o

® Son caractére bourru est bien connu et il supporte assez mal les
enquiquineurs.

@ Son intérét pour la science mystique de la Société Pneumamérrique
ne semble pas trop lui correspondre. Il a commencé a se pencher sur ce
sujet aprés le déces de sa femme,

Bastin n'est toujours pas vraiment remis du décés de son épouse ado-
rée, Amélia, suite & un cancer. En dernier recours, il espére que les travaux
de Petroff pourront laider 2 communiquer avec elle, ot qu'elle soit main-
tenant, Mais, indécrottable rationaliste pensant que tous les médiums et
les oceultistes ne sont que des charlatans, il exige que Fapproche du pro-
bléme par le professeur sappuie sur une rigueur toute scientifique. Les
expériences de Petroff nont jamais visé A parler avec les morts, mais Bastin
refuse de le comprendre, croyant quun jour ou lautre une découverte les
rapprochera de son but. Son désir de contacter 'au-dela tourne a Lobses-
sion. Lorsque Kemp fera son apparition, Bastin peut (si cela correspond
a votre version de cette histoire) en conclure qu'il Sagit d’un fantéme, et
exiger sa capture, afin de Iétudier.

Par peur du ridicule, il garde secréte cette partie de sa vie privée.
Toute question au sujet de sa femme nécessitera le plus grand tact. 11
demeure réservé jusqud ce que la crise commence, et que les
Investigateurs démontrent leur pragmatisme face & ce qui ressemble 2
des événements pour le moins surnaturels.
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Dersonnages secondaires

Si vous n'attribuez pas de réles parlants aux cinq victimes
potentielles et leurs sycophantes, il est plus facile de deviner qui
est la prochaine victime. Voici quelques portraits d’autres parti-
cipants au symposium, que vous devricz utiliser comme fausses
pistes. Faites attention au poids narratif que vous leur accordez.
Parfois un joueur se fixera sur un personnage secondaire, vous
engageant 4 le suivre. Vous devez défaire ce lien, et le relier 2

T'intrigue Kemp.

Certains pourraient remplacer avantageusement, de fagon
temporaire ou permancnte, des PJ, si une partic des
Investigateurs a été tuée. Clest pour cette raison que nous avons
ajouté a chacun une Profession. Les joueurs voudront stirement
les jouer comme vous les leur avez décrits, mais dites-leur de les
interpréter comme ils le désirent. Ils ne sont pas obligés d'urili-
ser les historiques ou les bizarreries que vous n'avez pas encore
insérés dans le scénario.

Gerharde Pfister est un chimiste excentrique qui pense 3
s'inscrire 4 la Société. Chimie permet de l'identifier comme un
pionnier en toxicologie. Sympathisant nazi, il espere que les
principes pneumamétriques peuvent peut-étre étre appliqués
pour aider les militaires allemands. Dans un jeu « post-pulp »
intégrant les réalités sociales, Pfister est un homosexuel « hon-
teux » qui fera des avances maladroites 3 un Investigateur
séduisant. Si vous utilisez cet ¢lément, Psychologie révele qu'il
porte un masque face au monde.(Scientifique)

Margaret Hillman, jeune femme cynique de la haute, res-
semble a une dilettante a la recherche d'une fondation 4 doter.
Mais elle est en fait un détective privé cherchant 2 en savoir
plus sur George Bastin. Psychologic indique quelle n'est pas ce
quéelle prétend étre. Elle a écé engagée par un concurrent en
affaire de Bastin, le magnat du charbon Charles Buford, espé-
rant que ses liens avec la Société Pneumamétrique puissent étre
dénoncés dans les tabloids comme anti-américains, ou méme
communistes.

Laliéniste Alphonse La Mal est un membre de la Société
cherchant avec ferveur 4 entendre le discours de Petroff.
Comme beaucoup de psychologues, il a choisi sa profession,
pour traiter ses propres névroses, qui dans son cas viennent
d'une fixation foudroyante sur son pére. Il défend avec beau-
coup de véhémence Petroff, qu'il identific 2 son pére man-
quant, de toute critique, quelle qu'en soit la gravicé. La Mal
devient accommodant avec Intimidation, transférant sa fixa-
tion paternelle sur celui qui le soumet a son autorité.

L'archéologue Dudley Fallon a rejoint la Société aprés avoir
découvert que ce motif géométrique trouvé sur une poterie en
Amérique centrale correspondait A celui du signal d'ondes
radio cosmiques dont Kingsford parlait dans Débats sur la
Société Preumamétrique. Le but de Fallon est de convaincre
Kingsford de publier un article avec lui. Il ira jusqu’a tenter
déloigner un Investigateur qui monopoliserait sa conversation.
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Le Dremier meurtre
Type de Scéne : Majeure

Apres les scénes initiales dirigées sur les joucurs, décidez laquelle
des quatre victimes potentielles, & part Petroff, a le moins d'interaction
avec les PJ. Vous découvrirez probablement qu'au moins l'une de ces
seénes ne met pas le feu aux poudres, stirement parce quelle n'offraic
pas assez de sujets de conflit, ou donnait a I'lnvestigateur un enjeu
pour la suite.

Voici le personnage qui va mourir en premier. Appelons-le la
Premiére Victime. Le décés survient tard dans la soirée, aprés la fin de
la réception, quand les participants ont commencé a partir pour la
nuit. Dehors, lorage a éclaté, étouffé par les murmures discrets des
divers invités dans leurs chambres. Un personnage ayant Biologie,
entend distinctement le piaillement d'un oiseau a lextérieur. Si le
joucur demande une identification, il s'agit d'un engoulevent, un cou-
sin européen de celui dAmérique du nord.

Le silence soudain est brutalement brisé par un cri. Mme Petroff
se tient, terrifiée, au bout du hall, une clé & la main. Elle porte une
robe de chambre sur sa chemise de nuit, et ses cheveux sont ébourif-
fés. La porte du cabinet de toilette s'ouvre et de I'eau trempe le tapis
du couloir.

Si les Investigateurs courent jusqu’a elle pour voir ce qu'il se passe,
ils trouvent la Premiére Victime gisant sur le sol de la salle de bain, la
gorge tranchée. Un rasoir ensanglanté repose dans la baignoire. De la
mousse a raser couvre le coté gauche de son visage mais pas le droit.

Réconfort permet de calmer une Madame Petroff traumatisée.
(Un joueur volontaire pour y dépenser 1 point gagne la coopération et
la chaleur permanente de la pauvre femme.). Elle a remarqué I'eau qui
passait sous la porte et a trouvé la porte fermée. Elle a frappé mais n’a
obtenu aucune réponse, donc elle a déverrouillé la porte et trouvé la
Premiére Victime. “Pourquoi se serait-il donné la more 2” gémit-elle.

Si les PJ passent en mode enquéte, les figurants engourdis accep-
tent leur autorité. (Un personnage qui a des raisons de les détester, les
défiera peuc-éere plus tard, mais sera muselé par Jargon policier ou
autre Compétence Relationnelle appropriée)

(Majeur) Lexamen du corps avec Expertise médicale indique qu'il
ne s'agit pas d’un suicide :

® Langle de la coupure et sa profondeur excessive, ne correspondent
pas 4 une blessure auto-infligée.

® Lalame se trouve trop loin de la victime. Sil sétait coupé la gorge lui-
méme, elle serait tombée 4 ses pieds.

® Les éclaboussures de sang montrent que la lame a été lancée depuis
la gorge de la victime dans le méme mouvement que celui qui a infligé
la blessure. En d’autres termes, elle a éed infligée par quelqu’un faisant
face 2 la victime et avec une force peu commune.

Crochetage montre que la serrure n'a pas été trafiquée, et a stire-
ment ¢eé fermée de I'intérieur, jusqu’ ce que Madame Petroff ne Tou-
vre.

Le lavabo a débordé, comme si la victime érait morte pendant
quéelle le remplissait. Les joueurs peuvent également remarquer que
cest une autre preuve qu'il ne s'agit pas d'un suicide. Pourquoi laisser
couler 'eau avant de se tuer ?

Un joueur ayant Recueil d’Indices demandant des détails sur le
débit d'eau peut estimer qu'il a été arréeé il y a environ 15 minutes.

A cet instant, aucune des victimes potentielles ne relie cette mort
4 Griffin Kemp. Leurs réponses aux questions reflétent un éconnement
non feinc.

|- :

Victor Petroff conclut avec colére que clest 'un de ses rivaux lilli-
putiens & la vue limitée, rendu fou de jalousie devant ses propres avan-
cées, qui a commis cela pour saboter le symposium. En hommage a cet
ami abattu, il va bien faire son exposé comme prévu.

Lambert Kingsford, attristé et choqué, insiste sur le fait que le
groupe se trompe sirement en interprétant les preuves. Méme si clest
atroce 4 admettre, la pauvre victime a bien di se suicider. Toute autre
possibilicé défic la logique scientifique.

Walter Reicher tente une autre approche : si les analyses scienti-
fiques prouvent que la victime ne sest pas suicidée, il doit alors y avoir
une autre force en présence, mais on peut la comprendre grice 2 I'ob-
servation rationnelle.

Le Dr. Hillyer va se chercher une boisson forte et fait de son mieux
pour repousser toute rumination sur le meurtre et ses implications. Si
on le sollicite, il prétendra qu'un médecin doit, face a la mort et & la
souffrance, prendre sur soi et aller de 'avant. Psychologie indique qu'il
s'agit d'un masque et qu'il est en réalité, trés perturbé.

George Bastin semble 4 la fois bouleversé et éerangement excité par
[événement Il demande au groupe s'ils pensent que cela puisse érre un
fantéme, que cette horreur pourrait prouver l'existence d’une vie aprés
lamort. S'ils semblent régeprifs A cette idée, ils peuvent en déduire la
véritable motivation de Bastin : financer une recherche qui lui permet-
trait de rentrer en contact avec sa femme décédée.

Tl est évident que I'un des témoins ci-dessus est la malheureuse vic-
time, et donc n'a pas la possibilité de faire un commentaire. Aucun de
ces entretiens n'apporte d’indice majeur, donc ne les laissez pas trainer
en longueur. Ils peuvent étre modifiés par des scénes précédentes déja
jouées. Par exemple, Walter Reicher peut se montrer particuli¢rement
désagréable envers un personnage qui a fait les yeux doux 2 sa femme.
Passez aussi rapidement sur les entretiens avec les personnages secon-
daires, sans laisser transparaitre leur statu.
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Madame Petroff commence a dire quelque chose, puis rougit et se
coupe. Réconfort (ou la précédente dépense qui a assuré une coopéra-
tion permanente) la pousse & confesser les légendes sur un fantéme de
ce chiteau. Un ancétre, le Comte Nicolai Petroff, hante soi-disant les
couloirs du chiteau. Elle n’y a jamais cru, mais maintenant, ...non, en
y pensant bien, elle ny croit toujours pas.

Une dépense en Bibliotheéque, dans la bibliothéque du chateau,
permet de tomber sur la légende de Nicolai Petroff. Il a écé massacré au
17éme siécle par une horde de paysans furieux, qui laccusaic d’avoir
tranché la gorge d’une servante. Des troupes furent envoyées de la capi-
tale pour mater la rébellion. La légende prétend que Petroff arpente
toujours les collines ot on I'a tug, effrayant les jeunes filles semblables
a sa victime.

Histoire montre que ce récit manque de rigueur moderne et sent
la pure invention.

Siles joueurs décident de continuer a fouiner dans les étagéres, une
autre dépense permet de trouver un récit, suggérant que les paysans se
sont rebellés contre ses campagnes trop zélées de chasse aux sorciéres.
Ils éraienc dirigés par les membres d‘un culte profondément enraciné,
mais que Petroff a fini par exterminer. Il a également confisqué leurs
obscénes livres de magie.

Le Second meurtre
Type de Scéne : Développement de personnage

Le matin suivant, le symposium fait une pause. Les participants se
rassemblent dans le hall principal pour échanger des murmures crain-
tifs concernant l'affaire, que la plupart insistent pour appeler suicide.
Petroff annonce l'annulation des séances de la matinée, mais a toujours
l'intention de faire son exposé dans I'aprés-midi. Les personnages sont
libres de vaquer a leurs affaires personnelles, si cela les intéresse encore.
Gardez-les occupés & poursuivre les fausses pistes ou la légende du fan-
tome ou d'autres problémes : ‘
® Certains invités émettent le désir de partir. Jargon policier leur
intime de rester sur place. Tous les gens présents sont des suspects.
® L'Inspecteur Popa, pompeux officier de police local, se montre pour
interroger les Investigateurs comme s'ils étaient suspects, et les menace
de prendre le contréle de l'affaire. Un Investigateur ayant Loi, réalise
que le comte ‘est encore 4 la téte de Iautorité légale sur son propre
domaine, et que Popa est hors de sa juridiction. Ils doivent quand
méme trouver un moyen ingénieux de se débarrasser de cet imbécile.

Maintenant choisissez la Seconde victime. Cela doit étre un parti-
cipant qui a survécu a lexpérience, autre que Petroff, et envers qui les
joueurs semblent n'avoir qu'un attachement émotionnel assez ténu.

Les participants au symposium se rendent dans la bibliothéque,
qui a éeé équipée pour en faire un salon de lecture confortable,

En se rendant 4 la bibliothéque, qui n'a qu'une entrée, un person-
nage ayant Occultisme ou Mythe de Cthulhu remarque un sceau gravé
sur la votice d'entrée, intégré dans le décor roccoco. Mythe de Cthulhu
l'identific comme le Signe des Anciens, et donne aux personnages des
informarions 4 son sujet, p 96 du Livre de base Crhulbu. (Plus tard, ils
pourront en parler & Petroff ou & sa mere ; les deux peuvent expliquer
que ces moulures ont été commandées par l'ancétre de Victor, Nicolai
Petroff. Si I'on pose une question concernant I'implication de Petroff
dans loccultisme, ils peuvent confirmer qu'il était un célébre chasseur
de sorcitres.)

Kingsford assez bouleversé (ou s'il est mort, Bastin) présente Petroff
et explique Iimportance de son exposé. Des exemplaires sont déja dispo-

nibles sur une petite table ; des Investigateurs qui le parcourent avec
Médecine ou Physique lc trouvent intéressant mais trés spécialisé et diffi-
cile & comprendre, Clest peut-étre un premier pas vers une découverte
majeure, mais rien qui bouleversera les bases de la science.

Petroff débute ses remarques préliminaires en dédiant son exposé
4 la premiére victime, puis remarque la chaise vide d’un de ses col-
legues, au premier rang. Il demande ot se trouve la Seconde victime
qui n'est jamais en retard pour ce genre d'événement.

DCS murmures angoissés se propagem: dans toute 13 Saﬂe. La mémc
pensée frappe toutes les personnes présentes : et si quelque chose
d'horrible lui était également arrivé ?

Un autre des cinq d'origine prend les PJ 4 part, et leur demande
tranquillement de chercher la Victime, avant que toute lassistance ne
perde les pédales.

Si les Investigateurs cherchent d’abord  lextérieur du chéteau, ils
découvrent la moitié supérieure de la Seconde Victime, sectionnée 4 la
waille, reposant dans les ronces sous la fenéere de la tour. $'ils cherchent
d'abord dans le chiteau, ils retrouvent la partie inférieure dans le
bureau de la tour de Petroff. Son abdomen et ses jambes pendillent
depuis le rebord de la fenéere, La coupure est appuyée contre la fené-
tre, comme si elle séraic penchée par la fenétre ouverte et que
quelquiun lavait fermée avec une telle force qu'elle avait été coupée en
deux par la fenétre A guillotine. Un morceau déchiré de sa veste acero-
ché sous la vitre, maintient la partie inférieure en place. La vue de ce
crime atroce (n'importe quelle moiti¢) déclenche une perte possible de
3 points d'Equilibre mental.

Pas besoin d’Expertise légale pour comprendre que dans des cir-
constances normales, une vitre de fenétre ne pourrait pas tomber avec
assez de force pour couper un homme en deux.

Les tiroirs d'un classeur sont ouverts. Recueil d'Indices indique,
d'aprés Iespace entre les dossiers, que Pun deux a été récemment
enlevé,

(Indice majeur) Une recherche dempreintes avec Recueil
d’Indices sur le classeur non seulement ne trouve pas les empreintes de
la Seconde Victime sur les surfaces méralliques, mais pas d'empreintes
humaines du tout. Par contre la poussitre sur la poignée a éé déplacée
en un motif tourbillonnant, étrange, mathématiquement complexe.
Physique révéle que la poussiére et la surface méme du classeur ont été
d'une certaine fagon, modifiées au niveau aromique.

Les dossiers restant dans ce classeur particulier, contiennent des
archives financiéres basiques et autres compres des achats journaliers
du chiteau. Certains documents portent Iécriture de Petroff, alors que
dautres sont gérés par sa mere. Comptabilité ne trouve rien de parti-
culier en parcourant les archives. Un examen plus détaillé permet de
constater que Madame Petroff tient méticuleusement les comptes
domestiques, exception faite il y a deux ans. $1816.03 manquent dans
les finances familiales. Les Petroffs sont parfaitement d’accord pour
laisser fouiller dans leurs comptes s'ils sont bien disposés 2 I'égard des
Investigateurs, ou soumis  Interrogatoire ou Réconfort.

Les dossicrs scientifiques semblent étre rangés ailleurs.

Siles PJ interrogent les serviteurs, une femme de chambre, Magda,
dira quéelle vu la Seconde Victime s diriger vers le bureau du maitre,
il y a environ une demi-heure. Elle avait I'intention daller le voir, parce
qu'elle sait que Madame Petroff ne laisserait personne y entrer A lex-
ception d'elle ou son fils. Mais un frisson terrible I'a saisie, et elle a
entendu un gloussement sinistre venant du couloir face A elle, mais il
'y avait personne ! Elle a paniqué et s'est enfuie vers la cuisine bondée
ol1 elle savait étre en retard.

Si les Investigateurs le demandent, la cuisiniére en chef, Jana,
confirmera quéelle est descendue il y a peu, blanche comme un linge.

Lorsqu'il voit la scéne du crime, Petroff palit. Psychologie montre
quil est sincérement surpris et horrifié. Toute personne spécifiant
quelle surveille les réactions de Petroff remarque qu'il vérifie discrére-
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ment (certains pourraient dire lair coupable) ce qui a pu écre pris dans
le classeur. Il tente alors de garder son impassibilité devant une révéla-
tion aﬂ]igcante. Si on lui en Parlc, il nie sans convaincre, avoir gardé
quelque chose de valeur dans ses dossiers. Les morts de ses deux asso-
ciés les plus proches lont terriblement secoué, prétend-il.

Le dossicr Kemp
Type de Scéne : Majeure

Kemp commence & s'intéresser aux Investigateurs, un bon moyen
de resserrer I‘étau autour de Petroff et compagnie en attendant de les
tuer.

Quelque temps aprés le second meurtre, lorsque le groupe sem-
blera avoir besoin d’informations fraiches, un dossier contenant les
dossiers financiers et un formulaire de télégramme semblent alors se
trouver en leur possession. Ils apparaissent & un endroit ot ils ne
devraient pas se trouver, d'une maniére furtive et effrayante. Ils peu-
vent surgir dans une poche ou sous l'oreiller d'un des personnages pen-
dant son sommeil. Ils peuvent se trouver sur une surface que
I'Tnvestigateur savait vide quelques minutes auparavant. Clest une
perte possible d’Equilibre mental de 1 4 4 points suivant I'impossibi-
lité normale de leur apparition.

Le dossier a écé dérobé dans le bureau de Petroff ; il correspond aux
autres laissés sur place. Les archives financi¢res contiennent les docu-
ments relarifs au virement de $1816.03, cffectué par Petroff au béné-
fice de Mme Adelaide Kemp a Minneapolis, Minnesota. Ces papiers
indiquent que le virement a bien été regu au Minnesota. Selon les
dates, la transaction a bien eu lieu, il y a un peu plus de deux ans.

Voici le contenu du télégramme :

C’est avec un profond regret que nous
vous informons que votre Fils,
Griffin KXemp, a été mortellement
blessé dans un accident de labora-
toire au Chiteau Alexandru. Nous
regrettons également que ses restes
ne soient pas en état de vous étre
restitués. Mon avocat vous contac-
tera sous peu pour vous transférer le
contenu du compte épargne de Mr.
Kemp, ouvert a la poste locale.

Victor Petroff

Expérience remise a plus tard
Type de Scéne : Majeure

En voyant quel dossier manquait dans son bureau, Petroffa fini par
comprendre que Kemp avait réussi 2 revenir pour se venger de ceux qui
ont pris part & 'expérience qui 'a tué. Parce que si cela se savait il serait
discrédité dans la communauté scientifique, il décide de ne rien en dire
aux Investigateurs. Petroff se dit également que seul son esprit brillant
peut trouver un moyen d’arréter le tueur invisible, dramatique suresti-
mation de ses compétences.

(Bien qu'il soit trop préoccupé & y penser lui-méme, Petroff est
plus que désireux de metre fin au reste du symposium et renvoyer les
participants chez eux, une fois qu'il est clair quaucun d’entre eux ne
peut étre le meurtrier.)

Les Investigateurs peuvent faire avancer lenquéte en suivant
Petroff avec Filature. C'est une option plus-amusante ct gracifiante,
mais exige un Test de Difficulté 4 et le succes nlest pas garanci. Filature
permet 2 un personnage de se faufiler discrétement derriére Petroff
partout dans le chateau, sans avoir ['air de le suivre. L'Investigateur le
voit d'abord discuter 4 voix basse avec les deux autres victimes poten-
tielles rescantes. Ensuite, regardant autour d’eux dans le vain espoir que
personne ne les observe, ils ouvrent une porte secréte et descendent
dans la cave ot se trouve le laboratoire de Petroff. Si on les arréte quand
ils tentent de se glisser dans le laboratoire, Petroff et les autres se lais-
sent amadouer et confessent leur négligence passée.

Autre possibilité, une fois en possession des fichiers Kemp, ils peu-

vent briser la résistance de Petroff avec Intimidation. Menacer sa pré-

cicuse réputation le fait craquer trés vite.

Comme toujours, toute tentative crédible pour arriver au méme
but devrait réussir, en rajoutant des obstacles pertinents si nécessaire.

Le laboratoire de Petroff est ultra-moderne, froid, lisse et brillant,
contrastant violemment avec le décor baroque du chéteau. Son ¢lé-
ment central est un énorme télescope. En tirant un levier, il active un
mécanisme dans le mur extérieur du chiteau, dévoilant une ouverture
en forme de hublot pour laisser sortir le télescope. Petroff en parle
comme d’un radio-télescope, mais il est parfaitement identique & un
télescope astronomique. Par exemple, il n'a pas de plateforme de récep-
tion. Mais 2 la place de la lentille de vue se trouve une batterie d'élec-
trodes. Elles conduisent 2 ce qui ressemble & une chaise électrique,
mais avec un casque intégral relié & une rangée de consoles d'instru-
ments.

Petroff et les participants restants réveélent ce qui suit :

® Griffin Kemp érait Iassistant de laboratoire de Petroff. Il érait folle-
ment dévoué 4 la cause de la Société Pneumamérrique, mais un peu trop
soucieux de la reconnaissance qu'il recevrait pour son travail. (Le person-
nage soumeteant cette derniére affirmation a Psychologie, soupgonne que
cela signifie de la reconnaissance pour son travail, cest tout.)

@ Le but premier du travail de Petroff nétait pas seulement de guérir les
pauvres malades mentaux, mais d’avoir acces 4 la conscience cosmique.

® Leexpérience du télescope consistait & transmettre par les ondes le
savoir des spheres directement dans lesprit du receveur. Si les caleuls
de Petroff avaient été corrects, cela aurait amené le cerveau du cobaye
a un nouveau stade de développement de I'évolution.

@ Petroff voulait le tester sur lui, mais les autres refusérent, et c'est
Kemp qui se porta volontaire pour prendre sa place.

® Avant qu'ils n'entament lexpérience, Kemp ct Petroff se sont dispu-
tés sur le caleul du rapport. Kemp prétendit que Petroff avait commis
une erreur mathématique, mais Petroff, géné devant les autres, refusa
de l'admettre, et entama la procédure.

® Le bombardement de rayons cosmiques semblait marcher au débu.
Kemp sauta de la chaise, bafouilla d'un air exatique quelque chose
concernant une planéte du nom de Yuggoth. Il pouvait encore voir ses
aiguilles noires 4 l'ocil nu, disait-il. Des créatures d'énergie venant du
passé lointain chantaient dans ses oreilles. Attrapant une craie, il sauta
vers le tableau et y inscrivit une équation complexe que Petroff tente
toujours de déchiffrer.

@ Puis Kemp fur pris d'une série de convulsions et il révéla lexistence aux
autres de créatures, fungi qu'il appelait Mi-Go. Enfin, en le montrant sim-
plement du doigt, il fit sauter [oeil de-Kingsford hors de son orbite.

® (Majeur) Avant qu'il puisse blesser quelquun d'autre, il fut mis en
piéces comme par des mains gigantesques ct invisibles. Kemp fue
réduit petit a petit en poussicre.

e Ils analysérent le résidu et découvrirent qu'il s'agissait de tisst
humain pulvérisé et desséché.
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Lorsque vous sentez que la pression redescend, faites glousser
Kemp, lentement d’abord, puis en crescendo.

Le personnage ayant la Réserve la plus haute de Sixi¢me sens res-
sent une distorsion dans I'air comme une vague de chaleur, dans la
direction du gloussement. Et cela sestompe aussi vite que cest venu.
Cela provoque une perte possible de 2-points en Equilibre mental. Si
le personnage a ¢galement Médecine, il en déduit que sa conscience
humaine limicé¢ inhibe la capacité & percevoir Kemp transfiguré, parce
que sa vue [éEHC serait (rop étrangc pour quC nos sens ordinaircs ne lc
supportent.

Petroff tente de courir vers la seule porte du laboratoire. Alors qu’il
sen approche, il est soulevé par une force invisible et lancé & travers la
piece. Du coup, il ne tente plus de fuir, Il ne perd pas de points de
Santé. Toute personne guettant ses réactions, détecte un mélange
d’humiliation et de terreur sur son visage.

Les Investigateurs ne peuvent pas attaquer Kemp ; ils ne voient pas
ot il se trouve. Utilisez leurs Motivations pour en garder certains dans
la piéce pour les prochaines interactions et un meurtre atroce.

Kemp peut aussi écre poussé & répondre & quelques questions. Il se
montre méprisant, sarcastique, et cruel. Le transfert de son esprit dun
état dénergie interdimensionnel I'a rendu définitivement fou.
Enfermé 4 jamais dans un tourment indescriptible, la vengeance est
son seul plaisir. Dés que les Investigateurs lui poseront une question
jugée ennuyeuse (cest-a-dire, sans réponse de sa part), il tuera la
Troisiéme Victime.

® Il se trouve 4 présent dans un espace au-dela de Iespace, un temps
intermédiaire, un vortex de folie. Il ne fait qu'un avec univers et 'uni-
vers est terriblement maléfique.

@ 1l tue ses anciens collegues parce qu'il les hait. Parce qu'ils ont dissi-
mulé sa mort par tous les moyens. Parce que devant son impatience
naive, ils l'ont attiré vers sa destruction. Parce qu'ils sont vivants.

® L'Humanité ne signifie plus rien pour lui. Avec sa nouvelle perspec-
tive, il peut voir que 'homo sapiens n'est rien qu'un tas de bactéries
avec une haute opinion de lui-méme. Il peut sentir I'ame des gens et
elle empeste.

® Tout ce en quoi il croyait quand il érait un homme est faux. Le savoir
est funeste. Laveuglement cest le bonheur. La Science n'est quarro-
gance.

® Kemp ne sait pas ce qu'il fera lorsqu'il aura fini de tuer les hommes
responsables de sa souffrance. “Je vous tuerais peut-étre aussi,” fait-il.

® “H. G. Wells a écrit au sujet d'un homme invisible, mais je suis tel-
lement plus que ¢a. Je suis le premier Homme Non-Euclidien !”

P oz i
Les questions sur ses capacités ne sont accueillies que par un autre
gloussement.

Troisieme Victime

Prenez les trois victimes potentielles restantes. Eliminez Petroff.
Eliminez le personnage pour lequel le groupe a le plus d’affection.
Celui qui reste est la Troisieme Victime.

Léquipement électrique du laboratoire grésille soudain comme
revenant a la vie, les leviers et les engrenages tournent comme s'ils
¢taient activés par une main invisible. Son antenne se tord et se vrille.
Les cibles se débranchent d'eux-mémes, le voltage les envoyant se
contorsionner comme des serpents & travers la picce. La Troisiéme
Victime est soulevée du sol et, 2 moins d'étre arrétée par I'action des PJ,
lancée dans [équipement, ot son corps animé de secousses, est horri-
blement électrocuté. Lair se remplit d'une odeur horriblement appé-
tissante de viande grillée.

.

Ce que Kemp peut faire

Kemp existe dans I'espace entre deux réalités, mais peut
éeendre sa présence physique dans notre monde et ce, a
volonté. Il peut manipuler des objets, y compris des gens, tout
en restant invisible. Pour un observateur, cela ressemble 2 un
effet poltergeist classique. Kemp peut mettre dans ces manipu-
lations une force cinétique extraordinaire, faisant dobjets
banals des armes dévastatrices.

Une compétence limitée lui permet de faire des dégits de loin
a des opposants avec sa force psychique. Il peur lui donner la
forme qu'il désire, atraque cinglante, ou semblable 2 une lame, ou
force brute, 4 sa guise. Pour réussir une attaque, il doit faire un
Test d'Actaque Psychique Difficulté 3, ou 4 pour des personnages
aux Réserves &’ Equilibre de 8 ou plus. Lattaque donne un bonus
aux dégits de 3. Une attaque réussie contre des PN]J fait des dom-
mages horribles : doigts arrachées, énucléation, etc. Ses Points
d'Artaque Psychique ne se récupérent pas durant le scénario done
il les gére avec précaution attaquant directement avee les objets
qu'il trouve sur place quand clest possible.

Parce que 'Homme Non Euclidien n'occupe pas Iespace ordi-
naire, Ll n’es[ Pas Sujc( aux mOYCnS CIQSSquCS Pou.l' détectcr un
homme invisible. Les planchers ne craquent pas, il ne laisse pas de
traces dans la neige ou le sable. La peinture lancée 2 lendroit ot il
est censé étre, néclabousse que les murs derriére lui.

Mais il a des limitations. Bien qu'il reste invisible, il doit se
rendre partiellement matériel pour manipuler un objet ou uti-
liser son attaque psychique. Cela le rend vulnérable aux
attaques physiques, s'il peut étre percu. Il reste dans cet érat
durant un round aprés sa manifestation.

Son scuil de blessure dépend de Iefficacicé de son adversaire
a le localiser.

Condition Seuil de blessure
La localisation ne peut pas étre trouvée 16
Kemp a juste parlé ou gloussé 10
Kemp a manipulé un objet physique durant

le dernier round (ou poignée de secondes) 8

Lattaquant a des moyens de détection extraordinaires 3

Kemp ne peut se téléporter ou étre en deux endroits  la
fois. Il se déplace a travers I'espace a la méme vitesse quun
homme normal a pied. (Pour de longues distances, il doit jouer
au passager clandestin invisible dans un véhicule.) Il ne peut
approcher 4 moins de dix métres d'un Signe des Anciens. Tout
dégat qu'il encaisse venant de sorts ou d’armes magiques aug-
mente de 3. Enfin, l'utilisation prolongée de ses capacités sur-
naturelles le force & se dématérialiser temporairement. Il ne
peut effectuer que 7 Tests dans une scéne donnée, et il séva-
nouit. Parmi les Investigateurs qui l'observent, celui qui a le
plus haut Niveau de Sixiéme sens peut voir le champ de distor-
sion se vriller, rapetisser, et disparaitre en tournoyant. Aprés
avoir disparu ainsi, il est incapable de percevoir ou d'agir sur le
monde matériel durant une période de six heures.

Compérences générales : Achlétisme 48, Santé 12,
Attaque Psychique 8, Bagarre 12, Armes 30.
Dégats : arme improvisée (+4), attaque psychique (+2)
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Les Investigateurs qui interviennent ont peu de chances de succes
et se mettent en danger. Un test d’Athlétisme de Difficulté 6 est néces-
saire pour réagir 4 temps. L'Investigateur doit tenter de rattraper la vie-
time pour lempécher détre balancée A travers la piéce. Un test
d’Athlétisme en opposition sensuit. Kemp dépense 3 points a chaque
Test. Mais le personnage qui est en mesure de tenir le coup avec ses
dépenses peut jouer contre la montre, for¢ant Kemp 4 faire sept Tests,
ce qui l'oblige temporairement 2 se dématérialiser. (Voir encart)

Il est probable que Kemp réussisse 4 tuer la Troisiéme Victime. Il
dira alors aux témoins choqués qu'il les laisse rassembler leurs esprits,
ct quiil reviendra se réjouir de leur impuissance face  son pouvoir
immense. On entend son gloussement séloigner avec lui.

Tuer un fantdme
Type de scéne : Ouverte

Le mystére étant 4 présent résolu, les Investigateurs doivent com-
prendre comment détruire ou neutraliser Griffin Kemp. Kemp,
ennuyé par l'inégalité du défi, leur donne une heure pour sorganiser
avant de revenir invisible les espionner. (Ou six heures, §'il a atteine la
limite des 7 Tests.)

Les personnages se souvenant du Signe des anciens 4 I'entrée de la
Bibliothé¢que pourraient décider d'aller y discuter. Il ne peut sappro-
cher du signe, donc pouvant discuter tranquillement, ils peuvent met-
tre au point un plan sans qu'il le sache.

Tour plan plausible pour défaire Kemp devrait pouvoir étre auto-
risé & marcher. La solution la plus évidente est de combiner Electricité,
Physique, et quelques théories pulp et pseudoscientifiques pour modi-
fier la technologie créé par Petroff, pour en faire un objer anti-Kemp.,

La Difficulté du Test dElectricité dépend de l'efficacité de Iobjet.

L'objet Difficulté
Est une arme 4 feu ou une autre arme faisant

des déghts normaux & Kemp. 3
Permet 4 un personnage de voir Kemp. +
Permet 4 tous les personnages de voir Kemp. 5
Confine Kemp dans une petite zone. 5
Bannit Kemp vers une autre réalité. 8
Tue Kemp. 10

Utilisez les Difficuleés au-dessus comme un guide si vos joucurs
vous proposent des objets différents. Loccupation du laboratoire de
Petroff ne permet de faire quun objet 4 la fois. Le temps nécessaire
pour le créer, est égal 4 la Difficulté en heures.

Apres avoir déplacé certains parties et équipements, la créarion de
cet objet peut avoir licu dans la bibliothéque, ou en plagant certains
rideaux ou barriéres, Kemp est incapable d'observer ou interférer. Sils
tentent de fabriquer la machine dans le laboratoire, Kemp apparait
quand elle est préte a fonctionner, tuant si possible la victime pro-
chaine du méme coup.

Les Investigateurs qui se souviennent de I'ancétre chasseur de sor-
ciéres de Petroff, Nicolai, peuvent demander si les livres de magie qu'il
dit avoir confisqué se trouvent quelque part au chateau. Petroff les
méne a une éragere secréte dans la bibliochéque, révélant un certain
nombre de manuscrits rédigés en allemand. 1l faut une heure pour les
érudier, et on gagne 1 point en Mythe de Cthulhu, et 1 point de
Réserve dédiée en Sixiéme sens pour les enquétes se déroulant en

|- ;
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Décor gothique. Ces pages fournissent des descriptions partielles de
plusieurs rituels de base ; 4 partir de ¢a, le lecteur peut concocter un
rituel pour eréer un enchantement magique dupliquant une seule des
fonctions de la machine indiquées ci-dessus. Cela demande un Test
d'Equilibre mental contre les Difficultés indiquées au-dessus, et un
nombre d’heures égal 4 la Difficuleé.

Sans s'occuper des tentatives des PJ, Kemp tente de tuer la victime
qui reste 4 l'exception de Petroff durant la nuit. Cela induit une situa-
tion défensive, qui peut étre difficile & gérer, car les joueurs.dépendent
du temps pris 4 tenter denvisager chaque possibilité. Lorsqu'ils com-
mencent & planifier leurs mesures de protection, dites-leur qu'ils peu-
vent accomplir quelque chose de cohérent, qu'ils peuvent vous déerire
aprés vingt minutes en temps réel. Ils peuvent alors soit aborder d'au-
tres tiches ou « poser les stylos » et vous permettre daller directe-
ment 4 la scéne de confrontation.

A moins dére foreé de se matérialiser, Kemp retournera sur le
champ tenter dempécher ses cibles de quitter le chteau. Si cela vous
semble intéressant de ralentir le rythme, Kemp décide de tuer les écres
aimés de ses victimes désignées, avant de les pourchasser. Il peut s¢
focaliser sur Madame Petgoff ou, si Walter est encore en vie, Inga
Reicher. D'un autre c6té, les PJ futés auront fait évacuer le chateau 4
toutes les victimes possibles. Les Investigateurs qui lagressent, verbale-
ment ou en se mettant en travers de ses plans, peuvent aussi venif
allonger la liste des victimes.

La confrontation finale est dictée par les actions de vos joueurs. Ils
peuvent utiliser les cibles restantes comme appts pour attirer Kemp 2
Pincérieur, et tenter de le bannir ou le détruire. S'ils jouent bien, auto-
risez-les & sauver leur victime préférée. Il serait approprié que Petr off
meure dans une lutte finale avec Kemp, expiant ainsi son péché d'arro-
gance scientifique.
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“POURTANT, QUAND JE REGARDAI DE CETTE
ABRIENN I’INFINI DU
ESPACE INIMAGIN
2 VIBRANT' DE MUSIQUE ET DE MOUVEMENT,
RIEN DE CE QUI POUVAIT

MANSARDE «SEUL

SPACE NS FOND ; D’UN

SEMBLANT A
EXISTER SUR CETTE TERRE.”
-- H.P. LOVECRAFT, “LA MUSIQUE

e D’ERICH ZANN” )

Cette aventure est un hommage au film bizarre et expressionniste
d’Edgar Ulmer de 1934, Le chat noir, avec Bela Lugosi et Boris Karloff.
Avant tout un exercice sur I'horreur et le stress psychologique, elle
essaie de recréer 'ambiance onirique de I'ceuvre troublante et brillante
d'Ulmer. Dans ce bug, clle utilise imagination et la créativieé des
joueurs comme briques pour cette « vieille et sombre demeure » du
passé dans laquelle les Investigateurs vont se recrouver piégés. Certe
aventure est parfaite pour servir d'introduction a un nouveau groupe
d'Investigateurs, s'ils survivent évidement. Ou elle peut n'étre qu'une
péripétic supplémentaire dans la vie de ceux qui contemplent [Abysse.

Laventure fonctionne micux avec quatre Investigateurs. Si le
groupe est habitucllement plus important, le Gardien doit garder ce
seénario prét quand il y aura (inévitablement) des absents; il ne prend
normalement pas plus d’une séance pour étre joué. Si le groupe est
habituellement moins important, le Gardien peut essayer d’inviter un
ami & jouer (sinon, lisez lencadré “Plus ou Moins ” p. 116). Les
Gardiens voudront sans doute surveiller encore plus que d’habitude les
pertes d'Equilibre Mental tout au long du scénario, les modulant en
fonction des besoins. Lors du scénario, la tension repose essentielle-
ment sur la lente et continuelle érosion de la personnalité et de l'esprit
des Investigateurs.

INTRODUCTION

I[; Ossature

Alors qu'ils voyagent dans le plus sombre des pays du Décor
Gothique, les Investigateurs sortiront vivants d’'un accident d’auto-

-

bus, mais une tempéte les forcera i prendre refuge dans le Chateau
Noir de larchitecte fou Adhémar Grau. L3, ils se retrouveront possé-
dés par lesprit de Quatre Victimes, des personnes que Grau a mani-
pulées et brisées. Soumis 4 leur invasion psychique et revivanc leurs
histoires, les Investigateurs risquent la folie mais ils pourront 3 leur
tour détruire Grau.

I'Horrible Vérité

Larchitecte dément Adhémar Grau est dévoué 2 Hastur. Il a congu
sa Noire Demeure comme un monument, un temple dédié i cette
entité, un lieu consacré au désespoir et ala désolation. En méme temps,
il a congu une Noire Demeure méraphysique, grice 4 lavilissement, au
désespoir et 2 la destruction de quatre victimes sur une dizaine d’an-
nées. Quand la Noire Demeure fut physiquement et métaphysique-
ment achevée, il y a sept ans, Grau emmena les quatre jusqu son cha-
teau ol ils se suicidérent, scellant la connexion entre le chiteau et
I'affreux royaume d’Hastur, Carcosa. Ces quatre esprits revivent désor-
mais leur martyr lorsque Carcosa rentre en conjonction avec la maison
de Grau, comme ce soir. Quand de telles conjonctions surviennent,
Grau provoque un accident sur la route, attirant de nouveaux hétes
pour les quatre acteurs spectraux dans une nouvelle représentation de
sa pi¢ce mortelle.

SCENES

Prélude

Le scénario commence tard la nuit, avec les Invcstigatcurs voya-
geant en autobus & travers un coin perdu de I'Europe du Décor
Gothique. Si « Le Chiteau Noir » est le chapitte d'introduction 4
votre campagne, les joueurs peuvent fournir la raison de leur choix
pour expliquer la présence de leur Investigateur dans le bus maudit.
Dans une campagne en cours dans le Décor Gothique, ce scénario s'in-
sere parfaitement lors d’un voyage entre deux aventures. A cause du
temps, des troubles politiques, d’une gréve ou des bandits, la voie fer-
rée la plus directe est fermée et les passagers doivent rejoindre la pro-
chaine gare en bus de nuit. Sinon, le Gardien peut tout simplement
commencer iz media-res :
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“Le bus cahote sur une portion de route particuliérement abominable,
vous réveillant brusquement. Le long trajet vous ayant embrouillé, vous
ne saves pas exactement ot vous étes, et en regardant par la fenétre vous
ne voyez que les ténébres et la pluie frappant la vitre. Un éclair illumine
la nuit, pour ne révéler que des collines boneuses et des ravins striant la
lande comme des mutilations post mortem sur un cadavre. ”

Pour 'atmosphére onirique de ce scénario, une telle introduction
est plus appropriée qu'il n’y parait.

[Jaccident de bus

Qu'ils émergent d’'un sommeil sans réve ou qu'ils pestent & propos
de I'incompétence des chemins de fer, les Investigateurs sont soudain
ramenés au présent par un « bang » écceurant, un glissement rapide et
une chute au ralenti qui finit au fond du ravin peu profond qui longe
la route, les éparpillant dans le bus. Chaque Investigateur doit réussir
un test d’Athlétisme Difficulté 3 ou se cogner partout, récoltant des
contusions, des entorses voir méme des fractures (modificateur de -1).
L'idéal est qu'il n’y est pas de perte (i l'exception du chauffeur du bus
et d'autres passagers génants) mais avec au moins une blessure qui sem-
ble sérieuse pour 'un des Investigateurs (la blessure est optionnelle
mais vous ne devriez pas tuer un Investigateur des l'accroche). Les
Investigateurs sont secouds, couverts de bleus et peut étre méme bles-
sés, dans un ravin boucux parsemé de détritus rouillés non identifia-
bles — au milieu de la nuit, en pleine tempéte, au milieu de nulle part.

Les Investigateurs peuvent extirper leurs bagages de [¢pave, 4 l'ex-
ception des objets que le Gardien voulait faire disparaitre. Evaluation
de la situation :

o Conduite ou Mécanique (comme compétences d'investigation)
réveleront, parmi d'autres choses, un axe tordu et cassé : le bus est trop
endommagé pour étre réparable. Une dépense d'1 point d'une de ces
compétences permettra de remarquer une chaine barbelée enchevétrée
dans le chassis et deux pneus éclatés : peut étre n'est-ce pas un accident.
® Connaissance de la Nature leur dira que le ravin se remplic d'eau de
pluie et qu'une inondartion est inévitable, Un test d’Athlétisme de
Difficulté 4 permettra aux Investigateurs de se mettre en hauteur ; un
échec leur permet aussi de sen sortit, mais aprés une chute ou deux
dans une boue visqueuse.

Une fois sorti du ravin, nul besoin d'utiliser une compérence pour
remarquer que le seul abri visible & des kilométres est un solide manoir
sombre et menagant sur une créte A environ 1 kilometre de la. Cest ¢a
ou marcher jusqu’au plus proche village, & une vingraine de kilometres
de I3, blessé, dans le noir et sur une route traitresse pendant la tempéte.
Si la logique échoue, les Investigateurs avec Sensibilité Artistique ou
Curiosité voudront aller jeter un ceil au manoir, alors que le Sens du
Devoir des autres envers les blessés peut les conduire & mettre leurs
amis au sec le plus rapidement possible.

La Traversée du No Man's Land

Le chemin jusquau manoir est une succession cauchemardesque
d’images illuminées par les éclairs pour étre aussitét anéantics par la
L o i s ) 3
pluie noire. Des bribes de brouillard saccrochant aux tertres et s¢le-
vant de dolines et de cavités (d'anciennes tranchées) remplissent le

champ de vision des Investigateurs.

® Un soudain glissement de terrain révéle une pile de squeletres
démembrés, vraisemblablement une fosse commune.

® Un changement de direction du vent leur apporte l'odeur chimique
de I'ananas et du poivre, Chimie (ou avoir vécu la Grande Guerre) per-
met de reconnaitre le gaz chloré (NdT : aussi nommé la bertholite, gaz
de combat allemand). Si le brouillard contient de ce gaz, quitter le che-
min peut savérer fatal.

® Scule consolation, le chemin est plus facile qu'on pouvait le penser
au premier abord ; c'est une sorte de chemin de gravier, pleinde flaques
et entrecoupé de ruissellements, allant dans la direction quiont pris les
Investigateurs.

A environ 150 métres de la maison, les Investigateurs doivent pas-
ser A travers une masse de fil de fer barbelé, de planches et dautres
morceaux de bois (un test d’Achlétisme de Difficulté 2 est requis pour
éviter 1 point de blessure A cause des barbelés). Architecture identi-

. fiera un portail effondré. Un éclair bien pratique révélera un panneau

éclacé ot fon peut lire TVERODA KASILDA'’ que Langues traduira
par “Fort Kasilda”. Une dépense d'1 point d’Histoire permettra de sc
rappeler que le Fort Kasilda était un dépoe d'armes chimiques pendant
la Guerre ; une dépense de 2 points révélera que son commandant ven-
dit le fort a 'ennemi ce qui devint un scandale majeur aprés guerre.

A ce moment I3, les Investigateurs seront suffisamment proches de la
maison pour apercevoir les détails malgré un ciel bas et déchiré par la
tempéte. Il est plus proche de 40 picds (12 metres) de haut que de 30 (9
métres), mais ne semble avoir que trois érages visibles. Ces lignes sont
solides et modernes, pas exactement le type d'¢difice Gothique quon
peut sattendre 2 trouver dans ce pays. Architecture (indice clef) l'iden-
tifiera enfin : cest le “Chateau Noir” le chef d'ceuvre définitif de Iarchi-
tecte Adhémar Grau. Avec une dépense d'1 point, I'Investigateur se rap-
pelle que Grau, un moderniste fanatique ct disciple du Corbusicr,
montrait ses plans lors de diverses expositions et conférences pendant
des années avant de disparaitre il y a sept ans. Le chiteau était supposé
n'avoir jamais été construit — mais c'est bel et bien celui-ci (apprenant
cela tout Investigateur avec Sensibilité Artistique, Curiosité ou Soif de
Connaissance comme Motivation voudra pousser l'exploration plus
loin). Une fois que les joueurs auront reconnu la maison (ou une fois
qu'ils approchent de la porte dentrée), une lumiére argenté et actinique
sécoulera simultanément de toutes les fenétres du rez-de-chaussée. La
maison les a, semble-t-il, reconnur elle aussi.

L.a Maison Noire

Les murs extérieurs sont en pierre noire, doux et polis ; Géologie
identifiera la pierre comme érant du basalte. Lénorme double-porte
d'entrée est faite d'un acier lourd et poli, mais elle souvrira vers I'inté-
rieur sans aucun bruit alors que les Investigateurs sapprochent. Un
homme grand et impassible, habillé de noir de pied en cap (d'une
tunique bien boutonnée sur un pantalon et des bottes légeres) les
escorte a Iintérieur. De complexion pile, presque grise, il porte des
verres miroirs couvrant I'intégralité de ses orbites. Il est complétement
glabre et muet (Médicine permet de le remarquer ; une dépense d'l
point mettra en avant les petites cicatrices de lopération chirurgicale
quiI'a rendu ainsi). Clest le serviteur de Grau, Zoltan, et il ne peut écre
influencé d’aucune maniére par les Investigateurs. Dans un acte de
compléte dévotion a Hastur, il tente de devenir une « boite noire »
impassible, capable d’absorber tous les stimuli sans jamais montrer de
réaction. Zoltan les attaquera uniquement s'il est atraqué, ou sils
essaient de quitter la Maison tant que Grau est vivant. Si Grau meurt
ou quitte la Terre, Zoltan se raidira dans une ultime et permanente
immobilité bénie.
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Zoltan, Serviteur d’Hastur

Athlétisme 9, Armes 2 feu 6, Santé 10, Bagarre 10, Mélée 6
Modificateur de Vigilance : +3 (son affinité avec Hastur le relie 4
la Maison)

Armure : +1 (bottes a semelle crépée)

Armes : +1 (pistolet automatique Luger 9mm), +0 (baton de
métal), -1 (couteau de cuisine ou une carafe en verre brisée), -2
(poings)

Spécial : Zoltan ne meurt qu'a -12 en Santé; il ne souffre d’aucune
pénalité due aux blessures ou aux effets extérieurs comme le gaz
chloré.

Il obéira & Grau jusqu la mort. Pour linstant, ses ordres sont
demmener tout le monde 4 Pintéricur sans heurt. Si un Investigateur
est blessé, Zoltan l'escortera & travers le hall dentrée et la biblioth¢que
jusquiau salon (voir plus loin). Il leur fournira du vin, des bandages ou
tout ce quun bon majordome apporterair, sans quion le lui demande.
I ne peut fournir de téléphone car la Maison n'en possede pas

Une fois que tous les Investigateurs sont dans la Maison, et de pré-
férence une fois qu’ils ont tous quiteé le hall dentrée, Zoltan fermera
et verrouillera les portes. Les portes ne pourront étre ouvertes avant
l'aube (cette information peu plaisante est disponible aux personnages
qui examineront la porte avec Crochetage ou Mécanique).

Dans toutes les pieces, les murs sont peints en blane mat ; les tapis
sont faits d'une sorte de fibre grise. Lair dans la maison est chaud et trés
sec ; les grilles méralliques du systeme de chauffage sont disposées le
long des murs prés du plafond (un personnage qui dépensera 1 point
d’Architecture trouvera cela éerange : [air chaud monte et les grilles
sont donc généralement placées en bas des murs). Les fenétres sont en
verre polarisé épais (elles se révéleront incassables et pare-balles comme
les personnages s'en rendront vraisemblablement compte 3 un moment
donné). Un syscéme déclairage complexe peut étre utilisé pour polari-
ser le verre de n'importe quelle fenétre jusqud la rendre totalement
noire et opaque, translucide, réfléchissante comme un miroir ou trans-
parente. A coté de chaque fenétre, un panneau monté sur une plaque
dacier poli posséde trois molettes en bakélite noire. Avee un minimum
dexpérimentation (ou une urilisation d'Electricité) les Investigateurs
remarqueront que les deux molettes les plus & droite ne semblent rien
faire alors que celle de gauche contréle la polarisation.

Les Fenétres et les Miroir

Si le Gardien veut accentuer la géométrie variable de la
Maison, ceci peut étre une option intéressante. Cependant, elle
peut tout aussi bien ralentir le scénario et distraire les joueurs
de leur situation, échangeant le dynamisme contre l'atmo-
sphére et la bizarrerie,

Une fois qu'un Investigateur atteine un Equilibre Mental de
0, il peut utiliser les molettes de droite, permettant 4 chaque
miroir et chaque fenétre de donner sur une autre piéce. Par
exemple, une fenétre de la bibliothéque donnant sur lextérieur
permettra de regarder le hall dentrée via le miroir situé au des-
sous de l'escalier ; le miroir du salon peut refléter lextérieur vu
des fenétres en haut de l'escalier, et ainsi de suite. A intervalles
réguliers, la vue des miroirs et des fenétres change « toute
seule », montrant les éeranges visions de Carcosa, Grau triom-
phant dans sa chambre au troisitme étage, les autres
Investigateurs dans d'autres piéces ou (si e Gardien a besoin de
donner des indices aux joucurs) révélant de plus en plus de
scénes de la derniére nuit des quatre victimes.

Le Hall d'entrée

Les portes de devant donnent sur cetee pitce haute de deux étages,
qui est dominée par l'escalier menant & I'¢tage. Une ouverture donne
sur la bibliothéque, sur le mur sous les escaliers se trouve un miroir de
la raille de cette ouverture.

L’Etage

Cer étage n'a rien dintéressant hormis les quatre chambres avec
salle de bain. Elles sont toutes propres et nettes, comme si on attendait
de la visite. Chaque chambre posséde sa propre grande fenétre.

Meéme si la Maison posséde visiblement trois érages vue de lexeé-
rieur, il n’y a aucun moyen visible d'accéder & I¢tage supérieur.
Architecture peut révéler lexistence d'un escalier camouflé dans le pla-
fond, l'ouvrir den dessous est impossible

La Bibliothéque

Sur un mur de cette pi¢ce en L, une haute fenéere donne sur un
paysage peu impressionnant. Sur les autres murs, des étagéres métal-
liques couvertes de livres, la plupart sur larchitecture, 'art moderne et
le design industriel (Bibliothéque indiquera quaucun livre ici ne date
de moins de sept ans ; toute personne ouvrant n'importe quel livre
trouvera un ex-libtis: Sammlung von Adhemar Grau : Architekr, Cela
fournit I'indice clef sur I'identité de Grau si aucun Investigateur n’a la
compétence Architecture). Deux fauteuils “Art moderne”, aucun
n’étant particuli¢rement confortable, complétent le mobilier. Une
extrémicé de la pi¢ce souvre sur le couloir et la salle 2 manger, tandis
qua lautre extrémité une ouverture donne sur le salon.

Une éragere est vide hormis une main sculptée dans de la diorite ;
il y a une grosse chevaliére sur I'annulaire. Cet anneau sert de Déclic
pour Xavier (voir ci-dessous).

Le Salon

Les murs de cette petite pitce 4 coté de la bibliotheque (dans le
sens des aiguilles d'une montre & partir de Fouverture) possédent une
fenérre qui donne sur lextérieur, un grand miroir de la méme raille et
un dessin d'archicecte de la Maison également de la taille de la fenétre
ou du miroir. Le dessin est une représentation 4 la verticale de lexeé-
rieur de la Maison vue de nuit, ce n'est pas un plan ni un schéma. Are:
Dessin (ou une compétence similaire) indiquera que ce simple dessin
est le résultat d'efforts laboricux. Il porte la signature “Adhemar Grau
: Architeke” et est titré “Schwarze Wobnung” (“Noire Demeure ” en
allemand) pour les groupes d'Investigatcurs sans connaissance en
Architecture. Quelquun observant le dessin remarquera que la
Maison est située au bord d’un grand lac ; il n'y a pas de lac dans les
alentours, et cerrainement pas prés des murs de la Maison.
Architecture peut révéler que la Maison n'est pas orientée selon les
points cardinaux mais en fonction d'autres coordonnées. Une dépense
d'1 point d’Astronomie révélera que sur le dessin, la maison est orien-
tée vers I'amas des Hyades dans la constellation du Taureau.

Le salon est meublé de deux chaises longues anguleuses (toutes
deux blanches), deux chaises venant de la bibliotheque et un buffet en
métal blanc avec des carafes de vin, de cognac et de vodka ainsi qu'une
bouteille deau gazeuse, des verres et un seau plein de glace.

Une poupée (un Antiquaire remarquera que la poupée a beaucoup
de valeur et quelle a une trentaine d’années) est assise sur une des
chaises longues. La poupée est le déclic pour Karin (voir plus loin).
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Le Roi en Jaune

Dans sa jeunesse, Grau a lu cette picce (Voir Cthulbu, p-
86), bien quen contradiction avec ses solides croyances de
Moderniste. En fonction des désirs du Gardien, la copic de
Grau du Der Kénig ins Gelb peut se trouver dans la biblio-
théque, attendant une nouvelle victime (ne serait-ce quune
ligne lue, un test d’Equilibre Mental contre une Difficulté de 5
est nécessaire pour éviter de lire toute la pi¢ce). Mettre la pitce
ici risque de distraire les Investigateurs (ou celui qui la lic) et
diaiguiller trop tét les joueurs sur fobjet de dévotion de Grau
(méme s'il peut apparaitre sur les érageres aprés que les posses-
sions aient commencé ; clest ce type de livre). Ceci dit, il est
thématiquement approprié de le nicher au milieu des travaux
de Gropius, Le Corbusier et Taut, et lire la piéce ne prend
qu'une heure. Si aucun Investigateur n’a demplacement vide en
Langues, la copie de Grau peut étre en frangais ou en anglais

(The King In Yellow).

Un Investigateur qui lira la pi¢ce ici, ou qui I'a déja lue, verra
apparaitre le Signe Jaune sur les miroirs ou les fenéeres 10 A 15
minutes aprés écre rentré dans la Maison. Le Signe Jaune, le glyphe
mystérieux associé a 'immanence d’Hastur, accorde a celui qui le
voit 2 points dédiés en Sixitme Sens pour tout ce qui rouche &
Hastur (pour ce cas, méme si toute Ja Maison est un lieu dédié a
Hastur, les dangers plus spécifiques auxquels les Investigateurs
devront faire face sont la désintégration mentale et le gaz chloré,
aucun dleux n'est sujet aux tests de Sixiéme Sens). Voir le Signe
Jaune nécessite un test d’Equilibre & 3 points. Mémessile Gardien
peut faire apparaitre le Signe de maniére répérée, seule la premitre
confrontation déclenche le test.

Ceci dit, si Zoltan est seul avec I'Investigateur qui lit la
piéce, cet Investigateur entendra le muet lui demander :
« Avez-vous vu le Signe Jaune ? » Cette rencontre déclenche
aussi le test d'Equilibre Mental 4 3 points, 4 si I'Investigateur
sait que Zoltan est muet.

Si I'Equilibre Mental d'un tel Investigateur tombe 4 1 ou
moins, quand il regardera par la fenétre, il ne verra pas le pay-
sage Gothique attendu. A la place, il verra un vaste lac noir sous
un ciel blanc constellé décoiles sombres —le paysage effrayant
de Carcosa. Voir Carcosa nécessite un test d’Equilibre Mental
a5 points.

Le Couloir

Il est également en forme de L ; son extrémité donne sur la biblio-
théque et sur la salle & manger. La fenécre de cette piéce est i lopposée
de la porte (en acier poli) donnant dans la salle de bain.

Une série de quatre éeranges photographies est accrochée sur un
mur ; chacune montrant un batiment différent de nuit (étrangement
le ciel est blanc et les éeoiles sont noires). Photographie indiquera que
cest le méme photographe qui a pris chaque photo, et qu'elles furent
éclairées avec un grand soin (ou l'utilisation d’un filtre spécial) pour
éiter de cacher les éroiles. Les batiments sont I'Eglise du Sauveur &
Baku, en URSS, par Adolf Eichler; la Magerstadt House de Chicago,
Tllinois par George W. Maher; 'Headland Hotel & Newquay, dans les
Cornouailles par Silvanus Trevail et la Mairie de Sarajevo, en
Yougoslavie par Alexander Wittek. Identifier les bitiments nécessite

|-
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une dépense d’1 point d’Architecture ou d'une heure de Bibliotheque
a laide des ouvrages dans la bibliothéque de Grau. Avec une dépense
de 2 poines d’Aschitecture ou de 2 points de  Bibliothéque, un
Investigateur peut découvrir ce qu'ils ont en commun : ils ont tous été
dessinés par des architectes qui se sont suicidés.

Le couloir affiche également un portrait d’une femme qui regarde
au-dela de Partiste. Elle est magnifique et hautaine. Elle porte une robe
de soie jaune. Un Artiste (ou l'utilisation d’Histoire de 'Art) remar-
quera que le style Fauviste tardif est en contradiction avec le look
moderne de la Maison. Clest le déclic pour Emil (voir plus loin).

La Salle de Bain

Elle est composée d’une baignoire sabot dans le style Européen,
avec un bidet, des toilettes et un lavabo, le tout avec des lignes
modernes. Au-dessus du lavabo, a la place d'un miroir il y a une poi-

" gnée semblable & une poignée de robinet,

Si un Investigateur essaie de l'actionner avant que les quatre vic-
times n'aient possédé les Investigateurs, elle ne tourne pas (Grau pos-
sede un systéme de verrou 4 ['étage).

Une fois que les quatre Investigateurs ont été possédés (et ont
appris ce que la poignée actionne) clle peut étre tournée dans un seul
sens. Elle actionne la pompe au sous-sol (voir ci-dessous) qui répandra
le gaz chloré dans la Maison A travers les évents présents dans toutes les
pieces. Cest une poignée 4 sens unique, une fois ouvert, la pompe ne
peut pas étre arrétée d'ici et toute la Maison (a l'exception de la retraite
de Grau au troisiéme étage) sera remplie de gaz en 60 minutes. Lair
dans la Maison prendra une teinte jaune-vert alors que la bertholite se
répand,-avec Chimie un personnage remarquera la trés haute concen-
tration de chlore dans l'air.

Siun Investigateur essaie de casser la poignée, cela requiert un test
de Mécanique de Difficulté 6 pour éviter douvrir la vanne.

L Salle 4 Manger

Llextrémité de cette piéce en L s'ouvre sur le couloir et la biblio-
théque. Toujours 2 cette extrémité se trouve un autre buffer rempli de
bouteilles de vin. La table en ébéne poli court sur toute la longueur du
L ; les chaises sont en métal laqué en noir. Séparées par la table, se trou-
vent une grande fenétre et louverture vers la cuisine.

Tout au bout de la table, une épée dofficier de la Grande Guerre
est accrochée au mur. Clest le déclic pour Reinhard (voir plus loin).

La Cuisine

Cetre cuisine totalement moderne est équipée en éléments élec-
triques récents comme un réfrigérateur. Elle est aussi équipée de tous
les couteaux et ustensiles nécessaires ; la réserve de nourriture, par
contre, est peu abondante et fade. Elle posséde une fenétre et une porte
dlacier, qui une fois ouverte (avec Crochetage) donne sur un escalier
qui descend au sous-sol.

-

Le Sous-Sol

Etonnamment bien rangé, le sous-sol posséde deux traits notables.
Tout d’abord, l'exceptionnellement grand et fonctionnel systéme de
chauffage au sol. Mécanique permet de remarquer qu'un systéme de
roues et de vannes semblent contréler l'ensemble du mécanisme ; cest
comme §'il y avait deux systémes de ventilation dans la Maison. L2
chaudiére sort du sol, comme si ce n*tait que la partie supérieure dune
pi¢ce beaucoup plus grande qu’un appareillage complet.
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Le Gaz Chloré
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La bertholite est plus lourde que lair, et se tenir en hauteur
sur les meubles loin des évents accordera 5 ou 10 minutes d’air
respirable aux Investigateurs.

Un Investigateur avec Premiers Soins ou Médicine (ou
une expérience militaire) saura que se couvrir le visage avec
un tissu humide est la meilleure solution en I'absence de
masques 4 gaz (s'il est besoin de préciser, Organisation ne |
fournira pas de masque i gaz). Un vétement humide accorde
3 minutes (ou 3 rounds pendant un combat) d’air respirable
pour chaque point d’Athlétisme du porteur (contréler sa res-
piration est important).

Une fois la bertholite inhalée, I'Investigateur perdra 1 point
de Santé chaque minute jusqu’a la mort, ou 1 point de Santé
chaque round en cas de combar dans le nuage. LInvestigateur
doit aussi lancer un dé apres chaque perte de 3 points, sur un
résultar de 1, il est aveuglé par ses larmes qui se changent en
acide chlorhydrique.

Dour les Gentils Gardiens
Uniquement

Sile Gardien pense que tuer tout le groupe est injuste ou
ruinera sa campagne, il peut autoriser une dépense de 2
points de Chimie pour composer du thiosulfate de sodium
grice 4 ['¢bullition d'eau contenant du sulfice de sodium
(trouvé dans les réserves du sous-sol) et du soufre (obtenu en
cassant toutes les tétes des allumettes de la maison). De
méme, une dépense d'un 1 point de Chimie ou de 2 points
de Photographie pour se rappeler que le fixant photogra-
phique est du thiosulfate de sodium dilué : un Investigateur
avec Photographic ct Organisation peut en ayoir un pot dans
son nécessaire de photographie.

Ce composé neutralise la bertholite ; il est possible d'en
faire (ou d'en trouver) suffisamment pour purifier la salle de
bain du rez-de-chaussée ou une des suites de Iétage (les seules
piéces avec une porte). Rendre la pitce siire nécessite un test de k
Mécanique de Difficulté 4 pour sceller les grilles d'aération et
dapposer des serviettes humides sous la porte. S'il est toujours
vivant, Zoltan essaiera évidement douvrir la porte.

=

Utiliser le Mythe
de Cthulhu

Lutilisation de Mythe de Cthulhu aprés la visite de la Maison
confirmera que le Chéteau Noir est un site dédié 4, ou une repré-
sentation ou un focus pour, Hastur. Grau est véritablement un
adorateur, un dévot ou une victime d’Hastur. Aprés que les quatre
victimes ont commencé a prendre possession des Investigateurs,
Mythe de Cthulhu révélera aussi que la Maison et ses fondations
sétendent jusque dans le royaume métaphysique du désespoir
méme ; il peut méme identifier le royaume de Carcosa (pour un
Investigateur ayant lu Le Roi en Jaune, Les Fragments de Celaeno
| ou tour autre livre sur Hastur), ot les étoiles noires briilent dans
un ciel blanc au-dessus du Lac de Hali.

Le bon cété, cest que cette manifestation locale d’Hastur |
au milien d'un champ de baille désert de larriére-pays de
I'Europe Gothique n'est une menace pour personne, hormis les
quelques passants malchanceux. Sauf si la propagation
d'Hastur est le leitmotiv de la campagne, ou siles Investigateurs
ont des principes esthétiques ou artistiques comme Piliers de
Santé Mentale, l'utilisation de Mythe de Cthulhu n’imposc
qu'une perte de 2 points d’Equilibre Mental.

Lautre trait inhabituel du sous-sol clest cette vitre noire montée
entre des poutres méalliques. Recueil d'Informations, Mécanique ou
Electricité (donnez l'information 2 un joueur n'ayant pas encore cu
son heure de gloire si personne n'entreprend des recherches) permet de
trouver un panneau de contréle caché dans le mur, identique 2 ceux des
fenétres. Tourner les boutons ne produit rien jusquid ce que le sol
devienne subitement transparent, révélant une immense chambre,
vivement éclairée, sous leurs pieds.

. aae R BT,

Cette chambre est profonde d’au moins 20 pieds (6 métres) et vrai-
semblablement plus vaste que la Maison. Ces murs sont faits de béton
précontraint (comme le révélera Architecture) et pas de pierre polie. Une
dépense d'1 point permettra d'identifier un bunker datant de la Grande
Guerre, faisant visiblement partie du Fort Kasilda. Il contient un tas de
squelettes prés du bas de la « chaudiére ». Les squelettes du bas portent
des uniformes de la Grande Guerre, ceux du dessus sont apparemment
des civils. Un des squeletres est habillé avec des lambeaux d’une robe jaune
reconnaissable comme érant celle du portrait dans le couloir.

Maintenant qu'ils ont une vue d'ensemble de l'appareillage (et les
lettres rouges A moitié effacées KLOR et GAZ sur les avertissements
collés sur les murs et les citernes, Mécanique permet de reconnaitre
une citerne de compression, de stockage et de distribution du gaz
chloré. Il n'y a pas de moyen visible d'acces i cette cellule depuis inté-
rieur de la Maison (Grau et Zoltan utilisent un passage secret depuis
T'extérieur pour se débarrasser des corps des quatre victimes et des
écrangers qui ont été piégés dans la Maison depuis sept ans).

Voir la citerne de gaz et les squelettes requiert un test d’Equilibre
Mental 3 3 points, et cest également un déclic pour les quatre esprits.

Les Quatre Esprits

Sur une décennie, Adhémar Grau a planifié et achevé la destruc-
tion de quatre personnes. Leur désespoir, un pilier crucial pour sa
Maison Noire métaphysique, a atteint son point culminant il y a sept
ans, quand Grau les invita tous dans son nouveau Chéteau, révéla son
ceuvre et les conduisit au suicide. Les fantémes de ces quatre victimes
reseérent prisonniers de la Maison et le poids psychique de leur agonie
envahit les Investigateurs, provoquant flashbacks, altérations de per-
sonnalité et peut étre méme une identification torale. Si cela se pro-
duit, I'Investigateur victime rejouera son suicide, renforcant la coneep-
tion occulte de Grau.




JOTHULHU |

S

il

Les quatre esprits sont :

Emil

Artiste ambitieux et sans le sou, Emil était consumé par son amour
obsessionnel et non réciproque pour la hautaine courtisane issue de la
haute sociéeé, Karin. Dans le but de se rapprocher d'elle, Emil faisait chan-
ter le politicien et aristocrate Xavier, qui était secrétement coupable de tra-
hison. Cependant, une fois Xavier déchu, il n'avait pas assez d'argent pour
s'intégrer dans le milieu de Karin et elle le rejeta avec dédain.

Karin

Innocente jeune fille issue d’une famille bourgeoise, Karin fut per-
vertic par le soldat Reinhard (soit séduite et abandonnée ou simple-
ment violée) et devine une fille de joie. Apres la Guerre, elle réussit 2
gravir [échelle sociale en tant que courtisane dans la haute socié¢eé, Elle
ne ressentait que du dégotit et du mépris pour ce parvenu d'Emil et
son amour fou pour elle, et le lui révéla lorsqu’il n'eut plus dargent.

Reinhard

Quand il érait un élégant jeune officier, Reinhard pervertit Karin.
Pendant la Guerre, il combattit dans les tranchées et devint un officier
de haut rang 4 Fort Kasilda. L'aristocrate et politicien Xavier vendit le
fort 4 l'ennemi et accusa Reinhard de trahison. Reinhard passa de pri-
sonnier de guerre a prisonnier pour trahison, et ne fut reliché que
lorsque Xavier fut déchu de ses fonctions.

Xavier

Descendant d'une famille aristocratique de politiciens, Xavier ven-
dit le Fort Kasila & l'ennemi pendant la Guerre et fit accuser Reinhard
pour ce crime. Entre le scandale et ses retombées, Xavier avait réussi a
sélever socialement. Ces nouvelles priorités attirérent I'atrention
d’Emil ; celui-ci découvrit sa trahison 4 Fort Kasilda et fit chanter
Xavier pendant des années. Finalement ruiné, Xavier devint incapable
de maintenir un haut niveau de vie et tomba en disgrice.

Plus ou Moins

Sil y a seulement trois Investigateurs, supprimez Karin. Dans
ce trio, Reinhard humilia, brutalisa et émascula Emil qu'il avait
sous son commandement avant la Guerre, ou avant de prendre le
commandement du Fort Kasilda. Le Gardien devra modifier les
questions en fonction de cette nouvelle structure et enlever une
des suites 4 [érage et une photographie du couloir.

Si les Investigateurs sont cing, Zoltan décéda aussi,
I'Investigateur supplémentaire sera possédé par Zolean (si un
Investigateur a déja lu Le Roi en Jaune, ou lit la copie dans la
bibliothtéque de Grau, il sera celui que Zoltan possédera).
Zolran reste dévoué a Hastur et agit pour enfoncer les quatre
autres un peu plus dans leur personae. Plutét que des flash-
backs, la possession par Zoltan consiste 2 rendre muet son
hoéte ; le Gardien peut aussi improviser des hallucinations, le
Signe Jaune et d’autres effets cauchemardesques similaires. Si le
Gardien le désire, Zoltan peut jalouser Grau et alors qu'il gagne
plus de contréle sur son héte, il essayera d'attirer 'attention
d’Hastur sur lui grace 4 « I'Invitation d'un Dieu » ci-dessous.

-

Visions de Désespoir

L'invasion psychique des quatre victimes prend la forme de visions,
des flashbacks médiumniques du trauma émotionnel de la victime.
Grau provoqua beaucoup de ces traumas et le cadre de désespoir qu'il
a bati attire 2 lui toutes les visions des victimes.

Chaque victime “posséde” un seul Investigateur ; le Gardien peut
choisir 'héte en fonction de :
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© La Personnalité : les victimes sont actirées par des Investigateurs aux
personnalités similaires : un Investigateur mélancolique et théacral
attirera Emil ; un Investigateur suffisant et égocentrique attirera Karin ;
un Investigateur violent et colérique attirera Reinhard ; un
~ Investigateur pompeux et ennuyeux attirera Xavier.
@ La Motivation : les victimes sont attirées par des Investigateurs aux
Motivations similaires ou complémentaires : Emil se gavera de ceux
qui posseédent une Sensibilicé Artistique, Ennui ou unc Soif de
Connaissance obsessionnelle ; Karin ceux avec Malchance, Curiosité
ou Vengeance ; Reinhard ceux avec gotit pour I'Aventure, Arrogance,
Sens du Devoir ou Suiveur ; Xavier ceux avec Godt pour les
_ Antiquités, Arrogance ou Atavisme.
e La Profession ou les Compétences : les victimes sont attirées par des
Investigateurs avec des professions ou des compétences similaires :
Emil cherchera un artiste ou ceux avec un haut score en Art ou
Histoire de IArt ; Karin cherchera un dilettante (plus particuliere-
ment les pique-assiettes) ou ceux avec un haut score en Flateerie ;
Reinhard cherchera un Investigateur avee une profession belliqueuse
ou de hauts scores en Armes a Feu ou Mélée ; Xavier cherchera un
Investigateur avec un haut score de Bureaucratie ou (s'il n'y a pas d’aris-
tocrate dans le groupe) le dilertante le plus actif politiquement, un
antiquaire intéressé par la généalogie ou un professeur qui chérit les
titres et la réputation.
® Les Objets Déclencheurs : Grau a réuni un objet qui servira de
déclic pour chacune des quatre victimes (le portrait de Karin par Emil,
la poupée favorite de Karin, Iépée de Reinhard ct la chevalitre de
Xavier) quand il congur la Maison Noire. Le fantdéme de la victime
possédera le premier Investigateur qui touche ou examine de prés 'ob-
jet déclencheur.
® Le Lieu : le Gardien peut simplement décider que les esprits inves-
tissent les Invcstigaceurs qui se séparcnt du groupe ; chaque
Investigateur succombera 4 la possession dés qu'il est seul quelle que
soit la pi¢ce dans laquelle il se trouve (le Gardien peut se servir de
bruits effrayants ou de phénoménes de poltergeist pour attirer les
Investigateurs et créer de telles opportunités). Une variation plus sub-
tile consiste a jouer sur la spécificité des pieces : Emil possédera le pre-
mier Investigateur seul dans la galerie, Karin dans le salon ; Reinhard
la salle 2 manger ; Xavier la biblioth¢que.
® Au hasard : le Gardien peut répartir les possessions au hasard pen-
dant le début de I'aventure en fonction de son sens du drame, pour
mettre en lumiére un joueur ou toute autre raison.

La premicre possession est la méme pour toutes les victimes : la vic-
time (et I'Invegtigateur) revit son moment de désespoir et sa mort dans
la Maison il y a septans. Le Gardien peut paraphraser la description de
chaque mort déerite ci-dessous

Apres la vision initiale décrite par le Gardien, 2 chaque fois qu'une
nouvelle vision est déclenchée pour un Investigateur, le Gardien
demandera au joueur de cet Investigateur de décrire les événements
vécus par la victime. Le joueur devra donner sa réponse sous forme de
scéne narrée, de description d'un souvenir ou d'un événement ou d'un
autre élément dramatique. Une série de questions pour ces flashbacks
apparait sous le paragraphe de chaque victime ci-dessous. Le Gardien
devrait encourager le joucur & se montrer éloquent et méme mélodra-
matique dans ses descriptions, ajoutant des déeails si la vision lui sem-
ble trop molle ou trop quelconque. Les Gardiens chanceux avec plus
de temps pour faire jouer ce scénario, ou avec des joueurs A l'aise avec
le mélodrame, peuvent vouloir transformer ces flashbacks en véritables
scénes dirigées, comme décrit dans Terreurs.

Pendant un flashback, I'Investigateur hurle, pleure ou révéle les
dérails, mais ne peut utiliser aucune compérence. Quelque soit sa
durée subjective, le flashback ne dure que quelques minutes §'il sur-
vient hors combat, ou deux rounds en cas de confrontation.

Torturez Votre Ami

En option, le Gardien peut demander 4 un autre joucur de
décrire le flashback pour I'Investigateur possédé comme suit :

® Le joucur de I'Investigateur possédé par Xavier déerit les
tourments d’Emil.

® Lejoucur de I'Investigateur possédé par Emil décrit les tour-
ments de Karin.

@ Lejoueur de I'Investigateur possédé par Karin décrit les tour-
ments de Reinhard.

® Le joueur de I'Investigateur possédé par Reinhard décrit les
tourments de Xavier.

Ce que cette méthode perd en identification du joueur avec
son Investigateur, elle peut le gagner en dérails et cruauté des
flashbacks. Cette option marchera mieux avee des groupes qui
ont une haute tolérance vis-a-vis de la souffrance du person-
nage ct une volonté d’abandonner la direction de leur person-
nage. Bien sr, ces deux traits sont bien plus courants chez les
joueurs de Cthulbu que dans d'autres jeux.

Emil

“Vous faites face au portrait, évidemment. Le regardant pour la pre-
miére fois depuis des années ; vous aviez dit le vendre pour la voir une fois
de plus en chair et en os. Et le voila, et vous niétes pas vraiment surpris.
Vous inbalez du gaz un grand coup ; son odeur semble clarifier et raviver
votre sensibilité artistique. Tout est un design, un portrait. Vous mourez
étouffé ; maintenant votre gorge se serre et vous vomissez presque. Vous
tombez 4 genoux. Vous étouffez, vos p blent blogués, gonflés,
mllif ﬂuﬁnﬂ[Kﬂrin el vous sevez réﬂili:. Ellf ﬂepﬂurrdpllf vous rtjf_’ffrﬂ‘
nonveau, une fois tous deux morts.”

Aprés la premiére possession par Emil, il prendra le pas sur son
hote lors des situations suivantes : voir le portrait déclencheur, la des-
truction du portrait, voir les squelettes au sous-sol, voir I'Investigateur
possédé par Karin, se voir questionné sur Emil, étre seul dans le cou-
loir, l'utilisation d’Art ou d’Histoire de 'Art, lodeur de la bertholite,
de la peinture ou de la térébenthine, un traumatisme physique ou émo-
tionnel (comme étre attaqué ou blessé¢ en combat), quand le joueur
devrait écre mis en avant ou tour autre stimulus que le Gardien esti-
mera dramatiquement approprié.

Les flashbacks suivants incluront:

@ “Laquclle de vos peintures parle le plus de vous ? Pourquoi ne pas la
vendre ?”

® “Décrivez votre pire souvenir du rejet cruel par Karin.”

® “Quand est-ce qu'au cours de votre carrire vous avez arrété de croire
en votre art ?”

® “Décrivez votre premitre rencontre avec Adhémar Grau et I'euvre
qui a attiré son attention sur vous.”

® “Décrivez votre premiére tentative de suicide. Qu'est-ce que disait
votre mot pour Karin 27

@ “Décrivez le moment ot vous avez décidé de faire chanter Xavier ;
érait-ce personnel ou aviez-vous juste besoin de l'argent ? Rappelez
vous de la maniére qu'a eu Xavier de se soumettre.”

® “Décriyez Iévénement lors duquel Grau vous présenta 4 la courti-
sane Karin.”
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® “Décrivez votre rencontre avec Grau quand il vous donna la preuve
que Xavier érait un traitre. Quavez-yous d’abord demandé¢ & Grau?”

Karin

“Vous sentez quelque chose dirvitant et les autres personnes dans le salon
vous semble que cette illustration. Est-ce que les
aiutres sont la ? Cest comme s'ils lavaient été. Clest comme regarder une
piéce ou une danse. Peut-étve avez-vous besoin de vous allonger sur la
chaise longue. Méme sallonger naide pas ; vous étouffez et vous ponvez
sentir vos yeux et votre peau cloquer et briler. Au moins ce bitard de
Reinhard va mourir aussi. Il a fait de vous ce que vous étes, mais cette cra-
pule ne vivra pas pour sen vanter. "

aussi inintéy

Aprés une premicre possession par Karin, elle prendra le pas sur
son hote lors des situations suivantes : voir ou manipuler la poupée, la
destruction de la poupée, voir les squelettes au sous-sol, voir
I'Investigateur possédé par Reinhard, se voir questionné sur Karin, étre
laiss¢ seul dans le salon, 'utilisation de compétences Relationnelles,
l'odeur de la bertholite ou du parfum, un traumatisme physique ou
émotionnel (comme étre atraqué ou blessé en combat), quand le
joueur devrait ére mis en avant ou tout autre stimulus que le Gardien
estimera dramatiquement approprié.

Les flashbacks suivants incluront:

® “Décrivez le pire souvenir de votre vie dans la rue comme prostituée.”
@ “Décrivez votre rencontre avec Reinhard, et pourquoi vous étes par-
tie seule avec lui” (Le joueur choisira si Reinhard a séduit, dévergondé
et abandonné Karin ou s'il Ia simplement violée. Dans la plupart des
groupes, un flashback de viol sera trop tabou & traduire ; le Gardien
devra faire faire en sorte que chacun soit conscient de ce qui sest passé
entre Reinhard et Karin et que c'est une crapule).

® “Décrivez votre entrée dans les salons d’aprés-guerre Qui avez-vous
abusé pour en arriver I3 ?”

® “Qui fut la premiére personne que vous ayez consciemment brisée ?
Comment ?”

® “Parlez de votre mépris pour Emil. Est-ce que cela valait le coup de
le torturer méme si Adhémar Grau ne vous avez pas payé pour le faire
souffrir ?”

® “Rappelez-vous quand vos parenes ont rencontré Grau, avant que
vous ayez A quitter leur maison. A votre avis, qulest-ce qu'ils voulaient
de lui ? Et quont-ils regu en retour ?”

® “Décrivez I'événement lors duquel Grau vous présenta i cet artiste
faible et arriviste I’Emil.” (Ceci devrait se produire aprés le flashback
d’Emil sur le méme événement.)

Reinbard

Alors que vous tournez la poignée dans la salle de bain, vous entendez le

sifflement commencer; comme vous vous y attendiez. Vous reconnaissez
instantanément lodeur de la bertholite. Vous lavez sentie si souvent ici
méme, lors de la Guerve. Cest trés bien, une parfaite manceuvre de dou-
ble enveloppement. Peut-étve que tourner un peu plus la poignée ouvrira
les vannes en grand, et vous vous asphyxierez et mourrez avant de cracher
vos poumons. Tant que le traitre les crache en premier A ce moment-la
vous aurez servi votre pays, méme sil vous a écrasé sous sa botte.”

Apres une premiére possession par Reinhard, il prendra le pas sur
son héte lors des situations suivantes : voir ou manipuler Iépée,
endommager ou montrer de ['irrespect pour Iépée, voir les squelettes
au sous-sol, voir I'Investigateur possédé par Xavier, se voir questionné
sur Reinhard, étre laissé seul dans la sale & manger ou la salle de bain,

La Chronologic des |
Quatre Victimes

Cette chronologic a pour but de fournir au Gardien un
schéma des machinations de Grau. La date de Iaventure est
arbitrairement fixée 2 1934 ; si la campagne a un « présent »
différent, changez les dates avec un astérisque pour correspon-
dre 4 la bonne année (les Gardiens peuvent aussi changer I'in- |
tervalle entre la mort des victimes et la date de aventure). Les
années de naissance des victimes ne sont quune suggestion ; les
joueurs peuvent les changer librement lors des flashbacks. Si le
flashback d'un joueur contredit cette chronologie, la plupart de
ces dates peuvent étre légerement modifiées, 4 la notable excep-
tion de la Grande Guerre.

1865 ? Naissance de Xavier.
1880 ? Naissance de Grau.
1885 ? Naissance de Reinhard. i
1900 ? Naissance de Karin et d’Emil.
1905 : Grau devient un dévot d’Hastur ; et commence 4 plani-
fier le Chiteau Noir. {
1913 : Reinhard débauche la jeune Karin ; clle est forcée de se
prostituer.
1917 : Xavier vend le Fore Kasilda & Iennemi et accuse ||
Reinhard, qui est fait prisonnicr.
1919 : Reinhard est libér¢ de son camp de prisonniers de [
|

guerre, mais se retrouve en prison pour trahison, Dans la déca- |
dence de I'aprés-guerre, Karin devient une courtisane dans la |
haute société. Grau achete les ruines du Fort Kasilda. %‘
1923 : Emil devient obsédé par Karin, qui le rejette. J ‘
1925 : Emil commence son chantage sur Xavier. Grau com- |
mence la construction du Chiteau Noir. ‘
*1926 : Xavier est complétement ruiné par Emil et perd sa ||
position politique, Reinhard est relaché.

*1927 : Les quatre victimes arrivent au Chéteau Noir récem-
ment achevé ; Grau les raille pour leur misére et ils se suicident
en inhalant du gaz chloré, achevant ainsi la Noire Demeure
métaphysique et consacrant le licu & Hastur.

*1934 : De nos jours.

l'utilisation d’Intimidation ou toute autre compétence de combar,
l'odeur de la bertholite ou de la poudre, un traumatisme physique ou
¢motionnel (comme étre attaqué ou blessé en combat), quand le
joueur devrait éere mis en avant ou tour autre stimulus que le Gardien
estimera dramatiquement approprié.

Les flashbacks suivants incluront:

® “Décrivez votre souvenir le plus vivace de la Grande Guerre.”

® “Qui avez-vous poignardé ou piétiné pour avoir Iaffectation de réve
A Fort Kasilda ?”

® “Comment Xavier a trahi Fort Kasilda ? Comment vous a-t-il fait
porter le chapeau ? Décrivez Iattaque de Iennemi.”

® “Quand avez-vous arrété de voir les hommes sous vorre commande-
ment comme des étres humains ?”

® “Décrivez votre rencontre avec Adhémar Grau dans un café avant la
Guerre ; que vous a-t-il dit & propos de cette fille, Karin ?”

® “Rappelez-vous votre souvenir le plus vivace de votre hiver au camp
de prisonniers de guerre de l'ennemi.”
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Les Noms comme déclics

Un Gardien qui veut accentuer la nature mécanique et
moderne de la folie de Grau (ou la conception qu'a Grau
d’Hastur, il n'y a pas de différence) peut déclencher les flash-
backs a des intervalles prédéterminés (apparemment le premier
flashback se déclenche sans quaucun nom ne soit cité). Pour
chaque victime, le Gardien lance un dé et ajoute 3 au résulrat.
Chaque fois qu'un joueur mentionne le nom de cette victime,
le Gardien fait discrétement une croix en face du nom. Quand
le nombre de croix atteint le résultat modifié du dé, cette vie-
time posséde 4 nouveau son héte. Le Gardien lance 4 nouveau
le dé pour établir un nouveau niveau de déclic; il peut vouloir
commencer & diminuer les déclics pour augmenter la tension
chez les joucurs.

Par exemple, le Gardien lance les dés et obtient 4, 2, 3, 5. 11
écrit donc Emil 7, Karin 5, Reinhard 6 et Xavier 8. Le fantéme
de Karin possédera son Investigateur lorsque son nom aura été
mentionné 5 fois. Aprés cette possession, le Gardien lance le dé
et obtient un. Karin ne se manifestera plus jusqua ce que son
nom soit prononcé a nouveau 9 fois.

Hypnose

Un Investigateur avec Hypnose peut aider un autre
Investigateur 4 se rappeler un événement spécifique de la vie de
la personne qui le posséde avec un test de Difficulté 4, Se rap-
peler d'un événement sous hypnose ne réduit pas la perte
d’Equilibre Mental des flashbacks, §'il y a.

Tenter d'ériger une « barriere mentale » sur un
Investigateur possédé nécessite un test d’Hypnose de Difficulté
4 pour éviter de souffrir d'un flashback en présence d’un stimu-
lus déclencheur. Toutefois, la premiére fois qu'il échoue et souf-
fie d'un flashback, la vision provoque un test d’Equilibre
Mental & 4 points 4 la place dun test & 3 points. Un aliéniste
peut ériger d'autres barri¢res mentales, mais & chaque fois
quune de ces barri¢res céde, la perte portentielle augmente d’1
point supplémentaire.

® “Pourquoi vous étes-vous lassé de Karin ?” (Ceci devrait intervenir
aprés le flashback de Karin sur sa rencontre avec Reinhard 'il I'a sim-
plement séduite et abandonnée ; si Reinhard a viol¢ Karin, le Gardien
peut ne pas vouloir raconter cet événement du point de vue de
Reinhard.)

® “Rappelez-vous lexpérience la plus traumatisante que vous avez
vécue en prison lors de votre retour aprés la Guerre.”

Xavier

“Vous sentez quelque chose daigre, pas ¢ infect mais quelque chose
de dangereux. Vos yeux pleurent et vous commencez a étouffer. Peut-étre
est-ce le gaz, pewt-étre est-ce tout ce plan. Vous avez du mal 4 voir ; respi-
rer est douloureux et difficile. Mais cest le gaz qui vous étouffe, et pas ce
serpent imbécile d'Emil. Il sétouffe probablement a mort lui aussi, tous les
deux pris danxrque[qu? chose de plus vaste. Dzetf que ga fait mal. Vos poie-
mons vous font souffrir. Vous ne pouvez plus lire, vous ne pouvez méme
pas voir si Emil est toujours la. Mais il étouffe. Clest tout ce qui compte.”

Apres une premitre possession par Reinhard, il prendra le pas sur
son hote lors des situations suivantes : voir ou manipuler Ianneau,
endommager ou montrer de lirrespect pour 'anneau, voir les sque-
lettes au sous-sol, voir I'Tnvestigateur possédé par Emil, se voir ques-
tionné sur Xavier, étre laissé seul dans la bibliothéque, l'utilisation
d'Histoire, l'odeur de la bertholite ou du vin, un traumatisme phy-
sique ou émotionnel (comme étre attaqué ou blessé en combat), quand
le joucur devrait érre mis en avant ou tout autre stimulus que le
Gardien estimera dramatiquement approprié.

Les flashbacks suivants incluront:

® “Souvenez-vous de votre premier jour comme membre du Cabinet.
Qui avez-vous récompensé ? Au dérriment de qui ?”

® “Pourquoi avez-vous vendu Fort Kasilda & l'ennemi ? Quavez-vous
obtenu en retour ?

® “Quel est la chose la plus précieuse qu’Emil vous ait soutirée ?
Décrivez la rencontre avec Emil ce jour-1a.”

® “Lequel de vos rivaux politiques sest vengé de vous lorsque vous
avez été déchu l'année derniére ? Comment ? Laquelle de vos actions a
déclenché cette rancune ?”

® “Quelle fur la premiére faveur politique d’Adhémar Grau ?
Comment pensez-vous qu'il I'a accomplie a [époque ?”

® “Quand Emil vous déclara connaitre votre secret ? Que lui avez-vous
offert pour son silence ?” (Ceci devrait intervenir aprés le flashback
d’Emil sur le méme sujer.)

® “Détestiez-vous Reinhard, ou était-ce le plus pratique sur le moment ?
Quand est-ce que Grau vous le suggéra pour la premiére fois 2”

La premitre vision provoque un test d’Equilibre Mental 4 4 points,
les visions suivantes provoqueront des tests d’Equilibre Mental a 3
points. Ces valeurs sont légérement plus élevées que celles données en
exemple dans le livre de régles pour deux raisons : Le Manoir de Grau
amplifie la nature corruptrice de ces épisodes, et le scénario dépend
d'une perte relativement rapide d’Equilibre Mental pour maintenir la
pression,

Un Investigateur avec Psychanalyse peut I'utiliser pour faire émer-
ger un autre Investigateur lors de la premiére possession ... jusquau
prochain déclic.

Au Coeur de la Folie

Quand les personnalités des quatre victimes se fondent dans les
Investigateurs, I'individualité de ces derniers sérode. Lentement ils
succombent au pouyoir du Chéteau Noir et au désespoir de ceux qui
les possedent. Alors que I'Equilibre Mental des Investigateurs chute, le
Gardien devrait les encourager 4 prendre les traits de personnalités de
la victime qui les a choisis. L'Investigateur possédé par Emil deviendra
de plus en plus dramatique, jaloux et sapitoiera de plus en plus sur son
sort. Karin rend I'Investigateur de plus en plus égocentrique, hautain,
cruel et vindicatif. Reinhard induira chez I'Investigateur de violentes
sautes d’humeur, de l'orgueil et une sombre dépression. L'Investigateur
Xavier deviendra manipulateur, condescendant et paranoiaque.

Lorsque 'Equilibre Mental d’un Investigateur atteint 2, il ne voit
que le reflet de la victime dans les miroirs.
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Lorsque I'Equilibre Mental d'un Investigateur acteint 0, il doit
faire un test de Sixieme Sens de Difficulté 4. S'il échoue, il aura la nette
impression d'étre observé. $'il réussit, il verra un homme I'observant de
derriére un miroir ou se réfléchir dans une fenétre; grace aux souvenirs
de la victime, il reconnaitra Adhémar Grau, et la piece derriere lui
comme ¢tant son bureau au deuxi¢me érage. Il perdra également 1
point de Santé Mentale; l'exposition au Chéteau Noir est un choc lié
au Mythe.

Lorsque I'Equilibre Mental d’un Investigateur atteint -1, il peut voir
les autres Investigateurs comme érant les victimes qui les possédent.

Lorsque IEquilibre Mental d'un Investigateur atteinc -6, il perd un
autre point de Santé Mentale et la victime prend possession de lui.
Emil se lancera dans une diatribe plaintive avec 'héte de Karin, implo-
rant son amour. Karin fuira 'héte de Reinhard ou tentera de séduire
les autres Investigateurs pour qu’ils le tuent. Reinhard attaquera héte
de Xavier ct essaiera de le tuer 2 mains nues (ou avec son épée s'il la
possede toujours). Xavier alternera entre une peur paralysante et de
violentes réprimandes envers tout le monde, mais plus particuliére-
ment Emil.

Lorsque I'Equilibre Mental d'un Investigateur atteine -12, il
ouvrira la valve du gaz chloré i I'aide de la poignée dans la salle de bain,
sauf si on l'en empéche physiquement ou si on le tue.

Vaincre le Chateaun

Il y a plusicurs fagons de faire échouer le plan de Grau, certaines
plus couteuses que d'autres. Zoltan interféra évidement (et éventuelle-
ment de maniére violente) avec toute tentative pour échapper 4 'ave-
nement d’Hastur et du désespoir.

® Une dépense en Chimie permettra 4 un Investigateur de créer de
l'acide chlorhydrique (déghts +1) a partir de gaz chloré, d'un cable
électrique et d’eau. Ceci nécessite d'ouvrir la vanne pour obtenir le gaz,
malheurcusement, cela prend 30 minutes, moins 3 minutes pour
chaque point en Chimie de I'Investigateur. Plusicurs Investigateurs
peuvent dépenser des points de Chimie, chaque point dépensé aprés le
premier réduit le délai de 3 minutes. Avec cet acide, de Pargile prove-
nant du nécessaire d'un artiste ou de pain mouillé trouvé dans la cui-
sine et un test de Mécanique de Difficulté 4, un Investigateur peut
britler le plafond A Iétage pour accéder au bureau de Grau en 30
minutes, ou faire fondre les joints du plancher de verre au sous-sol en
20 minutes (comme les bouteilles en verre contenant de 'acide chlo-
thydrique dans un laboratoire, le verre des fenétres et du sous-sol est
résistant a l'acide).

© Un Investigateur peut combiner de 'ammoniaque (dans les produits
ménagers de la cuisine) et du gaz chloré, ou du gaz et de la graisse (du
lard dans la cuisine ou du lubrifiant du sous-sol) pour faire des
Explosifs. Mélanger les explosifs sans risque nécessite un test de
Difficulté 4. Cela prend 30 minutes, moins 5 minutes pour chaque
augmentation d’l point de la Difficulté que I'Investigateur simpose
(par exemple I'Investigateur peut essayer de mélanger une bombe en
20 minutes avec une Difficulté de 6. Poser les charges et faire exploser
la porte menant au second étage ou le sol vitré du sous-sol nécessite un
test de Difficulté 4. Faire exploser les épaisses portes dentrée en acier
nécessite un test de Difficulté 8 (comme un expert en explosif pourra
Laffirmer). Un échec lors du mélange ou la pose des charges déclenche
T'explosion, causant des dégats +7 a I'Investigateur responsable et des
dégits de +4 tout autour. Un échec d'1 point pendant Iinstallation des
charges ouvrira néanmoins la porte ou le sol, cela consolera peut-étre
les survivants. Les Investigateurs peuvent coopérer pour le mélange
mais pas pour la mise en place des explosifs.

Option
Doints de Dosscssion

Le Gardien peut récompenser les joueurs qui sont dans 'es-
prit du scénario. Pour chaque flashback dans lequel le joueur
déerit quelque chose de vraiment horrible ou de brillant, joue
bien son réle etc. donnez i ce joueur 1 Point de Possession. Le
Gardien doit dire au joueur pourquoi il a gagné un tel point et
le présenter comme une récompense. Pour chaque dispute
entre les personnages concernant leur passé commun, le
Gardien ajoutera en secret 1 Point de Possession i chacun.

Une fois que les joucurs ont eu la plupart de leurs flash-
backs et décidé d'un plan pour arréter Grau, le Gardien expli-
quera aux joueurs que les Points de Possession peuvent étre uti-
lisés pour restaurer la Réserve de n’importe quelle compétence
4 lexception d’Equilibre Mental (sur une base d'un point pour
un point). Il révélera alors le total de Points de Possession de
chacun et cessera d'en attribuer.

® Si les Investigateurs peuvent accéder A la picce du sous-sol, ils peu-
vent utiliser le gaz chloré pour créer une bombe avec le systéme de ven-
tilation ‘pour faire exploser toute la Maison et Grau avec. Travailler
avec des squelettes jusqu’a la taille sera évidemment un événement
déclencheur pour les victimes, ce qui peut aussi susciter un test
d’Equilibre Mental 4 4 points. Faire exploser le systéme de ventilation
nécessite un test de Mécanique de Difficulté 5; le faire sans inonder la
piece de gaz augmente la Difficulté 2 7 (une méthode alternative,
comme une dépense d’1 point de Chimie ou d’Explosifs le fera remar-
quer, consiste A injecter de 'ammoniaque dans la citerne pour créer
une bombe ; ceci nécessite un test d’Explosifs de Difficulté 4 et un test
de Mécanique de Difficulté 4). Lexplosion fait un dé de dégits +3 2
toute personne dans la piece lorsque cela se produit, mais cela démo-
lira la Maison et Grau avec. Les Investigateurs survivants pourront
ramper hors du cracere fumant et passer une nuit horrible 4 patauger
dans de l'acide chlorhydrique dilué, subissant un dé de dégées chacun.
® Un gentil Gardien pourra autoriser les Investigateurs a trouver une
caisse de masques 4 gaz dans la pi¢ce au sous-sol (chacun fournit 12
heures de protection contre la bertholite) avec Recueil d’Indice, ou le
passage secret qui méne a lextérieur avec Architecture. Fuyant la
Maison & travers un mélange de Carcosa et de no man’s land Gothique
est une expérience terrifiante (Test d’Equilibre Mental 4 5 points ; test
d’Achlétisme de Difficuleé 4 pour éviter la perte de 3 points de Santé
a la suite de chute dans des cratéres, des flaques d'acide etc..) mais les
Investigateurs peuvent survivre jusqu’au matin.

Mronter Crau

Si les Investigateurs ont acces au bureau de Grau au second étage.
ils peuvent attaquer Grau directement et espérer que sa mort brisera la
clef de votite de la Maison. Ils ne peuvent pas prendre Grau par sur-
prise a cause de ses pouvoirs surnaturels : quand ils émergeront A tra-
vers laccés bris¢, il pointera un pistolet Luger vers eux (voir p.54 de
Cthulbu pour les conséquences d'une charge sur un homme qui vous
tient en joue & bout portant). Chaque Investigateur doit effectuer un
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LE CHATEAU NOIR

Adhémar Grau,
Architecte d'Hastur

Arhlétisme S, Armes 4 Feu 4, Fuite 8, Santé 10,
Intimidation 4, Bagarre 6
Modificateur de vigilance : +3 (son affinité avec Hastur le
relie a la Maison)
Armes : +1 (Pistoler Luger 9mm), -2 (poings ; étre atraqué
par Grau déclenche une possession pour les Investigateurs
touchés).
Spécial : Ala place d'une action de combat, Grau peut
dépenser un point d’Intimidation pour railler une de ses
quatre victimes et déclencher une possession. Dans une
partie trés Pulp et 4 la Derleth, Grau peut vider sa
compétence de Fuite et passer 2 rounds de combat pour
invoquer un byakhee qui I'aidera & tuer les Investigateur ou
a fuir.

test d'Equilibre Mental de Difficulté 4 pour éviter que la vue de Grau
ne déclenche une possession immédiate. Il ne tirera que si on l'atraque,
il préfere les menacer et les forcer A redescendre pour continuer leur
désintégration

En dehors d’un architecte fou armé, la chambre de Grau ne
contient qu'un lit et une table 4 dessin couverte de plans. Si le Gardien
souhaite y ajouter un grimoire, Grau peut avoir la traditionnelle éra-
gere pleine de livres horribles.

L'autre moyen d’avoir Grau est de l'attirer en bas. Une fois que les
Investigateurs ont conscience que Grau les observe, ils peuvent le pro-
voquer pour qu'il descende. Psychologie indiquera clairement que
Grau est trop confiant, plein de failles psychologiques 4 exploiter. Les
Investigateurs peuvent aussi se servir de leurs inventions lors des flash-
backs. Sinon un Investigateur avec Psychanalyse, Histoire Orale, ou
Réconfort peut obtenir un levier sur Grau en questionnant un
Investigateur possédé. Utiliser ce levier demandera une dépense dans la
compétence utilisée. Par exemple : en utilisant Histoire de Art ou
Architecture, et une information venant d’Emil, quelqu’un peut se
moquer du manque de talent en dessin de Grau = comme Gropius,
Grau ne sait pas bien dessiner — ou faire référence a 'humiliation qu'il
aconnu A une exposition au Bauhaus en 1920. Karin peut fournir des
munitions 4 un Investigateur utilisant Intimidation (ou son contraire
Flatterie) 4 propos de léchec de Grau en amour, sa virilité, etc.
Reinhard peut fournir des preuves de la licheté de Grau ou Xavier
faire des railleries sur sa famille désespérément bourgeoise. Une fois
que les Investigateurs Font suffisamment raillé (en cumulant une
dépense de 6 points), Grau descendra pour leur montrer leur erreur.

LTavitation d'un Dieu

Enfin, les Investigateurs peuvent décider de battre Grau a son pro-
pre jeu et créer leur propre monument 4 la gloire d"Hastur, leur propre
vision de Carcosa. En conjonction avec la Maison en deux endroits,
Carcosa fera disparaitre totalement le Chateau lorsqu'il se manifeste,
laissant Grau et les Investigateurs A portée de main (cest la solution
que Mythe dc ct}“l].hu suggértra H ICS Investigatcurs PCLlVCnt aussi car-
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rément Appeler Hastur s'ils connaissent le sort — son Inertie ici est de
4). Invoquer Hastur de cette manitre nécessite une dépense combinée
de 6 points en Art et en Occultisme et unc heure pour peindre un mur
horrible du désespoir, composer et chanter un hymne 4 la misére, jouer
un drame sur lennuietc. Les dépenses en Occultisme encouragent les
Investigateurs 2 utiliser des composants de la Maison de Grau (les pho-
tographies, les objets déclencheurs etc.) et 4 les incorporer 4 leur
aeuvre. Jouer ou créer une telle invocation coute 5 points d'Equilibre
Mental pour le maitre d'ceuvre et 4 points pour les autres. Si une copie
du Roi en Jaune est disponible pour les Investigateurs, jouer la piéce
nécessite seulement une dépense d’1 point en Art, mais coute le méme
montant en Equilibre Mental quindiquer ci-dessus

Si les joueurs sont assez fous pour le faire, la manifestation
d'Hastur en tant que Roi en jaune fait disparaitre la Maison, comme
prédit. L'immanence d'Hastur provoque un test d'Equilibre Mental de
Difficulté 5 ; un échec entrainant une perte de 7 points d’Equilibre
Mental et d'1 point de Santé Mentale, un succés entraine une perte d’l
point dans chaque.

Tuer lextatique Grau ou I'inamovible Zoltan dans Carcosa est insi-
gnifiant, cofitant seulement 5 points d'Equilibre Mental pour le meur-
tre de sang froid. Le reste est laissé & 'appréciation du Gardien.

I;Aube Naissante

Partant du principe que Grau a ¢été défaic sans faire exploser la
Maison, l'aventure s'achéve sur deux scénes possibles, suivant la
confrontation finale.

Cauchemar

Tout Investigateur qui n'a pas été rendu fou, se réveille soudaine-
ment dans le bus A 'aube, quand il arrive 4 destination. Il ny a eu ni
accident, ni de Chateau Noir, uniquement des réves. Les Investigateurs
fous ont simplement disparus comme s'ils n'avaient jamais existé, les
souvenirs des survivants seffacent comme des réves au petit matin,
Mais si les Investigateurs ont trouvé une copie du Roi en Jaune dans la
maison, il se trouve dans leurs bagages, avec l'ex-libris de Grau ...

Supplice

Lheure a sonné ; la fenétre révele un lever de soleil rapide. Les
portes dentrée se déverrouillent et souvrent en grand. Alors que les
Investigateurs sortent dans le paysage dévasté (mais bel et bien terres-
tre), le Chateau gémit et seffondre sur lui-méme, comme si ses fonda-
tions sétaient subitement désintégrées. Les murs et les fenétres glissent
et sécroulent dans le sous-bassement érodé de Fort Kasilda, ne laissant
qu'une marre d’acide chlorhydrique stagnant. Ses contours rappellent
ceux du Lac d’'Hali du dessin de Grau.

Récupération de Santé Mentale

Dans une campagne Pulp, tuer Grau et voir la Maison détruite
permet de récupérer 1 point de Santé Mentale.
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Aprés les épreuves subies dans un scénario précédent du Décor
Gothique, les PJ se rendent dans un centre thermal de luxe pour
récupérer.

INTRODUCTION

I;Accroche

Ils ne pourront en profiter bien longtemps, avant que leur tran-
quillité ne soit troublée, par les rumeurs 2 propos d'une légende locale
sur un loup-garou, puis par un meurtre horrible.

I[; Ossature

Dans Vie en Cure thermale, les héros rencontrent les personnages
avant que les horreurs ne commencent. Le Loup-garou de Reisbaden
présente la légende locale sur la lycanthropie. Dans Mise en piéces, on
découvre la premiére victime ; Helga : Seconde Victime augmente len-
jeu avec une seconde attaque. La rencontre avec la Sage-femme
démente envoie le groupe vers la Tombe du Comte Friedrich Braak,
ot ils commencent 4 sentir le désagréable lien entre le sale type de I'his-
toire et ['un des leurs. Un entretien avec Le Bourreau repentant les
meéne 2 la confrontation finale dans Les Cavernes de Glace.

PLEINE LUNE

'L’Homble vérité

Les Investigateurs réalisent que tous les indices ménent a 'un
des leurs, désigné sous le nom de lycanthrope, ou de loup-garou tueur.
En fait sa vraie forme fait paraitre un simple loup-garou presque
mignon. Son véritable parent, du cété humain, est un nécromancien,
le Comte Friedrich Braak soi-disant décédé. La proximité du site ot1a
eu lieu l'atroce rituel qui a mené A sa conception a réveillé le monstre 4
l'intéricur du lycanthrope.

La Conclusion

Le lycanthrope peut-il avec aide de ses amis tuer son pére et
renoncer 4 son héritage surnaturel ? Ou bien est-il condamné 4 la dégé-
nérescence et la monstruosité ultime ?

SCENES

Avant de commencer

Demandez 4 chacun des joueurs de préciser I'age de leur
personnage. Faites-le avant de démarrer le scénario, et ils ne
feront pas le lien entre I'age du lycanthrope et la fin de la der-
ni¢re épidémie de lycanthropie ; voir le “Loup-Garou de
Reisbaden”, ci-dessous.

J m |

La vic en cure thermale
Type de Scéne : Introduction (Prélude)

Déburez en expliquant que les Investigateurs se sont installés dans
une station thermale de luxe, dans une région idéale pour le ski alpin
d'un pays européen standard. Leur séjour leur a été offert aprés avoir
achevé un autre scénario, par des autochtones reconnaissants. Les invita-
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tions ont été garanties par le Bourgmestre Weber de “Dr. Grave Dust.”
ou par le Dr. Victor Petroff (ou un survivant reconnaissant) de
I'Homme Non-Euclidien” ou tout autre PNJ pris dans un autre seénario,

Le nom de la station thermale est Rémisches Haus. Histoire ou
Langues (Allemand) révéle la signification du nom : il s'agit du site d'an-
tiques thermes romains, agrémenté de tous les aménagements modernes
dont un trou perdu sans ige des années Trente peut se prévaloir.
Larchitecture de la station donne dans les détails néo-classiques autour
déléments romains restaurés, avec cerise sur le gateau, une série de fioritures
décadentes style Art déco. Leffer fait penser 4 un mariage raté entre la
Fiancée de Frankenstein et une comédie musicale du couple Astaire-Rogers.

=

Aménagemcnts

Les installations de Rémisches Haus ne jouent pas un réle
direct dans laventure, mais peuvent intervenir durant le jeu
pour des séquences improvisées :
® Bains d'eau minérale, les hommes sont séparés des femmes.
® Un patio avec vue panoramique sur la forét.
© Une bibliothéque, remplic de guides de voyages désuets et de
romans faciles d'accés, décorée de tétes de cerf et autres gibiers
locaux. C’est un territoire presque exclusivement masculin
comme en atteste la forte odeur de tabac. Une lourde table de
billard occupe le centre de la piéce.
® Un salon spacicux meublé de chaises francaises légeres, aux
délicats voilages aux fenétres. Les invités féminins se réunissent
souvent ici.
® Une cabane de chasse remplie d'armes et de matériel de plein air.

Le personnel de la station comprend :

® L¢légante propriéraire Christa Frohlich, ondule dans des robes de
soie moulantes, plus irrésistibles les unes que les autres, dans tout son
¢rablissement, suivie d'une longue écharpe de fumée sortant de son
porte-cigarette. On peut la convaincre de faire cerraines choses avec
Flatterie (si cela vienc d'un trés bel homme) ou Négociation. Christa
autorise a regret les hommes A se prosterner 4 ses pieds et I'inonder de
cadeaux somptueux. La station thermale est également un cadéau, d'un
admirateur qui est mort en pleine extase avee elle.

© Helga Christenson, peut paraitre, au premier abord, une séductrice
moins dangereuse. Pour arriver i quoi que ce soit avec elle, on doir uti-
liser Théologie pour surmonter ses inhibitions qulelle tient d’une édu-
cation religieuse stricte.

® Lewiston, le majordome en chef dédaigneux ne permertrait pas
quon Iappelle par son prénom. Son service est 4 la fois vif; silencieux,
cteeineé dun snobisme désapprobateur. Les personnages au Niveau de
vie de 6 ou plus échapperont A son dédain non dissimulé s'ils se com-
portent en public avec une discrétion sans faille, peu importe ce qu'ils
font derriére les portes closes. A cheval sur les détails, on gagnera sa
collaboration par une dépense en Bureaucratie.

® Le chef colérique, Giuseppe Villella que Lon peut entendre hurler
depuis ses cuisines a toute heure. Unc Flatterie sur sa cuisine le fait
ronronner comme un chaton,

® La gouvernante en chef, Frau Lindner est intraitable avec les jeuncs
femmes de chambre, mais se montre docile et taciturne avec les clients,
Intimidation assure sa coopération effrayée.

© Hugo Hauptman, chasseur cordial qui enménera les personnages dans
toutes les excursions, parties de chasse, parties de péche quiils désirent.
Hugo est un joyeux luron presque érouffant, sauf quand il est effrayé 3 la
pensée de monstres ou de loup-garou. Il est un ami loyal pour celui qui
fait preuve de ses compétences en Connaissance de la Nature.

-
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Déburez le scénario en demandant 4 chaque joueur de faire la liste
des formes de divertissement préférées de son personnage. Ensuite,
créez une scéne trés bréve dans laquelle I'Investigateur recherche ce
divertissement, rencontre un obstacle mineur, et obtient ce qu'il cher-
chait, et au-dela.

Exemples :
® Leérudit du groupe cherche un grimoire assez important pour [étu-
dier soigneusement. Il en trouve une sélection insignifiance. Alors il
utilise Recueil d’Indices pour dénicher la cl¢ d'un tiroir secret, rempli
d’éditions rares.
® Un Investigateur débauché peut étre repoussé par Helga malgré ses
avances, ce qui lui fait comprendre qu'il faut attaquer par langle de la
religion, et fait des progrés conséquents dans cette campagne.
® Un personnage désircux d'améliorer ses parcours de tir avec Hugo
Hauptman, parcourt la campagne sombre et broussailleuse durant des
heures jusqua ce qu'il découvre un cerf blanc se'dressant majestueuse-
ment sur la créte d'une colline, attendant qu'il abatte.
® Le parapsychologue espére repérer dans le coin, des gitanes tireuses de
cartes, dans [espoir de dénicher parmi elles une véritable médium et lui
faire passer le test des cartes de Zener. Il passe une journée entiére 3 voya-
ger sans résultat, avant de trouver Lady Olga, dont les résultats initiaux au
Test sont la preuve irréfutable que les pouvoirs psychiques existent,

Présage : Durant cette séquence mettant en scéne le personnage
que yous avez choisi pour étre le lycanthrope, glissez avec désinvolture,
quil ressent une forte affinité avec la beauté austére et impression-
nante de cet endroit.

Les joueurs bien adaptés au rythme des histoires d’horreur
devraient commencer 4 se sentir mal 4 Iaise, alors que ces scénes inno-
centes se produisent. Quand va-t-on sursauter de peur ?

Choisir votre Lycanthrope

Ce scénario marchera ou pas selon le PJ que vous aurez
choisi pour étre votre lycanthrope secret.

Si vous pensez que cela prendra plus d’une partie de jeu,
choisissez un joueur qui vient réguli¢rement. Le mystére est ici
simple pour limiter le scénario 2 quelques parties, et éviter que
VOUSs vous retrouviez sans votre pcrsonnage ccntral IOFS d’une
réunion. Préparez un scénario-entracte A glisser en cas dur-
gence si votre lycanthrope ne se montre pas.

Le probléme des absents mis a part, votre principale préoc-
cupation sera de sélectionner un joueur qui trouvera sympa de
voir son personnage remodelé entiérement par un décret narra-
tif surprise. Certains joueurs adorent ce renversement de sicua-
tion. D’autres ont I'impression que l'on piétine leur autonomie
créative ou leur alter ego fictif et le prennent trés mal.

Lorsqu’un joucur a choisi “ Atavisme” en Motivation, il
vous a donné sa permission, non, il a carrément réclamé que
vous lui fassiez quelque chose de ce genre. Faites-en un lycan-
thrope sans culpabiliser.

Si vous n'étes pas encore siir que vos joueurs apprécieront le
principal événement du scénario, faites un sondage : sur une
échellede 1410, quelle serait votre répulsion face 4 la transfor-
mation en monstre d'un PJ. Il faut que ce soit 4 bulletin secret
sur des bouts de papier qu'ils vous passeront. Celui qui affi-
chera la plus grande tolérance pour la modification de person-
nage deviendra le lycanthrope. Diriger plusieurs scénarios
avant celui-la, pour qu'ils aient le temps doublier ce que vous
avez demandé.

o 1 T |
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Le Loup-Garou de Reisbaden
Type de Scéne : Introduction (Présage)

Cette nuit-13, le groupe se réunit dans le salon pour déguster un
bon cognac avec les autres hotes devant un feu ronflant, aprés un déli-
cieux repas concocté par les cuisines de Giuseppe. Il n’y a environ
quune demi-douzaine de clients dans la station thermale. Présentez-
leur seulement si cest nécessaire :

® Edna St. Thomas-Smythe, fabuleusement riche et tout aussi super-
ficielle. Son rire n'est qu'un hennissement mais elle n'est pas si laide, si
vous n'étes pas trop regardant. Elle adore quion utilise Histoire orale
pour raconter ses interminables histoires de famille.

® Son mari plus 4gé et plus dodu, ancien militaire Brigadier General
Ernest St. Thomas—Smyt.he, fumeur de pipe, sera chaleureux envers
tout personnage qui montrera ses compétences en Connaissance de la
Nature. Il est constamment en désaccord avec tout.

® Lc journaliste miclleux et sympachisant de Franco, Fernando
Renau, On calme son enthousiasme avec Intimidation.

® Harry Driscoll, homme d'affaire américain corpulent, a écé trainé ici
par sa femme qui aime 'Europe, et ne souhaite qu'une chose, rentrer
chez lui pour soccuper de son empire financier. Il sera impressionné
par un tuyau solide en gestion, grice 4 Comptabilité.

® Safemme mentionnée ci-dessus, Amalia Driscoll, une femme douce
et extatique qui espére oublier qu'elle prend de I'age. Elle réagit positi-
vement 4 la Flatterie.

® Wilson Dickson, scénariste cynique d’Hollywood, espére trouver ici
une atmosphére pour un “film d’horreur plus réaliste que les autres” Il
est prét a la Négociation pour obtenir les droits dexploitation du passé
sensationnel d'un Investigateur.

(Si certains de ces PN]J conviennent aux scénes de relaxation de
vorre joueur choisi, présentez-les & ce moment-a.)
® Christa e Hugo sont également présents. Lewiston et Helga entrent
et sortent de la picee, servant boisson, fromage et pécisseries.
® Aprés une pause dans le bavardage, Edna sexclame gaiement, “Er si
on racontait des histoires de fantémes ? Mais oui, cet endroit semble
étre fait pour ¢a ! Allez, que quelquiun en raconte une !”
® Le personnel semble se raidir A cette suggestion ; en bons résidents
du Décor gothique, c’est un sujec qu'ils préferent éviter. Si un PJ leur
demande pourquoi ils réagissent ainsi, Christa ou peut-étre Lewiston
dira que ce n'est pas une bonne idée d'évoquer de mauvaises choses.
® Edna signe et persiste. Elle demande d’abord aux PJ de raconter une
histoire terrifiante, en favorisant ceux qui ont le plus haut Niveau de
vie, ou ceux avec qui elle a déja sympathisé.
® Les PJ peuvent raconter des histoires, ou rester silencieux comme ils
le désirent. Il n'y a pas de perte d'Equilibre mental ou autre pénalité si
l'on donne la chair de poule. Si aucun des Investigateurs n'est du genre
A raconter des histoires, les autres clients le feront.
® Au moment o quelqu'un termine son histoire, un étrange hurle-
ment de loup se fait entendre et fait écho dans la pi¢ce. (si vous jouez
avec un ordinateur portable, un hurlement de loup pris sur le Web
conviendrait parfaitement  ce moment-1a.) Hugo devient nerveux.
Christa, pour cacher son propre malaise, jerte “Ne vous occupez pas
d’Hugo. 1l a peur des loups-garous.”

Les PJ vont alors tenter dobtenir une explication de sa part. Hugo
leur raconte alors I'histoire du Loup-garou de Reisbaden.

1l commence par dire que cela sest passé il y a environ X-1 & X+1
années, X éeant I4ge du lycanthrope. A cette époque, Reisbaden éraic le
théitre dune série de meurtres terrifiants. Prés dune douzaine de per-
sonnes a été massacrée. Au début, on pensait que les meurtres coincidaient
avec la pleine lune, mais ils ont continué en dehors de cetre période.
Finalement les gens du coin ont coincé la béte, et ont enfermée dans une
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cave jusqu’a laube. Un touriste américain, Harry Wilton, a titubé hors de
la cave, le sang de sa derniére victime sur les mains et sa chemise. Les villa-
geois ont pendu Wilton 2 un chéne solide, ce qui a mis fin aux meurtres,
Certains disent que lorsque le hurlement du loup retentit dans les collines
sans végétation et les pins foudroyés, le fantdme du loup-garou est dehors,
cherchant a transmettre sa terrible malédiction 3 un‘campagnard.

A la fin du récit d’Hugo, un autre hurlement de loup pénétre |e
confort prodigué par le salon. Le chasscur sort de sa torpeur, glousse et
dit que ce ne sont que des bétises pour enfants. “Tout le monde sait
que les loups-garous n'existent pas.”

A moins de vouloir prolonger leurs activités de la journée, tard
dans la nuit, les Investigatcurs se retirent strement pour la nuit.
Chacun dort dans une chambre séparée, judicieusement atcribuée.

Misc en picces
Type de Scéne : Majeure (Preuve physique)

Peu apres laube, le matin suivant, un cri pergant réveille les
Investigateurs. L'un des clients a écé retrouvé more dans les jardins, 2
l'extérieur de I'hétel. Cette partie du scénario considére quAmalia
Driscoll est la victime. Mais si les intrigues secondaires ont désigné un
autre figurant, utilisez-le 2 la place.

Le corps a été découvert par Helga; cest elle qui a hurlé. En admet-
tant qu'ils se dépéchent un peu, les PJ sont les premiers, apres elle, sur
la scéne du crime. Helga se tient tremblante, presque tétanisée de ter-
reur. Le corps dAmalia est étalé, saignant a profusion au beau milien
d'un buisson de roses.

“Un loup,” bégaye Helga, “clle a été misc en pi¢ces par un loup.”

Un examen avec Expertise légale montre que :
® Amalia ne semble pas avoir éré agressée sexuellement ante ou post
mortem, méme si ses jambes sont impudiquement écartées.
® Elle est morte il y a quelques heures, stirement entre 3 et 4 heures du
matin.
® (Majeur) Biologie révéle que les blessures graves ne ressemblent pas
4 celles d'un loup, méme partiellement humain, si 'on considere que
cela existe. Elles sont bien plus étranges que celles provoquées par
n'importe quel prédateur connu.
o Expertise médicale offre une description plus précise des blessures.
Il s'agit de deux orifices relativement circulaires qui semblent avoir été
pratiqués par une arme flexible et caoutchouteuse, peut-étre d'origine
biologique. Elle a transpercé la peau, puis seest agrandie en se retirant.
Les veines et les artéres sous ses blessures sont 4 la fois déchiquetées et
en méme temps sclérosées. Cela suggére que 'arme du crimea drainé
de grandes quantités de sang de la victime en quelques secondes, ainsi
que toute la lymphe.

Harry Driscoll réagit flegmatiquement devant la mort de sa
femme. Psychologie révéle que c'est un chagrin sincére mais bien dissi-
mulé chez un homme profondément non-émorif. Il désire désespéré-
ment croire qu'il sagit de I'attaque d'un animal de passage, et se meten
colére si on lui demande quiels motifs on pourrait avoir de tuer sa
femme. Il répondra avec embarras, si on lui demande ce que faisait
Amalia dans le jardin au milieu de la nuit, qulelle traversaic une
“période de changement de vie” et allait souvent prendre ['air frais du
jardin quand elle n’arrivait pas 3 dormir.

Driscoll va tenter de repartir au plus vite avec le corps de sa femme
etest trés angoissé d'apprendre que e funérarium local ne pratique pas
lembaumement. Il soccupe de sa crémation 4 Reisbaden et sen va
avant la fin de la journée, 3 moins que les Investigateurs puissent le
convaincre pour une raison quelconque de rester, un exploit de persua-
sion qui demande la Dépense d’1-point en Réconfort.

ilml_n_ 4 !
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Cela conduit 4 tout un tas d’allées et venues qui ne servent qu’a éli-
miner des fausses pistes (ct faire une pause entre deux attaques). Ne
vous y attardez pas.

Connaissance de la Nature permet de découvrir des traces de bran-
chages brisés, menant aux bois proches. Le sol rocailleux n'est pas
I'idéal pour trouver des empreintes, donc il nest pas surprenant que
l'on en trouve aucune. La piste sarréte 4 quelques centaines de métres
de la station, Peut-étre quavec Hugo, le groupe peut passer la plus
grande partie de la journée 4 piétiner dans la forér, a suivre des traces
apparemment prometteuses mais qui ne ménent jamais 4 rien.

Une visite au village le plus proche, Reisbaden, prend plusieurs
heures ; un pont écroulé demande un long dérour. Les villageois de
Reisbaden confirment tous les bases de la légende du loup-garou. La
seule différence selon Hugo, ce sont les capacités du lycanthrope, dont
les pouvoirs semblent augmenter 4 chaque récit. D’abord, il mesure
1,80 metres de haut, puis 2 métres, puis enfin 2,50 métres. Ensuite il
peut voir dans I'obscurité, ensuite il peut devenir invisible, puis il com-
mande une meute de loups gris assoiffés de sang, etc.

Voici les noms des informateurs potenticls : le Bourgmestre Siodmak,
Adia (commére du village), Torben (forgeron), Hans (croque-mort),
Egon (idior du village) et Emmerich (M. Je-Sais-Tout, érudit amateur.)
Ne vous attardez pas trop sur ces scenes, elles font perdre du temps aux
Investigateurs, mais pas a vous et aux joueurs. Ne laissez pas les PNJ deve-
nir trop intéressants : jouez-les comme de simples clichés.

Alors que les Investigateurs interrogent les gens, ils réalisent qu'ils
sément la panique. Au moment ot ils quittent la ville, ils voient les vil-
lageois se rassembler pour partager les informations les plus folles et
s'approvisionner en fourches et en torches. La dépense de 2-points en
Réconfort (peut-étre effectuée par deux personnages travaillant en
tandem) les calme, et vous évite dutiliser la fin alternative avec villa-
geois armés d'une fourche.

Helga : Deuxicme Victime
Type de Scéne : Majeure (Preuve physique)

Aux premiéres lueurs du jour, une autre personne lide au chateau,
stirement Helga, est attaquée par le “loup-garou”. Ajustez les dérails
selon les mesures prises (s'il y en a) par les Investigateurs pour protéger
les potentielles victimes durant la nuit. A ce moment-l3, ils ne
devraienl’ PS.S SOUP(}OHHCI que le loup-garou est un Invcstigatt‘ur, et
n'ont aucune raison de surveiller les activités des leurs pendant la nuit.
Is peuvent quand méme vouloir organiser des tours de garde. A vous
de trouver un moyen de séparer le lycanthrope des autres assez long-
temps pour que la transformation ait licu.

Avant que I'on ne sache pour l'attaque, le lycanthrope se réveille
avec des grains de sable humide et des aiguilles de pins dans ses draps
et au pied de son lit.

On entend alors un brouhaha dans le chateau ; Helga nest pas la.

Si on cherche 4 l'extérieur, Connaissance de la Nature permert de
trouver des traces récentes correspondant i la taille d'Helga, et menant
dans les bois. Le pisteur la retrouve, inconsciente et en sang, dans un
petit ravin dans la forét.

Médecine explique quelle a perdu beaucoup de sang. Premiers
secours est plus efficace dans des conditions sanitaires correctes, au
chateau. En effectuant un Premier secours avec Dépense Générale
(voir encart) d’au moins deux personnages, les Investigateurs la ramé-
nent 4 la conscience mais elle reste sonnée méme si elle peut donner
une bréve version de ce qui lui est arrivé. Elle ajoute d’autres réponses
aux questions des Investigateurs.

Helga répond essoufflée comme si elle revivaic 'attaque :

@

Nouvelle regle :
Dépenses générales

(Certe régle a été au départ présenté dans Aventures extra-
ordinaires) Parfois, vous voulez créer une tiche que l'on ne
puisse pas rater, mais qui demande toutefois un certain effort
aux personnages. DOnnCZ au(x) pcrsonnage(s), un certain
nombre de Points de Réserves de Compétences concernées.
Lorsque les tiches peuvent étre effectuées par un effort collec-
tif, plusicurs personnages peuvent y mettre des points. Les
Dépenses devraient éere basses, du moins si plus d’un person-
nage y contribue.

Creuser pour trouver de l'eau la ot la végération est plus
luxuriante est un exemple de cette technique.

Certe régle est applicable 2 tous les jeux se servant du sys-
téme Détective/ GUMSHOE.

® Elle sest enfoncée dans les bois parce qulelle avait entendu un
éerange bruit de fliice. Pensant reconnaitre la musique généralement
jouée par Camilla, une folle du coin, elle est allée lavertir au sujet de la
créature.

® Camilla semblait étre au courant pour le loup-garou, mais ne parais-
sait pas se soucier de sa propre sécurité. Mais elle a prévenu Helga qu'il
valait mieux retourner au chateau.

® Alors la créature est arrivée sur elle, par derriere.

® Pendant latraque, Helga pourrait jurer avoir entendu la vicille
femme appeler encore et encore, “Joachim”. On aurait pu croire quelle
appelait la créature.
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(majeur) Helga ne sait pas ot vit Camilla, mais Hugo peut faire
une carte jusqu’aux vicilles cacacombes, o elle a établit son camp.

Recueil dindices permer de découvrir cing empreintes de pied
conservées dans le sol sableux et meuble du lieu de Iactaque. Elles ménent
aun ravin, 1 ot Helga a été trouvée, ce qui correspond certainement 3
lapproche de lattaquant. Les deux premiéres empreintes sont celles de
pieds humains. Les deux suivantes sont étrangement déformées. Au pre-
mier coup doeil, elles semblent exprimer un glissement ou un mouve-
ment trainant, mais si [on regarde de plus pres, on comprend que la forme
du pied a changé de pas en pas! La cinquiéme empreinte est parfaitement
inhumaine, une forme asymétrique, informe, et griffue.

Si les Investigateurs placent lempreinte du loup-garou dans lune
des empreintes humaines (ou les comparent plus tard grice 4 un mou-
lage de platre), clles correspondent parfaitement.

Un exercice sous contrainte
Type de Scéne : Réaction de protagoniste / antagoniste

Les Investigateurs ont & présent assez de preuves pour en déduire
que le monstre est un PJ particulier qui se transforme dans son som-
meil et ne se souvient pas de ses attaques.

Avec un Test dHypnose de Difficulté 4 sur le lycanthrope, ils peu-
vent le confirmer. Alors que hypnotiseur amene le personnage & se sou-
venir des événements des deux derniéres nuits, décrivez ses flashbacks
induits. Tout d'abord il y 2 la transformation douloureuse et fiévreuse en
une béte assoiffée de sang. Exprimez Iétat desprit du monstre, sa soif
dévorante de violence et de mort, qui va réveiller le dieu somnolent &
l'intérieur, secrétement dissimulé dans les cellules de son systéme san-
guin. Reprenez les attaques mais cette fois du point de vue du monstre.
Dans les souvenirs hypnotiques, le lycanthrope n’a que de brefs apercus

delui-méme. Il Sapergoit que ses bras sont couverts de poils, mais ils song
longs et rares, et ne ressemblent pas 4 la fourrure du loup. Lom]uc
l'attaque se produit, des tubules nourriciers jaillissent de sa poitrine pour
se fixer aux victimes et drainer ainsi leurs fluides corporels.

SiThypnotiseur permet au lycanthrope de conserver ses souvenirs,
il doit faire un Test d’Equilibre mental avec la perte possible de 7.
points d'Equilibr;. (Si le lycanthrope tombe pour quelque raison que
ce soit & -12 en Equilibre mental, il se transforme sur le champ, peu
importe quand et la configuration des éroiles, et il conserve certe
forme jusqu’a sa destruction.)

Sachant que le lycanthrope est susceptible de se transformer la nuit
suivante, ses collégues voudront sans doute garder un oeil sur lui, pour
observer sa transformation, ct tenter de I'arréter avant qu'il ne se libére
et attaque quelqu'un dautre. §'ils désirent le faire en secret, ils doivent
improviser leur propre systéme de contrainte. Décidez de la Difficulté
nécessaire pour se libérer selon la description qu'en font les joueurs. 1|

est difficile pour eux de faire mieux que les oubliettes, ci-dessous.

S'ils réclament Iavis de Christa, elle les informe que le chateau pos-
stde des oubliettes. Elles n'ont pas été utilisées depuis les temps cruels du
féodalisme et elle a lintention de les transformer en bains de vapeur. Les
oubliettes humides et moussues sont équipées de chaines épaisses fixées
aux murs de pierre. Arracher les chaines de leurs attaches murales
demande un Test d’Athlétisme de Difficulté 12 ec cet exploit ne peut étre
accompli que par une force inhumaine. Malheureusement, sous sa forme
de lycanthrope, le PJ monstrueux en est parfaitement capable.

Sous sa forme de monstre, le PJ gagne : 24 Athlétisme, 12 Fuite, 30
Santé, et 24 Bagarre. Il bénéficie de 2 armes naturelles, ses tubules
nourriciers. Ils sonc urilisables avec Bagarre, et font -1 dégat sur une
attaque normale, et peuvent étre utilisés chacun a chaque round. Mais
si l'attaque est un succés, la créature fait automatiquement 8 de dégirs
a chaque round suivant, sans Test d'attaque exigé. Le processus sc
poursuit jusqua ce que la victime atteigne -12 en Santé, ou que la créa-
ture en soit éloignée de force. Cette dernitre action demande un Tese
dopposition d’Athlétisme vs Athlétisme (si le sauveteur tire la créature
en arriére) ou un Test d’Achlétisme Difficulté 6 (si le sauveteur tire la
victime en arrire). Les dégars faits automatiquement restaurent les
Réserves de la créature, sur la base de 1 pour 1 et dans cet ordre : Santé,
Athlétisme, Bagarre, Fuite. Lorsqu'il est sous forme de monstre, le per-
sonnage est contrdlé par le Gardien; sa seule motivation est de tuer. I|
aune préférence pour les victimes féminines, terrifiées et impuissantes,
mais s'il n'a pas le choix, il attaquera tout humain sur lequel il tombe.

Aprés avoir attaqué une seule victime, la laissant morte ou mou-
rante, la créature se dirige vers ce que son cbté humain considere
comme un lieu sir, et s’y retransforme. La Santé du personnage
retrouve sa valeur maximale normale. Les restes visibles de blessures
importantes infligées, subsistent un temps avec la forme humaine,
mais elles ne sont pas douloureuses ni handicapantes.

La transformation est choquante pour un observateur : le lycan-
thrope se tord, transpire, vomit, et se retrouye percé de centaines de longs
poils insectoides. Son visage se distord en une masse changeante de man-
dibules, d'yeux fluctuants et de sphéres bouillonnantes dénergie. Le torse
suppure, souyrant sur une paire de bouches bruissantes 13 o devraient se
trouver les muscles pecroraux. Les témoins fone des Tests d’Equilibre
mental pour ne pas perdre 5 points et le résultat est un choc lié au Mythe.

Mais avant qu'il ne se soucie de savoir ol enfermer leur méta-
morphe pour la nuit, le groupe désire stirement suivre l'indice majeur

de l'atraque d’Helga...

La Sage-femme démente
Type de Scéne : Majeure (Entretien)

Un amas de colonnes romaines tombées au sol, marque l'entrée des
anciennes catacombes oli 'on dit que vit Camilla, Archéologie trouve
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Jlendroit envahi de ronces. On découvre aussi d’antiques escaliers (fin
empire romain avec Archéologie) érodés par des centaines d’années de
dégats dus a la pluie, Faites spécifier aux joueurs lordre de marche des
personnages quand ils descendent les escaliers et quelles précautions ils
prennent. Des Tests en Athlétisme Difficulté 4 sont exigés pour pou-
voir avancer d'un pas siir sur les marches ; les personnages qui échouent
tombent jusqu'en bas. Organisation (Difficulté S) fournit de Iéquipe-
ment descalade, réduisant les Difficultés des Test d’Athlétisme a 2.
Toute personne tombant sur celle de devant, peut écre arrétée par un
Test d’Achlétisme de Difficulté S. Ceux qui tombent et ne sont pas
arrétés, prennent un dé de dégats. Récompensez toutes les mesures
cohérentes visant 4 réduire les risques.

En bas des escaliers, le groupe atteint un tunnel tortueux. Il
dépasse une pile dos humains, qui semblent étre la depuis un millier
d’années, affirme Archéologie.

Enfin, ils tournent et se retrouvent dans lantre de Camilla, semblable
3 un terrier. Rempli de mobilier pourrissant, dantiquités abimées, et d'os
d’animaux, cela sent les déchets humains et la viande en décomposition.
Camilla est 4, un fusil & pompe, préte a se défendre contre les incrus.

Camilla

Armes  feu 8, Santé 4.
Armes : +0 (fusil 2 pompe)

1l faut désarmer Camilla sans la tuer, pour qu'elle puisse livrer son
témoignage. Elle ne coopérera pas tant qu'elle tient le fusil et pense
avoir l'avantage. Interrogatoire la fera raconter ce qulelle sait quand elle
sera défaite ou désarmée. Aprés la confrontation, mais avant que le dia-
logue ne commence, le personnage-lycanthrope remarque :

(Majeur) Soutenu par un mur, se trouve le portrait peint d'un
noble, 4 I'expression intense et lugubre, qui contemple lobservateur
avec des yeux intelligents et froids. La plaque sur le cadre doré I'identi-
fie comme étant le portrait du Comte Friedrich Braak et porte une
date : deux ans avant la naissance du personnage-lycanthrope. Le sujet
semble avoir entre 35 et 40 ans. Lhomme du portrait ressemble de
fagon frappante au personnage-lycanthrope !

(Si le dycanchrope est absent, le personnage ayant la plus forte
Réserve d’Histoire de IArt remarque la peinture.)

Camilla bavarde de fagon incohérente en réponse aux questions,
commessi elle se parlait 4 elle-méme. Elle parle d'elle 4 la troisi¢me per-
sonne. Elle peut dire par exemple : 2
@ “Le Comte, le Comte, ses mots de miel, sa dure étreinte.”
® “Peut pas afre sa femme. Aucune femme humaine pourrait”
® “Oh, certe chose passant par la porte. Non, non, pas A travers la
porte. Cétait la porte”
® “Les spheres, les terribles spheres.”
® “Veille de Mai. Vienc veille de Mai. Le vrai anniversaire cest veille de Mai.”
@ “A la fois male et femelle, selon besoin. Ni méle ni femelle, ni humain.”
® “Pourrait pas supporter de laisser lenfant avec son pére. Le pére pen-
sait qu'il érait une chose. Je savais que c'était un petit gargon, un gentil
petit gargon.”
® “L’ai donné 4 la famille. La famille I'a emmené loin dici”

Troisicme Victime
Type de Scéne : Alternative (Preuve physique)

Si le groupe est lent 4 arriver 4 la conclusion correcte, ils peuvent
ne pas réaliser, alors qu'ils vont passer une troisi¢me nuit 2 la station
thermale, que le tueur est I'un d'entre eux. La troisiéme rencontre du
supposé loup-garou avec sa future victime, devrait leyer les doutes.

-+

Le groupe se réveille au milieu de la nuit, en entendant un craque!
ment venant des étages élevés du chateau. Mais le personnage-lycan-
thrope est manquant. Les autres PJ peuvent courir vers la source du
bruir, la chambre de Christa.

Christa montre la grande hache a couper le bois quelle a utilisée
pour affronter la eréature. Elle est stire que le loup-garou est mort. La
chose est venue 4 travers la fenétre, en brisant le verre et le séparant du
cadre de bois. Elle a plongé pour attraper la hache qu'elle gardait der-
ri¢re son lit, lorsqu'il a bondic sur clle. Christa décrit la chose comme
trés différente d'un loup. C'était bien couvert de Poil avec un dos bossu
comme un loup se tapissant avant de bondir. A part ¢a, c¥tait une
autre béte, si monstrueuse qu'elle aurait du mal & décrire ou méme 2
sen souvenir. Elle a abattu sa hache lorsque la chose a bondit vers elle,
ct ¢a a reculé en se tenant la gorge. Ca a jappé et a sauté par le trou de
la fenétre. La blessure a stirement éré mortelle, déclare Christa. La
Rémisches Haus est 4 nouveau un havre de paix pour les personnes
ayant les moyens.

Entre temps, dans les bois, le lycanthrope se réveille sur le sol de la
forét, une estafilade rouge en travers de la gorge, juste sous la michoire.
Cela guéric rapidement, et sera enti¢rement invisible d'ici a peu pres
une heure. §'il ne prend pas garde 4 la dissimuler avant de partir, Hugo
ou une autre personne du chéteau pourrait bien aller 2 Reisbaden réu-
nir une foule armée de fourches et préte au lynchage.

Recueil d’indices permet de trouver des éclaboussures de sang sur la
chemise de nuit de Christa, son lit, le tapis et les murs. Expertise légale
suggtre qu'il y a cu assez de sang versé pour tuer un homme normal.
Chimie peut comparer le type sanguin des taches a celui du lycanthrope.

Si les PJ suivent la trace de la créature par la fenétre, ils verront
quielle méne dans les bois, mais dévie par la suite. Les joueurs peuvent
en déduire que la guérison rapide de la créature a accéléré alors qulelle
titubait vers la sécurité.

Cette attaque devrait lever tous les doutes quant 4 I'identité du soi-
disant loup-garou.

Si les PJ savent déja qu'ils ont un lycanthrope parmi eux, cette
actaque peut se produire ou pas, selon les mesures prises pour le garder
prisonnier quand il se transforme. Déterminez le résultat de leurs
cfforts selon la situation, en récompensant les choix intelligents.

Dlus d’attaques ?

Au cas ot le groupe sest embourbé et continue I'enquéte
durant plus de quatre nuits, planifiez des transformarions sup-
plémentaires, 4 raison d'une tenrative de meurtre par nuit.
Laissez votre sens du drame choisir la prochaine victime.

La tombe cn Comte Friedirich Praak
Type de Scéne : Majeure (Exploration)

Le portrait du Comte dans les catacombes de Camille devrait
mener le groupe A continuer Ienquéte A la station thermale. Christa et
Hugo savent que c%tait le chireau du dernier Comte local, Friedrich
Braak. Il est mort sans héritier, et est enterré dans le vieux cimetiére
désaffecté, & lextérieur de la ville.

Les Investigateurs qui se rendent au vieux cimetiére trouveront une
crypte portant le nom Braak et les armoiries de la famille. Le nom de
Friedrich Braak est gravé sur une plaque de cuivre sur un cercueil occu-
pant le centre de la crypte. Des cercueils plus anciens reposent sur des
érageres contre les murs, & droite et & gauche.




Si les Investigateurs sarrétent pour examiner soigneusement le cer-
cueil avanc de l'ouvrir, un Test de Sixiéme sens de Difficulté 4 permet
de trouver une minuscule piece de méal entre le couvercle et le cer-
cueil. Sur un Test de Mécanique Difficulté 5, un Investigateur peur uti-
liser un outil pour le garder baissé quand le couvercle est ouvert. Sinon,
un pi¢ge délivre un gaz roxique faisant un dégir +4 2 toute personne
se tenant dans la crypte.

Le cercueil, une fois ouverr révéle la présence de sacs de grains moi-
sis. Recueil d’Indices suggére que les sacs ont environ X décennies
d’age, X correspondant a lage du lycanchrope.

On peut en découvrir encore plus chez le chef-suppléant des
employés de la mairie de Reisbaden, Ludwig Dahmen. Clest un jeune
homme denviron vingt-cing ans au visage de chérubin, avec des
joues roses, des yeux bleus brillants, et des cheveux ébouriffés blond
tres clair. Il est responsable du service pendant que son oncle est en
visite chez des parents dans une autre ville, et il a peur de faire une
bourde de protocole. Bureaucratie le pousse i aller fouiller les
archives nécessaires. Voici ce qu'il peur apprendre au groupe concer-
nant le Comte Braak:

@ Il a écé pendu il y a X années (X égale I'age du lycanthrope), jugé
coupable de meurtre et de trahison par un jury spécial de ses pairs aris-
tocrates.

® “Hmm, cest tour 4 fait irrégulier..” Les archives du procés man-
quent ; un mandat ministériel expliquant que le gouvernement, pour
protéger le public a fait détruire les dossiers. Dans la marge au crayon,
on trouve le mot sorcellerie.

® (Majeur) La pendaison a été exécutée par Klaus Lederer, le tanneur
local. Ce doit-étre, réfléchit Ludwig, le Vieux Klaus, le vieux pére du
tanneur actuel, qui porte le méme nom.

Le Bourreau repentant
Type de Scéne : Majeure (Entretien)

Le Vieux Klaus a attendu des années pour qu'un acte de pitié
ancien et insensé revienne le hanter. Méme si son esprit est intact, son
corps est brisé. Il est alité et avant qu'il parle, il faut utiliser Réconfort
pour qu'il soit assuré quaucun mal ne sera fait 4 la famille de son fils,
suite a ce qu'il va révéler sur la pendaison de Friedrich Braak. Une res-
piration sifflante et une toux crucifiante ponctuent son récit :

Lexécution de Braak, explique-t-il, a eu lieu en privé, a cause du
blasphéme odicux de ses crimes. I n'y a pas eu de gibet public. Le jury
de ses pairs est reseé jusqu’a ce que Klaus le pende 4 un chéne solide,
puis est reparti a cheval.

Meéme si toutes les personnes présentes ont entendu les os de son
cou se briser, Braak respirait encore quand Klaus a coupé la corde.
Braak I'a regardé dans les yeux, et Klaus a écé submergé de sympathic
pour ce pauvre diable. Il ne sait toujours pas pourquoi. Il a accepté de
remplir le cercueil de sacs de grains, et (indice majeur) I'a emmené 2
lentrée d'une caverne dans les montagnes proches. Si on lui montre
une carte de la région, le Vignx Klaus peut y indiquer Iendroit exact.

Son récit bref peut encrainer d'autres questions, auxquelles le
Vieux Klaus répondra ainsi :

® Braak a été accusé en gros de sorcellerie, de meurtre et de mise en
danger du public.

® Des gens de la ville ont été attirés dans les terres autour de son chi-
teau par des lumitres éeranges et unc série de cris surnacurels qui s¢
répercumient é travers [ﬂ campagne.

® L, ils ont trouvé un autel sacrificiel, sur lequel il avait tué quatre de ses
servantes. * Il y avait aussi un cercle de pierre et d’autres preuves de sorcel-
lerie, y compris un vieux livre en latin, qui fut brAylé plus tard.
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® Braak a évitd détre capruré durant plusicurs semaines. Pendant ce
temps, sept autres villageois ont éeé tués. Certains 4 [époque one dit que
les meurtres ont été commis par une masse de sphéres violetees enflam-
meées. (En apprenant ce fait, Mythe de Cthulhu permet  un Investigateur
de comprendre Ihorrible réalité : Braak a invoqué Yog-Sothoth, le gar-
dien de la porte, et sest accouplé avec, produisant un enfant, leur compa-
gnon Investigateur ! La proximité de sa terre natale a éveillé horreur dan
son sang, le transformant réguli¢rement en demi-avatar meurtrier de Yog-
Sothoth! Cette révélation cofite 4 points d Equilibre mental et 1 en Sancé
pour tout personnage autre que le lyca.n[hmpe, Aqui cela cofite 6 en Equi-
libre mental et 2 en Santé mentale.)
© Durant les années qui ont suivi la pendaison de Braak, la légende a
changé. Ala place des spheres violettes, les gens ont inventé une his-
toire qui avait un sens pour eux, comme les anciennes légendes. IIs ont
parlé d'un loup-garou commettant des meurtres. Bientdt, on oublia
aussi le nom de Braak, comme si ses méfaits éraient trop horribles pour
passer méme dans le folklore. Les villageois se mirent finalement &
reporter la faute sur un américain imaginaire du nom d’Harry Wilton.
Néanmoins, il garda le silence. Il ne pouvait avouer que le mal avaic
survécu et qu'il en éeait responsable.

Lorsque vous sentez que les joucurs ont glané tous les détails utiles
dans cette scéne, le Vieux Klaus les remercie d'avoir enfin soulagé sa
conscience, et retombe dans son lit, raide mort.

Les Cavernes de glace
Type de Scéne : Confrontation

Les cavernes de glace sont accessibles par une bréche dans la falaise
abrupte donnant sur locéan en furie. Sy rendre exige un voyage en
bateau. Si un Investigateur a investi dans Pilotage, voici une chance
pour lui de briller, avec un Test Difficulté 5 pour éviter de chavirer
dans les eaux agitées. Sinon, la traversée se déroule sans incident.
Grimper sur des rochers déchiquetés jusqua la bréche demande un
Test d'Athlétisme Difficulté 4 ; un échec signifie glissade et chute et
dégirs -2.

Une fois a l'intéricur, les cavernes deviennent bien plus froides,
finalement pleines de congtres et recouvertes de glace. Géologie mon-
tre que ces conditions climatiques inhabituelles peuvene écre aceri-
buées & un effet assez rarement constaté. Organisation peut avoir fait
amener du café ou d'autres moyens de rester au chaud. (Difficuleé
variable); sinon, les personnages perdent 2 en Santé A cause du froid.

Finalement, les cavernes ménent 4 une porte d'acier, semblable 4 la
porte d'un coffre dans une banque. Crochetage aide le groupe 4 lou-
vrir, et pénétrer dans le repaire chaud et luxueux du Comte Friedrich
Braak. La pi¢ce contient tous les équipements nécessaires 4 un aristo-
crate, depuis une biblioth¢que remplie de volumes prestigicux reliés
cuir, aux tapis persans, a un fauteuil rembourré dans lequel Braak, bien
installé fume une pipe en lisanc le Charean d'Otrante de Walpole.

Friedrich est un homme terriblement séduisant qui semble ne pas
avoir vieilli d'un jour, depuis que son portrait a été peint, quelques années
avant la naissance du lycanthrope. Ses cheveux noirs comme du charbon
sont gominés épousant la forme un peu pointuc de son crane, équilibré
par sa barbe bien tailléc. Ses yeux brillent d'un éclar dément. Ses épaules
larges suggérent un physique puissant. Le Comte porte une veste de
velours rouge, une chemise blanche 4 jabot, et un pantalon noir.

Braak accueille sa progéniture, jubilant et désinvolte, et fournira
des réponses aux questions suivantes (il peut aussi répondre aux ques-
tions qu'ils ont raté dans les scénes précédentes.)

® Les transformations du lycanthrope ne deviennent pas possibles durant
la pleine lune comme le dic la légende des loups-garous, mais quand cer-
taines éroiles invisibles sont alignées. Sa vulnérabilité au phénoméne
change selon ot ['on se trouve sur la Terre, en relation avec une constella-
tion invisible et cette période de sensibilité est de cing nuits.

® Avec Iaide de conspirateurs comme Udo (voir ci-dessous), ils ont
fait courir I'histoire d'Harry Wilton, pour empécher les fouineurs de
le trouver pendant qu'il attendait le recour de lenfant.

® Braak ne parlera pas des pouvoirs magiques qu'il posséde. (Vu son
apparence et le récit du Vieux Klaus, cela inclut la résiscance au vieil-
lissement et 4 la mort, ainsi qu'une sorte de charme ou d’hypnotisme.)
® Bien qu'interrompu par les curieux du village, le rituel a été un suc-
cés. Il sestaccouplé a Yog-Sothoth, et un bébé braillard en a étéle fruit.
© Hélas, quand les fourches et les torches sonc arrivées, il fut séparé de son
bambin. Sa maitresse Camilla ramassa le bébé nu et lemmena dans les bois.
© Malheureusement, lesprit inutile de la jeune femme fiic brisé en
entrevoyant la splendeur de Yog-Sothoth. Au lieu de soccuper du bébé
pendant qu'il supportait le pénible proces, elle Ie donna 2 un couple de
jeunes étrangers qui voyageaient dans la région et ne revinrent jamais
(modifier pour que cela corresponde 4 Phistorique de IInvestigateur.)
® Quand Braak réussic finalement 4 utiliser sa magie pour échapper au
gibe, il fut furieux de ne pas retrouver son enfant. Mais il savait quiun
jour son rejeton serait actiré irrésistiblement vers lui.

@ Son coeur est rempli de fierté de voir a quel point son enfant sest
¢panoui, et devenu sage selon les critéres du vaste monde. Cela faisaic
sans aucun doute partie du plan de Yog-Sothoth : créer un héraue par-
faitement capable de parcourir le monde moderne.

® Maintenant, 4 eux deu, ils peuvent travailler pour offrir 3 Yog-
Sothoth un éon de domination de la Terre.

® Y-a-t-il un remede 2 la lycanchropic ? Quelle question absurde !
Shakespeare ou De Vinci ont-il cherché a guérir le génie ? Il n'y a pas
de reméde 2 la divinité ! Il faut faire sienne sa destinée ! (Psychologic
fait remarquer que c’est une dérobade bien tournée.)

Si les Investigateurs le menacent, Braak révele qu'il a kidnappé le
client ou le membre du personnel du chareau avec lequel le personnage-
lycanthrope a le plus de liens. Un complice brutal, Udo, sort la victime
kidnappée depuis une alcéve, une lame sur la gorge. Jusqu’a ce quils réus-
sissent a éloigner [otage d’Udo, stirement gréce i la négociation, Udo a le
dessus sur le PNJ et le tuera automatiquement en une seule action.

Udo

Athlétisme 6, Santé 6, Bagarre 6, Armes 6
Armes : -1 (couteau)

Comte Friedrich Braak

Athlétisme 12, Armes  feu 6, Santé 20, Bagarre 6, Armes 6.
Modificateur de Vigilance : +1

Modificateur de Discrétion : +1

Arme : 0 (Pistolec Derringer), -1 (canne épée)

Spécial - peut exercer son charme sur les PNJ, en les persuadant de
lui rendre des services ne menagant pas leur vie.

Le groupe doit trouver une solution i cette impasse. Vous pouvez
accepter n'importe quel bon plan (et/ou chanceux) qui fonctionne, le
plus évident est que le lycanthrope fasse allégeance au Comte pour que
l'otage soit libéré. Une fois les autres PJ en sécurité, il peut le trahir dés
qu'il le peut, plus tard. Une justice poétique voudrait qu'il se trans-
forme en monstre et tue Braak. Braak s'attend i ce que sa progéniture,
une fois informée de son destin, obéisse a son bien-aimé papa, et n'en-
visagera pas une possible trahison.

i 1 19 |, 1
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Si une lutte bien sanglante est plus au gotit de votre groupe, Braak
posséde un anneau enchanté, qu'il a fabriqué lors de son accouplement
avec Yog-Sothoth. Il peut l'utiliser pour forcer le lycanthrope 4 se
transformer et attaquer ses camarades. (Certte option peut étre moins
intéressante si le groupe a déja combattu le personnage sous forme de
lycanthrope.) Pour I'activer, il doit faire des gestes avec, dévoilant ainsi
ses intentions aux PJ et leur permettre d'en faire usage plus tard. (Voir
encart); réclamez des Tests d’Equilibre mental pour le carnage qui s'en-
suit, en utilisant le tableau page 59 du livre de base, comme référence.
Durant le combar, Braak tente de séchapper par un passage secret qui
mene par un tunnel gelé aux catacombes romaines de Camilla. S'il est
coincé, il combattra soit avec son pistolet, soit en sortant la lame
secrete de sa canne-épée,

L'Anneau de Yog-Sothoth

Cet objet enchanté est une pitce unique, forgé dans un
méral froid et noir que Chimie ne peut identifier et quon sup-
pose étre dorigine extraterrestre. Il ne s'agit que d'une simple
bande de métal gravée de cercles grossiers entrelacés.

Les PJ ne peuvent l'uiliser que §'ils ont des Niveaux de 2 ou
plus 2 la fois en Occultisme et en Mythe de Cthulhu. Ils doi-
vent aussi connaitre son cffer, soit parce qu'ils lont vu en
action, soit parce qu'ils font une Dépense de 2 Points en
Occultisme.

Un personnage utilisant l'anneau peut changer le person-
nage-lycanthrope de sa forme humaine 4 celle de monstre et
vice-versa, pour le cotit de 2 en Santé et 3 en Equi[ibn: mental.
Cela se produit sans tenir compte de la configuration actuelle
des étoiles.

Il peut commander mentalement au monstre d’actaquer
une cible humaine que lui et le monstre voient en méme temps,
pour un cotit de 4 en Equilibre. Le monstre attaque une seule
cible 2 la fois, et fuit instinctivement pour se retransformer en
humain juste aprés. Dépasser cette pulsion pour commander
une nouvelle actaque cofite A nouveau 6 en Equilibre pour une
seconde victime, 8 supplémentaires pour une troisiéme, etc.

Si le lycanthrope est tué sous sa forme de monstre, 'anneau
se change en métal fondu, coupant net le doigt qui le portait.
Le personnage perd un dé de dégat en Santé et I'usage perma-
nent de son doigt.

Les personnages plaidant leur cas au tribunal peuvent ére libérés
contre la dépense d'1 point en Loi par défendant, sauf pour le lycan-
thrope, qui, une fois identifié¢ ne sera pas aussi facilement pardonné,
Les Investigateurs peuvent obtenir la liberté avec de bons arguments
alliés & d'autres Dépenses dans des compétences relationnelles.

Libérer les prisonniers restants revient 3 une évasion des cellules du
commissariat mal gardé du village, ou peut-étre une embuscade des
adjoints sur le chemin de arbre-giber hors de la ville, Gérez ces
séquences selon les plans brillants concoctés par les joueurs. Il faudra
stirement au moins un Test de Discrétion de Difficulté 5 ou plus, et un
combat contre quelques villageois survoltés.

Villageois /Adjoints

Athlétisme 4, Santé 4, Bagarre 4, Armes 4.
Arme : -1 (fourche)

Répercussions familiales
Type de scéne : Dénonement

Si les Investigateurs metrent fin & leur s¢jour dans le Décor
gothique pour rentrer 4 la maison, une scéne finale peut mertre le
lycanthrope face 4 des parents vivants, si la mystérieuse adoption en
Europe de I'Est est confirmée. Que cela finisse dans les larmes du par-
don ou les récriminations améres, dépend de ce qui vous semble le plus
satisfaisant, dramatiquement parlant, ou le plus plausible au niveau
émotionnel, en se basant sur historique du personnage et ses relations
avec sa famille.

Si le groupe défait Braak d’une fagon que les joucurs trouvent déce-
vante, ils sortent de la grotte pour se trouver face i une meute de villa-
geois armés de fourches. Le jeune Klaus a entendu la confession de son
pére et sautant 4 unc conclusion plus ou moins exacte, a répété dans le
village que les Investigateurs protégeaient le loup-garou de Reisbaden.
IIs avancent vers le groupe dans l'intention de se saisir du lycanthrope
crdele pendre. Sice P] nlest plus 13, ils choisissent une autre cible pou-
vant convenir et tentent de sen emparer. Des camarades essayant de le
défendre sont aussi arrétés pour étre pendus.

Tout coup de feu tiré dans la foule tue sur le champ et de fagon gro-
tesque l'un de ses membres, ce qui déclenche un Test pour éviter la
perte de S-poim:s d'Equﬂibr:: mental pour le tireur. Il ya trop de villa-
geois pour résister physiquement : le seul moyen d'échapper 4 la cap-
ture, cest de fuir dans les bois sombres. Vous devez gérer la poursuite
avec des Tests d’Athlétisme/Fuite vs. Athlétisme ; la foule a une
Réserve collective en Athlétisme de 12 points par personnage qui sen-
fuit. Les personnages qui ratent leur Tests de Fuite ou d’Athlétisme,
sont saisis et trainés au village pour un procés illégal présidé par des

officiels paniqués.

Vivre avec la Lycanthropic

Ce scénario n'offre pas de reméde aux monstrueuses trans-
formations du personnage. Avec I'anneau de Yog-Sothoth, cela
peut offrir le moyen de gagner des confrontations physiques, et
de gaspiller le précieux Equilibre mental.

Si cette pensée vous dérange, rendez I'anneau inutilisable
par les PJ. Le c6té lycanthropie peut étre ignoré dans d’autres
seénarios en prétendant que les éroiles ne sont pas alignées.

Vous pouvez également permettre au groupe de mettre au
point un protocole, lorsque les éroiles sont réellement alignées, qui
permet demprisonner le personnage, pour que sa transformation |
nlentraine pas de meurtres. Cela peut devenir un élément dans les |
Vies deS personnages entre dcllx Scénarios. Bim sﬁr, lOl'SqllC vous
déciderez de ramener ce probléme au premier plan, vous pourrez
imaginer un échec 4 ce systeéme élaboré, quel qu'il soit.

La recherche d’'un remeéde permanent pour le personnage
peut étre récompensée par une suite. Un document se référant
4 un cas ancien, dans lequel un enfant supposé de Yog-Sothoth
a renoncé & son héritage humain. Peut-étre cela demande-t-il
un contre-rituel & un endroit ol les obstacles sont prompts et
ardus. Contrées du Réve ou Plateau de Leng, nous voila !

Peut-étre ne désirez-vous pas laisser cette histoire de lycan-
thropie persister au-dela du scénario, Si c'est le cas, permettez au
groupe de découvrir lanncau et le rituel pour le défaire aprés avoir
vaincu Braak dans les cavernes de glace. Cela devrait cotiter des
points de Santé et Equilibre mental pour fonctionner, et peut étre
cela va-t-il invoquer accidentellement des créatures & combattre,
mais cela débarrassera le personnage de son étrange héritage.

|- S [ ;
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“DIEU ME NOUS NE RALENTI?

NOTRE C RSE S VOLU

ISSISSAIL O

¢ PLUS EN PLUS VITE

== H.P. LOVECRAFT, LES MONTAGNES
HALLUCINE

Un hommage aux classiques des films d’horreur ne serait pas com-
plet sans une collaboration entre monstres. Ce scénario réunit les anta-
gonistes de “Réves de Dracula,” “Dr. Grave Dust,” et “L’'Homme Non-
Euclidien,” et devrait donc étre joué aprés ces trois-la. Dans idéal, il
précéde “Mort au-dela du Nil,” car les personnages peuvent tomber sur
une connexion, slils prennent un risque injustifi¢ lors de I'une des
scénes finales.

Il doit étre joué sur un ton plus léger que les originaux, comme
dans les films ot les méchants collaborent, plus comme une aventure
surnaturelle plutér quun véritable film d’horreur. Avec un peu de
chance ce ne sera pas aussi stupide que le film qu'il évoque !

INTRODUCTION
[ Ossature

Dans L’AppAt, les PJ apprennent qu'une connaissance est portée
disparue alors quelle enquérait sur le réanimateur-fou le Dr. Frederic
Gravenhurst. Découvrir Les Dossiers qu'il a réunit les conduit au cha-
pitre Le Corps, oti un faux indice les mene 2 L’Ile, le trés prochain ter-
rain de chasse du Général Ivan Mazurov. La Forteresse leur présente
Mazuroy ct ses invités A I'allure décadente. Lorsqu'ils explorent I'ile, ils
deviennent le gibier dans La Chasse, avec Dracula, 'Homme Non
Euclidien et un Gravenhurst mort-vivant en guise de chasseurs.

| | 11

; LA RESERVE |

['Horrible Vérité

Mazurov a rassemblé une élite de joueurs décadents qui parient sur
laquelle des trois créatures va réussir 4 tuer le plus d'Investigateurs. Ils
concourent tous pour une version originale grecque inconnue du
Necronomicon. Les Investigateurs peuvent retourner les trois créa-
tures contre Mazurov en découvrant que ce livre est un faux.

SCENES
] A
LAppét
Type de Scéne : Introduction
Lenquéte débute lorsque équipe apprend qu'un allié stir dans la
4 q Huipcapp q
lucte contre le surnaturel a disparu dans les profondeurs du Décor
gothique.

Pour les besoins de I'aventure, nous avons décidé que le personnage
en question est I'Inspecteur Schroth, de “Dr. Grave Dust.” Inspiré par

Remplagants de
['Tnspecteur Schroth

Schroth peut écre mort durant le scénario “Dr. Grave
Dust,” ou étre passé pour un personnage antipathique. Si un
autre PNJ dans votre campagne peut susciter une forte motiva-
tion, utilisez-le 4 la place. Il peut étre un ancien mentor ou un
collégue dans une organisation comme le Groupe d'enquéte
Armitage ou le Projet Alliance. Si aucun PN]J ne convient,
créez-en un qui puisse susciter un engagement, avec les joueurs,
et une histoire secondaire révélant le probléme.

Substituer un autre personnage a 'Inspecteur Schroth vous
|l demandera de définir une scéne différente d'introduction, bien
|| que ce soit aussi simple que réécrire [égérement la lettre de I'ad-
joint Jutzi.
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es horribles révélations de ce scénario, il sest engagé dans les traces des
PJ, devenant lui-méme un Investigateur occulte. Maintenant le groupe
apprend qu'il a disparu alors qu'il enquétait sur une série de meurtres
étranges.

Les Investigateurs sont entrainés dans l'affaire lorsqu'ils regoivent
la lettre suivante. :

Messiewrs:

Vous ne me connaissez pas. Je suis ['adjoint
o Fischer. Vous reconnailrez par contre le
nom du Vl‘//@e Zamponné sur ! ‘e/r/c/o//e, et
d'od vient Ta lettre. Vecillez excusez ma
mauvarse écriture, Je na pas [ ‘habitude de
Correspondre arec des notables connus
internadionalement comme vou's.

Vous ne me Connaissez pas mais vous
Connalssez, ou ConnaSSieZ mon Supériedr,
/' Inspectewr Schroth, avec gui vous avez

Yravaillé swur [ horriéle affGire de Dr. Frederic

Gravenhurst, aaitd gue je ne Vienne

Vivre dans cetle ville.

La raison pour laguelle je vous écris, ¢ 'est
g;«e /on na pas de nowvelles de ! Inspectecer
Aroth depeiis plusieurs jours. L Inspecteur
a guitdd bredalement la V:‘/]ej_- lorsgu i @ entende
dire gue des créatures ressesblant acx
rrords—vivands du Dr. Frederic Gravenhurst
aaient é2é gper¢ues dans wun autre village. I/ a
enswite une piste ne correspondant d rien de ce
e je conna's dans wun Lroisidme village,
Bolnoizernho, ¢ sur /e?ae/ e cherche encore
des indications. C est & ce roment—/& g i/
Semble acoir disparu, aprés avoir emoyé
ré. ﬂe‘{emenf des L‘é/éjrammes ace posz:e de /a
Vi, /e‘ T & alerté mes Supériecrs mais Vi a pecer
2 /s refusent de c‘rofre act COnie‘nL( de rson
rapgport, comme ils nont pas cru | Inspectecr
Schroth aprés les incidents MX?L(&/S Vous
avez participé. Votre expérience aec les
faesz‘ions surnadurelles et horrifiantes est
largement Scpérievre ¢ celle de res
Sepérieurs. De plus je ne pecx abardonrner
rion poSie ici. Mon Sowhad /e p/&(s chlier est
f&(e Vous Vous rendrez & 30//;0/‘2&/‘17/70 pour
Saever ce bon InSpecteur du terrible
destin aafae/ \/e Zerrifiant Dr. Gravenhurst
! avart condamné.

Avec tous mes respects,

%ohj\icﬁer

L .| B2 |,

Lintrigne du point de vue
de I'antagoniste

Mercenaire, le Général Sergei Mazurov a mis au point un
spectacle macabre pour un petit cercle de collégues riches 2 la
recherche de sensations fortes. Sur une ile éloignée, trois créa- |
tures surnaturelles puissantes entreront en compétition pour ||
détruire un petic groupe d'ennemis communs, une équipe
d’Investigateurs occultes  qui ils ont eu affaire dans le passé.

En échange de leurs services, Mazurov a promis au gagnant de
ce jeu sanguinaire, un exemplaire d’un original en grec jusque-
la inconnu du Necronomicon. Ses invités doivent payer un
" droit d'entrée exorbitant, Mazuroy supervisera aussi les paris
sur l'issue de I'événement, prenant un pourcentage sur chacun.

Ayant rassemblé les créatures, la prochaine étape est d’ati-
rer les PJ, dont il a fouillé soigneusement I'historique et les
exploits passés, dans sa propri¢té. Il se débrouille pour faire tuer
Schroth, en laissant un indice en évidence sur le corps.

Accompagné de Griffin Kemp, la nouvelle version en
mort-vivant du Dr. Gravenhurst (Voir “Renaissances inévita-
bles” encart p. 138) lui permet détre repéré dans la campagne
proche du village ’Aalbend, puis de commettre un meurtre sur
place, en sélectionnant la victime au hasard. Ensuite Dracula en |
tue une autre au hasard a Kreigersberg. Schroth surprend alors ||
le groupe en se rendant dans un troisi¢me village,
Bolnoizernho, avant qu'ils ne puissent lenvoyer ailleurs. ||
Griffin Kemp I'a suivi jusqu’au cimetiére pour le tuer. Puis Max ||
Tourjansky a mis un indice dans sa poche, pour envoyer leur ‘

|

véritable gibier, les Investigateurs vers sa forteresse/chiteau au

milieu du Lac Strakh.

Les dossicrs
Type de Scéne : Majeure

Bolnoizernho est un village lugubre, empuanti par l'odeur fétide de
la fabrique de papier proche. Ses habitants accablés ont un teint jauna-
tre et grice aux salaires de misére de la fabrique, souffrent de malnutri-
tion. s accueillent les nouveaux-venus avec suspicion, mais devien-
nent presque trop amicaux, lorsquon utilise sur eux un peu dunc
inhabituclle Flatterie. Des poulets affamés courent dans les rues, pico-
rant les cadavres de leurs semblables.

L'inspecteur local est un écranger porcin et impopulaire, Urs Stocker.
1l répond aux demandes concernant son collégue Schroth, avec un ennui
mal dissimulé. Lagression de Schroth durant une enquéte hors de sa juri-
diction lui a fortement déplif: Cest un peu comme si lui, [Tnspecteur
Stocker ne se souciait que de rester derriere son bureau 2 engloutir des
paisseries | (Pendant ses échanges avec les PJ, Stocker fera tout ce qu'il
peut pour rester derri¢re son bureau, 4 manger du striidel ; il peut étre
poussé a un minimum de coopération en utilisant Bureaucratie et jouant
sur la peur de I'intervention de ses chefs.)

Encouragé par des questions pertinentes, Stocker confirme ce qui
suit

® Schroth se trouvait en ville il y a X jours, X étant un intervalle rai-
sonnable 4 comprer de la réception de la lettre de I'adjoint Fischer.
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® Lorsqu'il n'est pas revenu, Stocker n'en a rien pensé, supposant qu'il
n'avait rien trouvé de concluant dans sa ridicule enquéte, et érait parti
ennuyer les collégues dans d’autres villes.

@ Son enquéte érait grotesque parce qu'il semblait penser qu'il chassait
des monstres.

@ Schroth lui a pos¢ des questions sur les légendes de vampires &
Bolnoizernho

@ Stocker n’a jamais entendu des gens d’ici parler de vampires. Mais ce
sont des gens superstitieux et renfermés, mais ils parlent sirement de
ce genre de stupidités entre cux, hors de la présence de gens cultivés.
@ Schroth demeurait a la seule auberge du village, tenue par Mme.
Izotov.

Mme. Izotov est une femme snob au nez camus qui décore son
auberge aux relents de moisi, avec des images de danseurs de ballet. Un
personnage avec Histoire deI'Art peut commenter avec elle, les clichés
les plus connus de sa collection, ce qui leur vaudra un traitement plus
chaleureux. Elle leur dit que Schroth n'est pas repassé chercher ses
affaires dans sa chambre, et quelle a peur qu'il lui soit arrivé quelque
chose. Ses soucis n'étaient pas assez important pour appeler a laide
I'Inspecteur Stocker ; “Clest un pore,” renifle-t-elle, si on lui en parle.
Les Investigateurs sont d’accord pour payer la note de Scroth (I¢quiva-
lent de $5) et cela peut leur donner accés 4 sa chambre.

Schroth a laissé sa chambre dans un parfait état de propreté. Son
nécessaire de toilette se trouve sur une console proche du couloir. Un
sac contenant du linge de rechange, et autres babioles, est posé au pied
du lit. Mme. Izotov insiste sur le fait qu'elle n'a rien pris dans la cham-
bre, pas plus quelle ne I'a nettoyée depuis sa disparition.

(Majeur) Unc fouille de la chambre révéle une latee de plancher mal
fixée sous un tapis usé. Dans le plancher, se trouve, coincée, une petite
valise de cuir fermée par un petit cadenas. Crochetage l'ouvre. On trouve
a lintérieur un exemplaire de la Bible, un guide de voyage dépassé, et une
biographie du compositeur allemand Johannes Brahms. (Clest la distrac-
tion pour le voyage de Schroth.) On trouve aussi des cartes, des billets de
train et autre transport, ainsi quun petit livie de comptes listant les
dépenses de Schroth durant son enquéte. Au dos d'enveloppes usagées,
adressées au commissariat de police de son village, s¢ trouvent les notes
concernant lenquéte en cours. Cela comprend bien stir les brouillons de
ses rapports officiels. (Cela peut demander une rééeriture pour un per-
sonnage moins lapidaire que Schroth.) Les voici :

Comwancu gue l'un des morts~vivarts de
Frederic Gravenhiurst est en cavale dans celte
ville, et créant wun chaos rewrtrier.

Premier gpergut  silhouette nite, boursousflée,
blanche comme la mort. Ressemblance avec ces
monstres pilleurs de tombes élablis auparavant
dans les ewirons. ‘l/ae par un 3enz‘/'//'lomme local
el désire garder ! anonymat .

Dewxiéme Vision i Fille de ferme a vu ure,
Forme Fiyarte dans les bois, le matin d'aprés. A
entendi un rire bizarre puis un grogrement.
Sensation brudale de darnger, S'enfiit dans sa
maison, verrowille la porte. Sentiment d ‘tne pré-
Sence maléfigue L/'usfa\aa retour des champs
des hormmes.

Cette neit=14 le chassectr, Andreas Steck a été
retrowwéd mort & moins de $00 »élres de cetle
ferme. le corps aaid té alrocement démembré
avec une précision toide c/n'rargica/e, comme
découpé par un boucher. Paradoxalement, on dirat
gue ¢a a éé fut manteellemernt et non arec des

= A
cowtearsx. Trowd disposéd d'une &lrange maere
Sar Je So/ de /a /‘oré‘z‘. Se peaf—l'/ ?a Un l-e\/enaﬁz‘
reste pour manitester la conscience malade de

ravernfiurst ?

Dewtx l/'oar\s de recherche sans réswul/tat. '? egu
wn Me&Sije dee V:'//ajem/e Kre{selxséerj}‘ mewrtre
similare la-bas.

Surpris par ['&at du cadavre & Kre,‘jer5éer3—
aucine ressemblance arec le mecrdre o Aalbend.
Corps d ‘wun certain Klaus Neoever, conducteur de
Zran sans emplol, retrowé sur la rowute procle
de /a Taverne Alpine. Décowuvert aw riliec de la
route, donc les responsables ot été forcés de
bouger Ippmddiadenient le carpS. n Se éasanz‘ Sr
les descriptions du collégue locdl, / 'Inspecteur
Witters: corps retrowéd sans téte, wun piect -en
bois dans le coeur. la ?8te retrowiéde (dans les
betissons proc/res) et le corps ort été complé-
Zement vVidés de lectr Sang. Des fémﬁo//jnajss mon—
Zrent gue rien dans /a vie morne de Noever ne pré-
disait wne mésaventire occulte. le médecin
local, Nemec, a &udié le cadare et prétend gute
la décapitation et / empa/emenf ont été prat; ifaés
post-morten. ;

Est—ce gite & est bien ce G guol cela resSSen—
ble 7 Un meurdre de vampire ¢ Si owi, pourgiioi
cet empalement et décgpitation gprés la mort 7
Les /éjendeS /réfena’e‘nf gue les victimes des
vampires Se relévest d entre les rorts, devenant
des créalures de la nuwit. Si wn varpire ne désire
PaS laiSSer derriére leti des Vietimes gui Sortent
de lewtrs tombes..? Pourouo: les laisser en pleine
Vite aut ruliect de la rowte 7 Poir Zerroriser /a
popé{/dz‘r'on peé{l‘ —-é‘?re. i

Kreigersberq na pas d histoire sur les
/éjenJeS \/amp:r:'?aes . La .éfé/iot/zécaire, Miss Bér,
5«73ére we [e village de Bolnoizernho, est un
‘e oagte c(e‘ Stperstition. . Sans atldre meilletire
PiSte, je my rends, perplexe face & la diversité
des meurtres. Se peut—i/ gu il y ait devexe Lueurs
monStruetty, opérant indépendamment. Si oui, me
5&([5—‘-/'& é/oijné de /a piste de Gravenherst 7

Seis a préSenf dans la ville de Bolnoizerrnhio.
Territoire Slave orsswit. Inspecteur local
agréable, mais pei intelligent. lui a posé la

weStion des [égendes locales sur wn Zueur
buvertr de sang. Il 1t comme Si ¢ Stait absurde,
coripe e le fasais Jadis Face & ces irruptions
de [irrdtionnel. Me sSeis retrowé & consulier
re gitane du coin. Son nom est Maa owu Mala.

1 d 3 | |
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(Ses papiers ne Sont pas en rég/e). Insiste pour
lire les lignes de ma man, avarid de me dire ce gue
Je Vewx savoir. Cete idicte se recule dés g elle
la regarde. Marmonne ?f{e/f&(e chose comme
guoi je Serais le pion d un jeu plus vaste, me
presse den sortir aw plus vide. T ignore Ses
bélises, la pousse & me parler des légendes sur

les vampires. Pense gue /5\5 PMOrls—~Vivants Se
Crowvent plus au sud et & [ ouest, mais prédend
gue la cryple du cimetiére local a laissé échap-
per d &ranges bruits. Je détecte guelgue chose
c!’éz‘ra/ge dans son intondlion. Mensonge 7 Clle
e dit ce gue je veix entendre pour gue je la
débarrasse de rma présence maléfigue ?
Neanmoins, apres le petid déjeuner, je me rendrais
dans le cimetiére de Bolnoizernho pocr trowver

la crypte.

Les tentatives pour retrouver la gitane ne sont pas couronnées de
succes. Si cela prend beaucoup de temps de jeu, passez rapidement sur
les échecs en temps réel.

Le Corps
Type de Scéne : Majeure (Preuve physique)
Le cimetiére de Bolnoizernho se trouve au bord d’un ravin érodé

et traitre. Biologie permet de remarquer que presque toute la végéra-
tion est morte suite 4 lexposition aux fumées toxiques venant de la
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fabrique toute proche. On remarque également Iabsence éerange de
vie sauvage. (Si deux personnages ont Biologie, partagez les informa-
tions entre les deux.)

Le corps écrasé de Schroth est retrouvé au fond du ravin le long du
cimeticre. Sa téte a été réduite A Iérat de pulpe. Une pierre tombale est
recrouvée a coté, éclaboussée de sang séché et de morceaux de cervelle
accrochés & sa surface de granit. Expertise légale :

® détermine la date de la mort : le méme jour que la rédaction de ses
derniéres notes.

® démontre que la pierre a écé utilisée pour le matraquer. Il a d'abord
été atteint sur le coté gauche de la méichoire, puis sur larriere du crine,
ce qui I'a fracassé.

@ utilise la-position du corps pour reconstituer I'atraque : le premier
coup a été asséné sur la créte, dans le cimetiere lui-méme. Cela I'a faic
basculer dans le ravin. Avant qu’il ne puisse se remertre sur ses pieds, la

pierre I'a heurté d'en haut.

Recueil d’Indice estime que la pierre pése approximativement 25
kgs. Des traces d'usure et de terre 4 sa base, montrent qulelle a écé arra-
chée de sa place, bien ancrée dans le sol, stirement au moment ot I'on
sen est servi comme arme.

Des joueurs ayant un peu de jugeote n'ont pas besoin quon leur dise
qu'une pierre tombale de 25 kgs n'est pas le genre d'arme quune personne
ordinaire est en mesure de soulever. Avec la dépense” d’1Point de
Physique, tout personnage présent dans le scénario de “'Homme Non-
Euclidien” compare ce meurtre éerange & ceux commis par Griffin Kemp,
qui érait capable de manipuler des objets A distance avec une force surna-
wrelle pour les utiliser comme des armes peu conventionnelles.

La tombe est celle de Pea Heerwagen, 1801-1868. Langues:
Allemand permee de traduire [épitaphe. : “Epouse et mére dévouée”.
Clest une fausse piste. Les Investigateurs qui se rendent dans la ville
proche peuvent trouver son descendant, Thomas. Ce négociant assez
prospére manifeste un intérét limité pour larbre généalogique de sa
famille, mais n'a pas d'informaion pertinente 4 fournir. Kemp l'a choisi
parce qu'il 'avait sous la main : elle n'a aucune autre signification.

(majeur) S'ils cherchent dans la poche de Schroth, les
Investigateurs découvrent une carte de la région, repliée pour marquer
une courbe proche de la Riviére Krovi. Une ile sur le Lac Strakh tout
proche est cerclée de bleu, avec les mots “Forteresse Volk” griffonnés a
cdté, suivi d'un point d'interrogation.

Des lignes relient cet endroit aux sites des deux meurtres précé-
dentsau lac. Si un Investigateur les mesure, il découvre que chaque site
se situe 4 vol d'oiseau  une distance d'environ 10 kms du Lac Strakh.

La carte est souillée de sang, mais un joueur demandant a utiliser
une Dépense de 2 Points en Expertise Légale remarque que les taches
de sang ne correspondent pas aux blessures de Schroth. Si elle avait éé
dans sa poche lorsque son crine a été fracassé, elle serait rotalément
imbibée de sang. Il semblerait que quelquun I'ait placée dans sa poche
post-mortem aprés I'avoir essuyée sur sa veste souillée de sang.

Méme si le groupe est tenté de traduire “volk” de Iallemand “peu-
ple” ou “gens” , Langues: Russe permet de remarquer que tous les noms
du coin sont dorigine russe, et qu'il fauc strement traduire par
“Forteresse du Loup.”

Ll
Type de Scéne : Majeure

Personne a Bolnoizernho ne sait quoi que ce soit concernant le Lac
Strakh ou la Forteresse du Loup. Aucune route carrossable n'y méne,

mais les Investigateurs peuvent s'arranger avec Vasily, propriétaire de
voiture au village, pour qu'il les y conduise pour la maigre somme de
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$3. Vasily, un type aux yeux écarquillés 3 cause d'une paralysic perma-
nente, annonce son tarif d'un ton agressif comme s'il sattendair 4 étre
réprimandé pour réclamer autant d’argent. A moins quon ne lui parle,
Vasily n'ouvre pas la bouche durant le trajet. Si on lui demande son
opinion, il avance qu'il y a une raison pour laquelle certains endroits
n'ont pas de service de transport régulier, et que les gens qui cherchent
les ennuis, les trouvent généralement. Des questions sur locculee le ter-
rifient visiblement.

Lattelage mene le groupe hors des collines ondulantes qui encer-
clent le village, dépasse une série de marais et a travers une plaine de
pins noircis mis 4 terre par le vent. Enfin la route s'arrée et Vasily leur
dit qu'il leur faut faire le reste du chemin a pied. Impossible de le faire
attendre leur retour.

Aucun lac n'est visible de 13 o1 il sarréte ; Connaissance de la
Nature (majeur) annonce qu'il se trouve derriére un cercle lointain de
végération abondante. La, un bosquet d’arbres noucux et 2 feuilles
cadugques se dresse comme une légion assaillie de toutes parts par des
coniféres. La différence de végération annonce la présence du lac.

Ensuite, vient une marche épuisante A travers la plaine boueuse
jonchée d’arbres. Si un joueur ayant Connaissance de la Nature
demande un Avantage, la Dépense d’1 Point permet au personnage de
définir un route sinucuse sur le terrain le plus sec. Sans cette Dépense,
chaque personnage perd 2 en Santé i cause des bleus, des coupures, et
de la fatigue générale. Sur la route séche, le personnage qui les guide
sapergoit que de nombreuses personnes ont emprunté cette voie ces
derniers jours, en au moins trois groupes distincts.

Durant cette marche, demandez au groupe de vous spécifier I'ordre
de marche. Le premier et le dernier personnage de la file font un Test
de Sixitme Sens Difficulté 7 s'ils n'ont pas participé au scénario
“L’'Homme Non-Euclidien.” Les personnages ayant réussi le Test ont
I'étrange sentiment détre épiés. (Clest Griffin Kemp, invisible, qui les
observe, cherchant comment prendre lavantage sur eux dans le jeu 2
venir. Il n'agit pas contre cux pour l'instant, car cela le disqualificrait.)

Le groupe traverse finalement les arbres pour se retrouver sur les
berges d’un [ac noir Circulaire. Au centre dll Lac Strak}\, Sse trouve une
ile déchiquetée, et une structure semblable 4 une forteresse est visible
sur sa pointe la plus au sud.

Geéologie permet au personnage d'interpréter Ihistoire géologique
inhabituelle du Lac Strakh. Il débute comme un bras de la Rivi¢re
Krovi qui serpente. La sédimentation sépare la courbe du reste de la
rivitre, sous de forme fer & cheval. Ensuite 'activité sismique le trans-
forme & nouveau, créant un anneau liquide autour de I'ille déchiquetée
au centre.

Si les personnages utilisent une dépense en Connaissance de la
Nature pour trouver la meilleure route, ils traversent les bois sur le
champ 4 une centaine de métres d'un ponton. Sinon, ils sont 4 cing
cent métres lorsqu'ils sortent du bosquet. Six hommes armés en uni-
formes gardent le ponton. Anthropologie permet de reconnaitre des
mercenaires cosaques. Un bateau 3 ‘moteur en bois volumineux est
arrimé au ponton.

Cosaques

Athlétisme 6, Armes 4 feu 6, Santé 14, Bagarre 12,

Armes 12.

Vigilance : +1

Armes : +0 (crosse du fusil), +1 (Carabine Moisin-Nagant
M107.62 mm )

Pavel Gruzinov est celui qui commande les mercenaires. C'est un
homme grand aux épaules larges, arborant une barbe touffue couleur
noisette. Comme cest le plus intelligent des gardes du Général
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Mazurov, on lui a confié une tiche importante et délicate : il doit faire
croire aux Investigateurs qu'ils ont réussi 4 le tromper. IIs ne doivent
pas savoir ce que Mazurov attend d'eux.

(Majeur) S'ils sapprochent de lui, il réclame leurs invitations. Peu
importe la tactique qu'ils utilisent pour aller sur I'ile, Pavel oppose la
résistance nécessaire pour étre crédible, puis abandonne, avec réti-
cence. Ils peuvent :

® Prétendre avoir égaré les invitations, et tenter de passer en utilisant
Intimidation

® Méme chose mais avec des promesses que le Général comprendra
stirement la situation. (Réconfort) ]

® Offrir un pot-de-vin (Négociation)

® Envoyer une jolie fille, s'il y en a une dans le groupe, pour le radou-
cir (Flatterie)

En discutant avec lui, ils peuvent apprendre les informations ci-
dessous. Mais s'ils se font passer pour des invités, ils devraient éviter
certaines questions qui les trahiraient.

® Le chareau sur I'lle appartient au Général Ivan Mazurov.

® Son grade lui vient de [‘époque ot il était dans l'armée du Tsar.

® Le Général tient une réserve de chasse pour une sélection d'invités
prestigieux.

® Il n'a pas rencontré tous ses invités en personne.

@ Bien que de telles choses le dépassent, Pavel a I'impression que son
patron espére peut-étre leur faire une proposition, traiter avec eux.

® Il n'a jamais entendu parler d'un Inspecteur Schroth et ne sait rien
concernant dES meurtres mYSEél’iCLIX.

® La carte ne lui rappelle rien.

® Des monstres ? Pavel a fait la guerre. “Clest sur les champs de bataille
que l'on trouve des monstres. Et ils ressemblent A vous et moi.”

Psychologie ne se déclenche que si un joueur le demande et
indique que Pavel émet des déclarations parfaitement correctes, mais
en se lancant dans un mensonge général.

Ayant regu l'ordre de ne pas laisser la situation avec les personnages
dégénérer en combat, Pavel demeure professionnel et poli en toutes
circonstances.

Si les Investigateurs partent et regardent de loin, Pavel les pousse 3
voler le bateau et se rendre sur l'ile. Un autre bateau viendra chercher
tous les cosaques sauf deux, qui ne feront pas une garde efficace pour
surveiller le premier bateau. Ce qui permettraaux PJ de prendre 'avan-
tage et le voler. Ils envoient alors un message en morse avec une lampe
rorche a Itle. Les Investigateurs qui s'infilerent sur l'ile, passent directe-
ment 4 la phase “chasse” du scénario, sans sarréter 2 la forteresse pour
le contexte capital.

Si le groupe évite Pavel et ses hommes, ils peuvent marcher sur les
rives du lac jusqu arriver 4 la hutte d’une vieille sorciére, Vladenka. Elle
posséde une vicille barque de péche, quils peuvent emprunter en échange
de quelque chose dutile ou de brillant, Ou bien ils peuvent attendre
qutlle soit partie trainer dans les bois, et le voler. Vladenka est aussi 4 la
solde de Mazurov, et est restée sur le rivage pour leur fournir un moyen
alternatif darriver sur Iile au cas ot ils seraient effrayés par les cosaques.
Elle utilise aussi une lampe pour signaler & ceux de I'ile qu'ils ont pris le
batcau. Véritable ermite, clle en sait beaucoup moins que Pavel sur le
Général, et ne fournit de réponses qu’a des questions spécifiques :

® Le chiteau est occupé par un “homme grand” qui a des hommes
armés de fusils travaillant pour lui.

® Plusicurs petits groupes sont venus récemment. Ils sentaient largent
et la grande ville.

® Bien stir lendroit est infesté de démons et de fantdmes. Tout le
monde sait ca !
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La Forteresse
Type de Scéne Type: Alternative

Si les Investigateurs se faufilent sur I'le, ils iront droit 4 la partic
exploration; allez directement 2 “La Chasse”,

S'ils traversent le lac avec lapprobation de Pavel, ils progresseront
sur le chemin escarpé, pavé de pierres qui méne au chireau,-accompa-
gnés de deux cosaques, qui avec un peu dargent en pourboire
(Négociation) pourraient méme porter les bagages du groupe

Architecture fait remarquer qu'avec ses hauts murs de granit, sa
position en haut d'un promontoire rocheux est une ancienne forte-
resse, datant du haut Moyen-Age. La structure originelle a dd écre
réparée aprés un tremblement de terre. Avec la dépense d'1 Point, il
devient évident que sa caractéristique principale une tour de garde

_nexiste plus, bien que des traces puissent étre repérées dans les fonda-
tions du batiment (ce sera important pour la suite.)

Avec les informations géologiques particuliéres sur le Lac Strakh
de la derniére section, Histoire permet  un personnage de penser que
la forteresse érait a la base destinée a controler le trafic fluvial de la
région. Bien sir, elle est devenue inutile lorsque Iérosion I'a séparée de
la riviere Krovi.

Ala porte, ils sont accueillis par le majordome de Mazuroy, un
homme trapu, et impassible dont les maniéres séches trahissent son
passé militaire. Langues: Russe identifie son accent comme étant de
I'ancienne classe dirigeante. Comme tout bon serviteur, il ne donne
pas son nom a moins quon ne le lui demande, et ne fournit alors que
son prénom, Semyon. Faisant comme s'ils habitaient ici, il prend des
dispositions pour que leurs bagages soient montés dans leurs cham-
bres. Il invite les Investigateurs a “rejoindre les autres dans le salon”,
mais soppose 4 toute éventuelle question.

Si les PJ ont évité Pavel, Semyon a aussi l'ordre de faire semblant de
les croire lorsqu'ils tentent de rentrer au chaceau. Il reste toutefois
bouche close lorsquon lui pose des questions. Un joueur utilisant
Psychologie sur lui durant cet accueil, sent qu'il a un programme
secret.

Dans le salon, une douzaine d’hommes bien habillés accompagnés
de femmes ¢légantes, boivent des cockrails, et parlent 2 voix basse. Le
silence se fait dans la pi¢ce quand les Investigateurs y entrent, mais I'at-
mosphére gaie reprend immédiatement le dessus. Un joueur utilisant
Psychologie se rend compte que tout le monde fait des efforts pour se
comporter normalement.

Ce sont les riches et décadents joueurs rassemblés par Mazurov
pour parier sur la chasse & venir. Les paris sont divers ; combien
d'Investigateurs chaque créature va tuer, en combien de temps vont-ils
tomber, qui va mourir le premier, etc. Aucun parieur ne voudra aban-
donner le jeu avant qu'il ne débute. Ils désirent en méme temps, pou-
voir évaluer le courage des Investigateurs, et mieux jauger leurs chances
contre les créatures.

Concentrez-vous sur quelques uns des invités, mettant en avant les
premiers avec lesquels les joueurs choisissent d'interagir.

Les invités sont :

-

Joel Banks: fils débauché d'un riche industriel, ressemblant 4 un
quaterback universitaire, cent pour cent américain, monté en graine. 1|
a été expulsé de la Miskatonic University pour turpitude morale.

Adamo Larrinaga: Ancien jockey et propriétaire de chevaux de
course avec le chantage comme activité secondaire. Entretient de bons
rapports avec le régime de Mussolini et la Mafia sicilienne.

Ignace Longet: aristocrate frangais, spécialiste reconnu du végéra-
risme dont les ocuvres ornent la bibliothéque privée d'Hitler, Pratique
le cannibalisme en secret.
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Frangoise Longet:: Sa délicicuse femme fume avec un porte-ciga-
rette et posséde toute une séric de robes de soic. Participante enthou-
siaste 4 la passion secréte de son époux, elle salive légérement en pré-
sence d'un beau male musclé ou d'une tendre jeune femme.

Giinter Jahraus: Propriétaire d’un club a Berlin et officier secret de
IAhnenerbe, il cherche a transformer les monstres de Mazurov en
armes du Reich.

Philip Gerstinberger: Créateur de mode, au passé sulfureux dans la
traite des blanches.

Carroll Linwood: chétif et zézayant, clest un ancien administra-
teur colonial britannique en Afrique, qui cherche A revivre l'excitation
ressentie lorsqu'il a ordonné le massacre d'une tribu d’autochtones par
une autre.

Adriana de Poul: Fille désabusée d'un spéculateur immobilier fran-
cais, qui cherche des moyens spectaculaires pour obtenir lattention de
Papa.

Clem Whately: Producteur de pétrole du Texas, taillé a la hache,
cherche 4 se reconnecter avec I'ancienne religion de sa famille, le culte
de Cthulhu, croyant que les Anciens dieux sont 2 la base de son coup
de bol, 4 la fronti¢re de 'Oklahoma.

Les informations suivantes, orientées de fagon appropriée, peuvent
éure recucillies aupres de n’importe quel invité :

® Leur hote est le Général Ivan Mazuro.

® Les invités et Mazurov évoluent dans les mémes cercles trés privés.
® IIs sont ici pour un excitant week-end de chasse.

® Lorsquon leur demande ce qu'ils vone chasser, chaque invité a une
réponse différente : élan, ours, sanglier, faisan, cerf, caille, etc. Mais les
invités ayant entendu un autre répondre, renchériront, répérant le
mensonge qui circule. (Si un joueur utilise Psychologie, il sait que cest
un mensonge.)

® Aucun dentre eux n'a jamais entendu parler de Schroth ou ne sait quoi
que ce soit concernant les meurtres sur lesquels il enquétait. (Vrai.)

® Mazurov cherche des fonds pour une armée indépendante de mer-
cenaires, ce que les invités peuvent soit fournir soit trouver grice A
leurs contacts.

Si certains PNJ de scénarios passés, ont inclu des personnes riches
et décadentes et ayant survécu, entretenant de plus une relation anta-
goniste avec les Investigateurs, vous pouvez les rajouter a la liste d'invi-
tés de Mazurov. a

Lorsque les interactions avec les PN] sétiolent, le PJ qui a eu le
contact le plus bref ou le moins révélateur, remarque quune nouvelle
personne est entrée dans la piece et les érudie intensément. Repéré, il
fait une tentative réussic mais évidente pour paraitre nonchalant.

Max Tourjansky est un homme mince, habillé chic, roujours avec
une cigarette a la main, mais il ne semble jamais la fumer. Il parle de
fagon vague, et ses yeux sont vitreux. Un personnage ayant Médecine
et ¢tudiant son actitude en conclut qu'il absorbe de fortes doses de
morphine. Il parle aux Investigateurs comme s'il les connaissait, sen-
quérant de leurs aventures occultes. Si on lui demande qui il est, il dic
qu'il est seulement un homme curieux. En fait, il est le sorcier person-
nel de Mazurov et son conseiller en ce qui concerne le sutnaturel. Ce
sont ses recherches qui ont mené les émissaires de Mazurov & Kemp,
Dracula, et Gravenhurst. Il a aussi créé le sort (p. 141) s'assurant qu'au-
cun des trois monstres ne peut accéder & la copic du Necronomicon de
Mazurov. Avec la Dépense de 2 points en Occultisme, un personnage
a entendu de vilaines histoires 4 son sujet venant des cercles occultes
parisiens, ot1 l'on prétend (2 raison) qu'il a tité du sacrifice humain.

1l ne mentionne jamais ses enquétes concernant les trois monstres,
mais sinon, a lair den savoir pas mal sur leurs travaux passés.
Tourjansky tente subtilement de leur tirer les vers du nez sur d’autres
dossiers, peut-érre A la recherche d'un moyen de contacter le véritable
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Nyarlathotep (“La Nuit de ma Mort”), apprendre le rituel pour échan-
ger les cerveaux de Cooper LeRoy’ (“Le Grand Singe Vert”) ou
demander des détails sur les secrets &' Adhemar Grau (“Le Chéteau
Noir.”)

Presque toutes les réponses aux questions posées par les PJ seront
des mensonges. Par exemple :

® Il est le secréraire particulier du Général Mazurov.

® Il ne sait pas du tout quels sont les liens entre les meurtres et Iile.

® Le Général ne partage pas lintérét de Tourjansky pour les forces
occultes.

Si on lui pose des questions sur le Général, il aura des faics réels &
avancer :

® Le Général a bravement soutenu les forces esaristes durant le regret-
table soulévement de 1917.

® Avant sa blessure, il a servi de mercenaire gradé dans plusicurs
conflits autour du globe. Il a ¢té un conseiller avisé¢ pour divers gouver-
nements : Chine, Afrique et Amérique du Sud.

o Certains le qualiﬁent de mercenaire mais ce n'est pas juste. Il na
jamais travaillé pour les Rouges quel que soit le montant offert.

Psychologie permet daffirmer sans risque de se tromper que
Tourjansky est un personnage fuyant, mais cela ne dévoile pas la nature
dCS scs mensonges.

Pendant la discussion, le Général, lui-méme faic rouler son fauteuil
dans la pi¢ce. Paralysé sous la taille, il est contraint de rester dans un
fauteuil roulant typique des années Trente. Néanmoins, il reste
impressionnant, avec son crine chauve et luisant et ses yeux verts per-
ants. Il permet aux Investigateurs d'expliquer comment et pourquoi
ils sont entrés sans invitation dans une féte privée.

S'ils Iui disent la vérité, qu'ils doivent lui parler au sujet de la dispa-
rition de I'Inspecteur Schroth, il les accompagne 4 sa bibliothéque
pour un entretien privé, Il exprime son inquiétude au sujet de ce qui a
puarriver a I'inspecteur décédé, et fournit quelques informations, mais
en réponse a des questions spécifiques :

® Il ne connaissait pas Schroth, ni aucune des victimes des meurtres
sur lesquels il enquétait.

® Il aacquis I'ille et la forteresse il y a deux ans. En tour, il n'y a passé
que quelques mois depuis qu'il en a pris possession.

® Les autochtones disent que 'ile est hantée, mais ils disent tous ¢a
devant un paysage lugubre auquel ils ne peuvent accéder.

® Lorsqu'il a acheté l'endroit, Iile érait soi-disant un repaire de ban-
dits. C'est la raison pour laquelle il conserve constamment une milice
armée autour de lui.

® Lesmeurtres ont peut-étre été commis par des bandits espérant cou-
vrir leurs traces pour faire paraitre les morts surnaturelles.

® S'il y a des meurtriers dissimulés sur I'ile, il aimerait bien les déloger
avant que ses invités ne saventurent dans les bois. Il est tout a fait d'ac-
cord pour laisser les PJ fouiller I'lle. Si seulement ses invités n'étaienc
pas présents, il pourrait se permettre de leur adjoindre quelques uns de
ses gardes pour les aider...

® Mazurov peut également communiquer les mémes faits concernant
son passé que dans les réponses de Tourjansky, mais avec beaucoup
plus de modestie.

Rien de ce que ce menteur str de lui ne dit n'apparait comme men-

songe avec Psychologie.
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Le nouveau Dr. Gravenhurst

Renaissances Inévitables |

Les trois monstres que l'on retrouve ici peuvent tout 4 fait avoir éeé tués a leur premiére apparition. Comme les étudiants en cinéma
le savent, ce n'est pas une simple mort qui va empécher une suite i un film d’horreur.

Le Frederic Gravenhurst qui apparait ici, nest pas [original, mais son esprit qui sest éveillé a Iintérieur de I'un des cadavres animés ||
dans “Dr. Grave Dust.” Comme vous vous en souvenez, (le mort-vivant Gravenhurst peut aussi le rappeler aux PJ dans un monologue |
explicatif avant de tenter de les tuer) Gravenhurst a implanté ses propres cellules cérébrales dans ses zombsies serviteurs pour pouvoir leur |
donner des ordres par télépathic. Cela lui octroie, sinon la divine immorralité qu'il recherchait, une échappatoire a la mort. L'un des zom- ||
bies a échappé & la déflagration 4 la fin du scénario ; au bour d'un certain temps, les cellules cérébrales de Gravenhurse ont pris le coneréle |
total du cerveau mort-vivant. Gravenhurst a alors poursuivi ses expériences sur son nouveau corps immortel, le fortifiant jusqua en faire
une grotesque, machine a tuer boursouflée. Il a augmenté sa taille jusqu’a 2m50 de hau, gagné une musculature démesurée, a incrusté
grossicrement des plaques d'acier noirci 2 certains endroits. Un collier de métal garde sa téte surdimensionnée fixée au torse. Une paire de i
luncttes protectrices a fusionné avec la chair des ses tempes, mais plus pour augmenter sa vision au-dela des normes humaines que pour }
compenser la cataracte de ses yeux morts. |

Athlétisme 18, Armes i feu 6, Premier secours 24, Santé 28, Bagarre 28, Armes 6.
Vigilance: +2 ‘
Armes : +2 (Bagarre; refléte la force inhumaine) [
Armure : aucune mais les armes font la moitié¢ des dégéts ; les armes 4 feu ne font qu’ 1 point de dégars méme a bout portant ; les fusils
4 pompe font 2 points de dégits ; les fusils & pompe chargés avec de la halite font les dégacs normaux. ‘

Perte d’Equilibre mental : +1

Si le comte ressuscité des “Réves de Dracula” a ée¢ déeruit durant ce scénario, cette version en est un autre, tiré des sels essentiels par
Max Tourjansky. Un acces éventuel au Necronomicon a empéché Dracula de tenter de faire subir i Tourjansky ce qu'il a fait au Dr. Sievers.
Les statistiques de jeu de Dracula correspondent 2 son ancienne apparence, mais il ne se souvient pas d'avoir eu affaire avec les PJ. Si la
derniére incarnation de Dracula a survécu au précédent scénario, il réapparait ici et se souvient des événements.

Si les PJ ont détruit 'Homme Non-Euclidien par pseudo-science, magie ou tout autre moyen, il est maintenant évident qu’il sait se
reconstituer, apres une atroce période dans des limbes transdimensionnelles. Mais leurs efforts n'ont pas été tout 4 fait vains. On peut le
repérer avec un Test de Sixiéme Sens. La Difficulté vade 648, les plus hautes Difficultés correspondant aux environnements les plus com-
plexes (comme les forées), et les plus basses dans les environnements les plus uniformes (comme un mur peint dune seule couleur.) Une
fois qu'il I'a repéré, un personnage peut dépenser 1 point de Sixiéme sens par minute (hors combat) pour continuer & le voir. Son seuil de
blessure est de 3 contre un opposant qui peut le voir. Il laisse également une trace physique derriére lui lorsqu'il se déplace sur des matiéres
comme la neige, la boue, le sable. Dans ces situations, il peut écre suivi avec par exemple 1 point dépensé en Connaissance de la Nature.
Enfin, il n'a plus d'attaque psychique. Ses statistiques révisées sont les suivantes :

Compétences Générales : Achlérisme 16, Santé 6, Bagarre 12, Armes 12.
Déghts : arme improvisée (+4)

Si “I'Homme Non-Euclidien” a été résolu sans le déces de Kemp, il conserve ses statistiques originelles et ses compétences surnaturelles.

La Chasse

Type de Scéne : Majeure

Si les PJ ont accés au chéreau, la chasse ne commence que lorsqu'ils
décident daller explorer Iile déserte. Mazurov a monté le pitge de
fagon & ce qu'ils veuillent sortir sans autre encouragement. S'ils sont
réticents, utilisez leurs Motivations pour quiils poussent la porte.

Arriver sur I'ile sans avoir tenter d'entrer dans le chiteau, offre
moins d’informations que s'ils tentent de savoir ce qu'il s'y passe. Ils
peuvent explorer I'le durant la journée sans incident. Ils se trouvent
alors dans I'impossibilicé de partir et [a chasse commence.

Deés qu'ils rerournent au bateau, ils constatent qu'il n'est plus la.
S'ils n'ont pas laissé de gardes, les cosaques sen sont occupés. S'ils gar-
dent un oeil sur lui, il le voit se détacher et disparaitre sous leurs yeux.
Clest locuvre de 'Homme non Euclidien, qui peut étre observé avec
un Test de Sixi¢me sens. A moins qu'il ne fasse nuit noire, il ne les
attaque pas a ce moment-la, car les régles du jeu ne lui permette de
jouer que lorsque Dracula est en mesure de participer. Lise 'encart Les
Regles du jeu.

Chacune des trois créatures attaque séparément, 4 des intervalles
dlenviron une demi-heure, en commengant au crépuscule. Listez les
créatures selon la peur et le dégotic quelle suscite chez les
Investigateurs. La moins crainte attaque la premiére, et le pire ennemi
ferme la marche. Continuez a improviser d’autres attaques, selon ce
qui semble le plus excitant jusqu’a ce que tous les Investigateurs soient
morts, toutes les créatures vaincues, ou qu'ils aient résolu le mystére en
révélant aux créatures que le Necronomicon de Mazurov est un faux.
Llendroit des attaques dépend des déplacements des Investigateurs.

Bien que Dracula soit un prédateur tes calme, Gravenhurst, un
scientifique pompeux, et Kemp un psychopathe gloussant, ils partagent
tous une arrogance fondamentale permettant aux Investigateurs de les
pousser a parler avant d'attaquer. Les révélations verbales ne se produisent
que lorsque la créature pense avoir le dessus et se permer de pavoiser:
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Les Regles du Jeu

Mazurov offrira le Nécronomicon au compétiteur ayant le
plus grand nombre de points en une seule nuit, du crépuscule &
Paube. Les régles sont faites pour augmenter lexcitation des
participants et les opportunités pour les parieurs.

Les créatures obtiennent 10 points par Investigateur tué. Si
le meurtre se produit plus d'une demi-heure apres le meurtre
précédent, le score est doublé (ce qui les encourage 4 prolonger
le jeu plurde que massacrer tout le groupe en une fois.)Voler la
proie d'un autre est découragé par les regles car cela divise par
deux le score pour une victime déja blessée par une autre créa-
ture dans les 15 minutes précédentes.

Tuer autre chose qu'un Investigateur vaut une disqualifica-
tion immédiate,

Le respect des régles est I'affaire des cosaques armés. Ils font
des rapports au chiteau avec des radios portables, ce qui met 2
jour les paris en temps réel.

(Bien str les trois créatures ont comme but dobtenir le livre
par des moyens infimes si elles perdent; mais jusqu’a ce quun
gagnant soit déclaré, elles vont toutes jouer selon les regles.
Donc, considérez que les deux autres tenteront de semparer du
livre lorsque le gagnant sera connu.)

Chacun deu, s'ils ont éeé apparemment détruits 4 leur derniére rencon-
tre, est plus que ravi dexpliquer comment il est revenu. (Il est aussi possi-
ble de leur soutirer des informations grice a Négociation ou
Interrogatoire, de la part dune créature sans défense ou défavorisée.)

La premiére créature rencontrée fournit des indices permettant
aux joueurs astucieux de déduire qu'ils sont coincés dans une sorte de
jeu avec trois monstres, un hommage au film “La Chasse du Comte
Zaroff™.

La seconde confirme cette théorie, fournissant des informations
sur le plan de Mazurov, 4 part la nature de la récompense. Elle peut par
contre affirmer que cest la plus grande récompense de tous les temps.

(Majeur) La troisitme créature identific la récompense quielles
convoitent totites : un exemplaire de la fameuse traduction grecque du
Necronomicon, écrit en 950 aprés J.C. Les réponses suivantes corres-
pondent aux questions pertinentes :

® (Gravenhurst seulement) Le docteur fou désire obtenir le livre pour
redonner a son corps pourrissant Iapparence de la vie.

® (Dracula seulement) Le comee a des raisons de croire que la traduc-
tion grecque lui montrera comment dépasser ses limitations vampi-
riques, ce qui lui permettra de se déplacer en plein jour, et peut-étre
I'immuniser au pieu dans le coeur.

® (Kemp seulement) Kemp espére que le grimoire contient un sort qui
lui permetera de se matérialiser & nouveau comme un homme normal.
Si on lui tire les vers du nez, il admerera qu'il réve de la chaleur du
contact humain. Si on insiste encore, il admet ne pas vouloir abandon-
ner ses compétences extraordinaires : son but véritable est détre capa-
ble de passer d’'un éeat & lautre. Il croit que cette capacité peut peut-
éure lui offrir les moyens de diriger le monde.

o (N’importe quelle créature) Les deux autres croient également que
le livre contient des formules occultes qui serviront leurs sinistres
désirs, fous arrogants qu'ils sont !

Emplacements sur ['Tle

Les emplacement sur ['ile peuvent ajouter des complications dues
au terrain A ces combats avec des créatures. Si les PJ sont en bons
termes avec Mazurov avant que la chasse ne débute, il dessine une carte
de I'ile (pas de meilleurs plans existants) pour eux. Sinon, ils peuvent
explorer cux-mémes.

Les effets varient selon les situations. Utilisez-les seulement quand
cela ajoute du suspens et de la variété aux rencontres. Ignorez-les si cela
menace de ralentir laction.

Le chteau est situé sur un promontoire rocheux, dont les combat-
tants peuvent facilement tomber aprés avoir raté un Test d’Athlétisme.
Les chutes peuvent également étre un probléme dans un ravin profond
ou des falaises abruptes le long des falaises abruptes de la coté Est. Se
noyer est un risque, comme une chute depuis le piton rocheux dans le
quart nord-ouest de I'ile : personne ne remonte facilement de I'eau sur
la terre ferme. La forét “vivante” dense réduit la visibilité, rendant les
tentatives de Discrétion plus faciles, mais Sixiéme Sens plus ardu. La
forét “morte” est un labyrinthe d’arbres 4 terre, réduisant la mobilité et
augmentant la Difficulté des tentatives de Fuite. Les collines déchi-
quetées représentent une triple menace : réduction de la visibilité, géne
des mouvements, ct possibilités de chute.

Le cercucil de Dracula est bien dissimulé quelque pare sur lile,
l'extérieur du chateau. Lendroit nest pas spécifié¢ pour que vous puis-
siez étre sfir que les Investigateurs ne tombent pas dessus par hasard,
avant d’avoir eu au moins une rencontre avec le Comte. Méme aprés
cela, le découvrir demande une Dépense de 2-points en Archéologie.

Le Livre
Scéne : Majeure
Une fois qu'ils savent que les créatures sont motivées par la pro-

messe d'un Necronomicon en grec, les joucurs peuvent conclure que le
meilleur moyen de mettre fin 4 la chasse, est de trouver ce livre.
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Un Test de Discrétion de Difficulté 5 (collectif ) est exigé pour
pouvoir entrer dans le manoir de Mazurov aprés le début de la chasse.
Pour chaque piéce soigneusement fouillée, un autre Test de Discrétion
Difficulté 5 est réclamé.

Se faire prendre

Si un Test est raté, un membre du corps d'élite des cosaques les
repére et avertit ses collégues de leur présence. Le Général veut que les
Investigateurs soient tués par les monstres, pas par un garde, donc il
leur a ordonné de ne pas les blesser gravement §'ils s'introduisent dans
le chateau. Ils donnent au groupe l'opportunité de se rendre, mais pour
éere reconduit dans les bois. Si les Investigateurs les combateent, ils
ripostent avec leurs poings ct la crosse de leur fusil, jusqu’a ce que les
PJ se rendent ou perdent connaissance. Ignorez tous les dégits qui
ameéneraient les PJ a-11 en Santé. Durant le combar, les cosaques rap-
pellent aux Investigateurs qu'il vaudrait micux abandonner et sortir de
bon gré. S'ils perdent, ils seront jetés impuissants dans les bois, proies
faciles pour leurs récls antagonistes. C'est en fait ce qui arrive si les per-
sonnages vont jusqu’au bout de leur combar avec les cosaques.

Il y a trois fois plus de gardes cosaques dans les locaux que de PJ
dans le groupe. Le méme nombre de gardes que de PJ se montrera en
cas de probléme. Des renforts arrivent si nécessaire. Méme si certains
sont tués par les Investigateurs, les autres resteront professionnels, et
ne vengeront pas leurs collegues.

(Remarquez que la Vigilance des cosaques est déja prise en compte
dans les Difficultés de Discrétion, ci-dessus)
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Trouver le livre

Le soi-disant exemplaire du Necronomicon est dissimulé dans une
cave secrete, situé dans les fondations de la tour de garde manquante.
Architecture révele l'existence de cette tour disparue, si personne ne
sen est apergu avant avec une dépense. Si la dépense a écé faite, rappe-
lez-la au joueur, et permettez au personnage de reprendre 1-point de
Santé mentale.

Le coffre est caché sous la réserve du chateau. Une recherche
avec Architecture montre le point de raccord bien dissimulé dans le
sol carrelé, indiquant la présence d'une trappe. Une fois trouvée,
Architecture permet alors au personnage de remarquer que sur I'une
des appliques de bronze sur les murs de la réserve, il y a un endroit
ot la patine est partie, laissant un cercle de méal poli de la taille
d’une main. Cela suggere que cette partie de Iapplique est souvent

.manipulée. En agrippant et tournant Iapplique, les personnages

activent un mécanisme qui fait glisser la trappe dans le sol, révélant
un escalier descendant dans une piéce en sous-sol humide et non
éclairé. Si les Investigateurs manquent d’une source de lumitre, ils
peuvent trouver une lampe-torche en cherchant dans I'un des tiroirs
de la réserve, dédié au rangement d'outils, au matériel de netcoyage,
et autre bric-a-brac.

Les marches sont érodées et traitres. Si le joueur du personnage en
téte ne prévient pas qu'il fauc faire attention ou examiner les marches,
un Test d’Achlétisme de Difficulté 4 est exigé pour éviter une mauvaise
chute dans les escaliers provoquant 1 dé de déga. Si le groupe fait un
peu dautosatisfaction et qu'il semble nécessaire de rajouter un obsta-
cle supplémentaire (pas un retard génant), la chute peut aussi cotiter
au groupe sa seule source de lumiére, les forcant a faire quelques tenta-
tives de Discrétion supplémentaires dans le chateau pour la remplacer.

Toute personne cherchant sur le mur en descendant les escaliers,
trouvera une autre applique. Si elle est tournée, elle referme la trappe.

La cave en elle-méme est une piéce oti sont conservés des coffres et
des caisses. Des peintures dans des cadres dorés, sont posées au hasard
contre le mur. Histoire de I'art permer d’identifier des crofites infimes
mais aussi des toiles célebres disparues ou volées, ocuvres de vieux mai-
tres. Cerrains coffres contiennent des piéces dor et des lingots. Des
valises sont remplies de bons au trésor et d’actions.

Toute personne avec Armes & Feu reconnait que certaines caisses
portent la marque de fabrique d'usine de munitions russes. D'autres
contiennent autant de fusils, pistolets et grenades que les personnages
peuvent en transporter. Les armes dissimulables sont les pistolets
Tokarev (+0), alors que les fusils sont des carabines de combat Moisin-
Nagant M10 7.62 mm (+1).

Les objets les plus notables dans cette pitce sont un sarcophage de
plomb et sur le couvercle de ce dernier, un petit coffre de fer sur lequel
une main a tracé en hite un diagramme occulte.

Le sarcophage est un pi¢ge n'apportant rien. Il a été fermé par sou-
dure. Le méral qui a servi  le sceller peut étre ouvert en le faisant sau-
ter avec la crosse d'un fusil (ou un objet similaire comme une hache).
Mais cela fait assez de bruit pour attirer les gardes cosaques. Si per-
sonne n'a pens¢ a déclencher la fermeture de la trappe, les gardes la
trouveront ouverte, et affronteront les personnages. Si la erappe est fer-
mée, leurs voix et bruits de pas peuvent étre entendus au-dessus.
Langues: Russe permet au personnage de les entendre parler entre eux,
se demandant d'ott vient le bruit. (Ils ne connaissent pas, bien stir, la
cave secréte ; ce nest pas une surprise, vu que cest bourré de choses
volées.) Un Test de Discrétion Difficulté 4 (collectif) permet au
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groupe de rester silencieux, jusqua ce que les cosaques sen aillent,
déroutés. Des joueurs astucieux, réalisent qu'ils n'ont plus beaucoup de
temps. Si les gardes parlent 4 Mazurov, comme il sait que sa cave
secrete se trouve bien sous la réserve, il renverra les gardes avec des
fusils et préts A tirer. En fait le groupe a maintenant 15 minutes de jeu
pour trouver ce qu'il cherche et sortir de la forteresse.

Dans le sarcophage, il n'y a pas ce qu'ils cherchent : cest une
momie de Nitocris (voir “Mort au-dela du Nil”). Archéologie permet
d'évaluer son 4ge et les techniques de préparation rencontrées dans ce
scénario précédent. Mazurov 'a volée dans une tombe égyptienne dans
lespoir de la réveiller et de I'ajouter 4 son escadron de chasseurs d’hu-
mains. Sans Anankaresh choisissant de ['activer, elle demeure un cada-
vre desséché et inutile, malgré tous les effores de Tourjansky.

Ce qu'ils recherchent se trouve dans le coffre mérallique de la taille
convenant 3 un livre. Un personnage ayant Occultisme n'a encore
jamais rencontré ce glyphe mais peut penser qu'il est fait pour empé-
cher les créatures surnaturelles de mettre la main dessus. En fair, il
S B ) %
sagit d’une barritre efficace empéchant Gravenhurst, Dracula et
Kemp de semparer du livre sans le consentement de Mazurov.

La dépense d’ 1-point en Crochetage permet douvrir la fermeture
sans un bruit. Sinon, le groupe doit se résoudre a le fracasser ce qui fera
le méme bruit que I'ouverture forcée du sarcophage.

Dans la boite se trouve l'exemplaire supposé du Necronomicon. 11
semble authentique au premier coup doeil, mais Iétude de ses pages
avec les compétences suivantes prouve qu'il sagit d'un faux :

® Langues : Grec classique montre que le style de ce grec est postérieur
2950 aprés J.C.

® Histoire permet d’affirmer que la mise en page de son frontispice et
les pages manuscrites sont anachroniques. La couture de la reliure ne
va pas non plus.

® Chimie dérecte des signes révélaceurs d’'un vieillissement artificiel
des pages et de la reliure.

® Occultisme juge que le contenu lui-méme n'a pas grand chose a voir
avec les copies connues du Necronomicon.

Bref, cela peut abuser quelqu'un au premier abord mais cela ne
résiste pas 3 un examen un peu poussé. La récompense que le Général
Mazurov fait miroiter devant ses monstres de compagnie n'est quun
superbe faux !

La Fin
Type de Scéne : Conclusion

Pour mettre fin 4 la chasse, les Investigateurs ont simplement besoin
de laisser venir & cux les monstres et leur démontrer que Mazuroy les a
trompés. Kemp, Dracula, et Gravenhurst auront alors tous les trois la
méme réaction : ils iront ensemble au chteau pour y faire des ravages. La
premiére créature A qui ils montreront le faux Necronomicon offre aux
Investigateurs [occasion de quitter ['ile, tout en prévenant qu'ils ne seront
pas en sécurité & leur prochaine rencontre.

Si les PJ restent sur place pour assister ensuite au carnage, ils seront les
témoins des suites dun incroyable massacre. Les murs sont aspergés de
sang, des entrailles souillent les tapis, et pendent depuis les tringles de
rideaux. Des tétes décapitées et écrasées sont rangées en piles prés de la
porte. Tout ceci occasionne une perte possible d'Equilibre mental de 7-
point. Parmi les corps démembrés des cosaques et des parieurs, ils recon-
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naissent les restes particls de Mazurov et Tourjansky. Ils découvrent la
salle au erésor du général grande ouverte et en partie pillée. Gravenhurst
et le Comte se sont emparés des trésors transportables pour les dissimu-
ler ailleurs sur I'ile, et retourner les prendre selon leur bon plaisir. Ils lais-
sent tout de méme derritre eux une véritable fortune, suffisance pour
financer le groupe, s'ils choisissent dutiliser largent sale du Général. S'ils
font leffort de restituer les peintures volées a leurs légicimes propriéraires,
ils récupérent 1 point de Santé mentale.

Les PJ voudront peut-étre, armés de Iarsenal de la salle des trésors,
en finir avec I'un des monstres (ou tous) une fois pour toutes. Leur soif
de sang apaisée, aucun des trois ne cherche 4 se battre apres le massacre
du chiteau. Dracula et Gravenhurst trouvent des cachettes séparées
pour les richesses du Général, et pourraient étre alors étre interceprés
par des Investigateurs en quéte de vengeance. Kemp se dématérialise
dés que le carnage est fini. Méme si Dracula et Gravenhurst nont
aucune envie d'un affrontement, ils se défendront s'ils sont attaqués.

Au lieu d’avertir les monstres de la tromperie de Mazurov, le
groupe, fort de ce savoir, peut choisir de négociér son départ de l'ile.
Mais face au chantage, Mazurov a une autre option. Il est plus. facile
pour lui de faire tuer les Investigateurs par ses hommes plutot que les
laisser partir. 1l attendra une bonne occasion et ordonnera aux
cosaques d'ouvrir le feu sur eux. Cela forcera stirement les PJ survivants
a se replier dans les bois, ot ils comprendront que la meilleure option
est de rallier les créatures a leur cause. Ce qui n'est possible que s'ils ont
découvert le faux grimoire.

Il n'y a pas de bateau sur 'ile durant la chasse, mais les serviteurs de
Mazuroy attendent sur le rivage, préts 4 envoyer des embarcations
chercher les invités 4 la fin des distractions. Les PJ peuvent utiliser la

radio de Mazurov pour Négocier leur départ de l'ile.

Fins alternatives

Lorsque la chasse commence, la situation est ouverte. La fin la plus
simple est celle dans laquelle les joucurs découvrent que le livre est un
faux, et envoient les créatures sur Mazurov, mais apprétez-vous a suivre
les choix des joueurs et guidez-les vers une fin satisfaisante. D'autres
conclusions peuvent étre les suivantes :

® Lé¢quipe défait les créatures en combat, puis sen prend ensuite a
Mazurov.

® Le groupe prend Mazurov en otage, et séchappe de I'lle pour pou-
voir fuir les monstres qui le poursuit. (Cela peut étendre la chasse dans
le Décor Gothique, puisque les trois créatures convoitent toujours le
Necronomicon.) )

@ Le groupe détruit le livre et réussit a convaincre les créatures que la
vengeance est vaine.

Récupération de Santé mentale

Malgré 'abondance de références au Mythe, cette équipe de mons-
tres “pulp” nexpose guere les Investigateurs 4 des réalités déraquant
l'esprit. Sans risque de perte de Santé mentale, aucune récupération
générale de Santé mentale n'est possible. (Si vous vous sentez généreux,
vous pouvez donner 1 point de récupération 4 ceux qui ont joué leur
Motivation de fagon convaincante et a nlimporte quel prix.)
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Appelés pour arréter la production d’un film d’horreur aux thémes
dérangeants, les Investigateurs pénétrent dans le monde glamour et
traitre de 'Hollywood des années 30.

Bien que jouable & d’autres époques moyennant quelques adapra-
tons, La Derniére Bobine est plus efficace comme point dorgue de la
série d’aventures en Décor gothique. La mise en place sera plus facile,
et les motivations des protagonistes plus claires, pour des
Investigateurs ayant déja eu affaire au Mythe et 2 ses dangers.
Idéalement, ils en savent suffisamment sur les Grands Anciens pour
ressentir un frisson 4 I'idée d'un film sur Cthulhu projeté dans toutes
les salles de cinéma du pays.

INTRODUCTION

[ Ossaturc

Laffaire commence lorsque le FBI demande l'aide des personnages
dans une affaire délicate. Leur contact, M. Vérité travaille pour le Bureau
Hays, un comité de censure mis en place par les studios ' Hollywood.
Alarm¢ par la production dun film intitulé Z4ppel de Cthulbu, mais
n'ayant pas l'autorité nécessaire pour l'interdire, il veur que les
Investigateurs trouvent un prétexte pour Iarréter sans heurt.

Le scénario se déroule suivant les directions choisies par les
joueurs, alors qu'ils sondent les sombres secrets du Casting et de
I'Equipe Technique, 2 la recherche du scandale nécessaire pour mettre
un terme au premier film parlant du Réveur des Profondeurs. Ce fai-
sant, ils devront éviter les dangers d’un tournage hanté ainsi que les
réactions:des adeptes qui financent secrétement le film.
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Sils décident de traquer le culte de Cthulhu 4 Hollywood, les
Investigateurs résoudront un des mystéres de Tinseltown (NdT : liceé-
ralement “la ville aux guirlandes” surnom d’Hollywood a consonance
péjorative) et découvriront le destin de 'Homme Transfiguré.

[ Horrible Vérité

Une des personnalités centrales engagée dans la production, que
cela soit devant ou derriére la caméra, est 4 la tére d'un culte local dédié
4 Cthulhu. Le scénario est écrit de maniére 4 ce que n'importe lequel
des dix protagonistes puisse étre le grand méchant. Vous pouvez aussi
décider quun deuxiéme personnage est aussi un membre du culte ou
un complice involontaire.

Attention 2 ne pas sur jouer son influence quand les caméras tour-
nent, les adeptes se vengeront plutdt quand les Investigatcurs accom-
pliront leurs objectifs. Le dénouement final mettra en lumiére
I'érange vérité concernant la disparition de la star du muet Kenneth
‘THomme aux Masques” Beaumont.

SCENES

M. Vérite

Ce scénario part du principe que les Investigateurs ont déja résolu plu-
sieurs mystéres liés au Mythe, Leurs succes sont suffisamment importants
pour attirer [attention de forces au sein du gouvernement qui ont
conscience de lampleur de la menace. Les trames de campagne “le groupe
denquéte Armitage” ou le “Projet Alliance” permettent aux Investigateurs
détre encore plus impliqués. Autrement trouvez une raison pour quun
Investigateur soit contacté par une personne du FBI et envoyé en mission
dinfileration dans les recoins les plus sombres de Tinseltown.

Arrivés discrétement 4 Los Angeles, les Investigateurs doivent
prendre contact avec un agent, nom de code “M. Vérité”. Clest un
agent fédéral du nom d’Ed Stacker. Ils doivent protéger son identité a
tout prix (un groupe peut inclure des personnages comme des vaga-
bonds, des criminels ou des charlatans, qui n'auraient jamais accés  ce
genre d'informations sensibles. Si c'est le cas, les personnages plus res-
pectables auront pour consigne supplémentaire de garder leurs cama-

rades dans l'ignorance).
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“Crossover” Dotenticl

Le nom de code “M. Vérit¢” fait référence au petit frere de
Cthulhu, le jeu Esoterroristes. Dans ce jeu, les agents de 'Ordo
Veritatis Cndossent souvent ¢e nom dC COdC POllr conﬁcr aux
personnages leur mission.

Ce dérail peut étre utilisé si vos joueurs connaissent
Esoterroristes et apprécient I'idée d’un crossover entre les deux.
Ou alors si vous comptez mener une partie d'Esoterroristes et
que vous voulez tisser des liens en filigrane entre les deux jeux.

Vous pouvez trés bien décider de I'ignorer si vous avez peur
que le mélange entre les deux univers, aux cosmologies diffé-
rentes, n'entraine des confusions ou des questions sans réponse
chez vous et vos joueurs.

Ed Stacker est un homme chauve au visage agréable, d'une cin-
quantaine d’années. Il ressemble plus 4 un gentil employé dépiceric
qu'a un agent fédéral. Dans son costume 4 nceud papillon compléte-
ment démodé, il ne semble vraiment pas 4 sa place au milieu des pal-
miers luxuriants de Los Angeles. Médecine permettra de remarquer sa
démarche raide, ce qui peut écre le résultac de multiples blessures par
balles. Si on lui pose la question, Stacker admettra humblement que
Mr Hoover I'a mis au vert aprés une rencontre avec la Thompson d’un
braqueur de banque.

Il rencontrera les Investigateurs dans une pitce étroite dans les
bureaux de Administration du Code de Production (ACP).

Histoire révélera que 'ACP ajouta plus de mordant aux lignes de
conduite des studios hollywoodiens en 1934. Elle est généralement
appelée “Bureau Hays” du nom de Will Hays qui érait  la tére de I'in-
dustrie quand le code fut proposé. En fait, FACP est dirigée par un
censeur déterminé, Joseph Breen.

(Si votre campagne est située avant 1934, Stacker travaille directement
pour Will Hays & [Association des Producteurs et Distributeurs de Films. 11
essaie damener les producteurs a mieux surveiller les contenus des films.)

Stacker sert actuellement dassistant & M. Breen. Bien que 'ACP
soit un organisme non gouvernemental son patron, Will Hays, a des
liens avec Washington. J. Edgar Hoover lui demanda d’installer
Stacker a TACP pour empécher la sortie de films avec un réel contenu
occulte. (Les Investigateurs peuvent savoir, & ce moment de leur car-
ri¢re de chasseurs du Mythe, que Hoover garde un ceil sur le culte de
Cthulhu depuis les raids sur Innsmouth en 1928.)

Apres avoir surveillé les seripts pendant plusieurs années, Stacker a
trouvé le premier cas de subversion li¢ au Mythe dans un film holly-
woodien -un film d’horreur en cours de tournage aux studios de
Capitol Pictures, provisoirement titré Appel de Cthulbu. Bien que le
responsable du studio, Ted Poster, lui ait personnellement assuré qu'il
ne sortirait jamais dans les salles avec un tel nom impronongable,
Stacker a continué 4 surveiller ce projet. Si les Grands Anciens pren-
nent place dans I'inconscient collectif aux cotés des classiques de I'hor-
reur comme Frankenstein, la Momie ou Dracula, personne ne peut
prédire quel effet cela aura sur la santé mentale du public.

Ed érait contre la validation du script dés qu'il lut son nom, mais
Breen demanda le lot de changements habituels et laissa le film se faire.
Breen n’a pas conscience du véritable role de Stacker.

Le probléme de ce dernier, cest qu'il ne peut pas stopper la produc-
tion sans révéler ce que lui, et le gouvernement, savent a propos de la
menace cchulhienne. Il a besoin d'incermédiaires et d'un prétexte non
lié au surnaturel. Cest [ que les Investigateurs entrent en scéne.

Ils doivent trouver une raison pour que Poster soit obligé de ren-
voyer un élément essenticl de la production au nom de la morale puri-
taine. Une fois forcé de suspendre la production, Stacker pourra tran-
quillement soccuper de lui et le faire passer & autre chose,

Stacker n'a aucune raison de penser qu'un quelconque événement
surnacurel ait licu sur le tournage. Si Iéquipe rencontre des créatures
ou des cultistes, elle est libre de gérer ca & maniére habituelle. Mais il
sattend A ce que l'affaire mette un terme 3 une grave menace sans
jamais rencontrer quelque chose de terrifiant.

Dans ce but, il sest arrangé pour que les Investigateurs aient un
acces libre aux locaux de Capitol Pictures. Ils agiront sous la couver-
ture d'envoyés du Sénat, Méme si le Code de Production est en appli-
cation, il y a occasionnellement une pression politique pour plus de
contrdle sur les contenus des films. Cette pensée terrifie les studios.
Ted Poster peut étre forcé dordonner i toute personne sur le tournage
d’agir en faveur des Investigateurs. Les membres d'une délégation séna-
toriale 3 Hollywood se comportent souvent en groupies génantes.
Tant que les Investigateurs poseront assez de questions stupides pour
cacher leurs véritables intentions, ils pourront fouiner et dénicher le
scandale dont Stacker a besoin.

Censeurs indépendants

Si le Gardien ne veut pas impliquer le gouvernement dans
sa campagne, les Investigateurs peuvent comber sur le projet du
film LAppel de Cthulbu de diverses maniéres.

Tout Investigateur 4 Los Angeles (pour une autre aventure ou
parce que la campagne est basée 2 L.A.) peut entendre parler du
nouveau film de monstre en préparation chez Capitol Pictures,
en insistant sur son titre proprement impronongable.

® Un Dilettante, ou tout Investigateur avec un Niveau de Vie
de 5+, peut rencontrer un producteur de Broadway ou de films
4 New York ou Chicago (ou d’ailleurs) qui mentionne le film.
® Un archéologue, un anthropologue, un parapsychologue ou
tout Investigateur similaire peut recevoir une letere de Ted
Poster qui recherche un conseiller pour la promotion du film
en échange d'une ridicule compensation financicre.

® Sans contact avec le gouvernement, avoir accés au tournage néces-
site une autre couverture. Cela peut étre soit essentiel soit négligea-
ble en fonction des désirs du Gardien. Quelques possibiliés :

® Des journalistes peuvent obtenir des passes de presse, des détec-
tves privés peuvent utiliser la ruse ou la force pour entrer, des vaga-
bonds peuvent se faire embaucher pour travailler sur le tournage.

® De riches dilettantes peuvent user de leurs contacts d L.A. ou
avec les banquiers de Ted Poster, pour avoir des invitations
pour visiter le studio.

® N’importe quel Investigateur peut devenir un ami ou le confi-
dent ou méme avoir une liaison avec un PNJ pour avoir 'accés.

Casting et équipe technique

Cetre partie déerit les dix PNJ principaux, n'importe lequel d'en-
tre cux pouvant éere le grand méchant. Chaque description est divisée
en plusieurs sections :

Premitres Impressions : cette section donne la description du per-
sonnage lors de sa premiére rencontre avee les Investigateurs.

Observations : si des compétences d'investigations peuvent donner
de plus amples informations, ces derniéres sont indiquées ici.

Biographie : les informations générales sur le passé du personnage
sont indiquées ici, les compétences d'investigation nécessaires a leur
découverte sont aussi signalées. Il faut signaler que le journalisme sur
le cinéma est encore trés récent dans les années 1930. Catalogué
comme culture poubelle, le cinéma n’intéresse pas les universitaires.
Les proﬂls des ﬂgurcs les plus connues, comme Oliver Ates, peuvent
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étre avec Bibliothéque dans les journaux et les magazines sérieux. Pour
les autres, il faudra se rabattre sur les magazines de fans, mais qui-
conque avec Bibliothéque saura qu'ils sont issus du département publi-
cité des studios. Les Investigateurs devront plutét se tourner vers la
communauté d’Hollywood usant d’'Histoire Orale.

Secret : la plupart des PNJs majeurs poss¢dent un sombre secret
qui pourrait, utilisé¢ intelligemment, déclencher un scandale et servir
de prétexte & Ed Stacker pour cesser la production.

Motivation Esotérique : si (et seulement si) vous décidez de faire
de ce personnage I'antagoniste principal des personnages, cette section
révele sa véritable morivation du point de vue du Mythe. Si le person-
nage est un adversaire secondaire, le principal méchant le tient proba-
blement sous sa coupe ou le fait chanter.

Oliver Ates

Le réalisateur visionnaire Oliver Ates est véritablement sous employé
par un studio de seconde zone comme Capitol.

Premiéres Impressions : Oliver Ates est agé de 46 ans. Il se com-
porte comme un homme de lettres doux et raffiné. Toujours impecca-
blement habillé, il parle avec un accent d’aristocrate anglais trés pro-
noncé, Au travail sa mani¢re de guider les acteurs et de donner ses
instructions & Iéquipe, trés polic et respectucuse, tranche avec 'image
habituelle de tyran hurlant ses ordres a aide d'un mégaphone.

Observations : Psychologie révélera qu'il cache quelque chose.
Langues révélera que son accent de la haute société anglaise est feint avec
brio. Une dépense de 1 Point de Langues permettra de situer son accent
dlorigine comme celui de la classe ouvritre de 'Ouest des Midlands
anglais. Une dépense de 1 Point de Connaissance de la Rue mettra en évi-
dence les penchants homosexuels d’Ates. Un jeune et bel Investigateur
pourra, en dépensant 1 Point de Flatterie et 1 Point de Réconfort, ame-
ner Ates 4 s'intéresser 4 lui. Les avances de ce dernier se réveéleront toutes
discrétes, lui permettant de nier ses véritables intentions si lobjet de ses
attentions réagit mal. Une dépense de 1 Point d’'Histoire Orale révélera
que tout le monde trouve Ates “dréle 4 sa maniére” mais n'apportera
aucune preuve directe de manquement 2 la morale

Biographie : Oliver Ates est le fils d’'un boucher de la ville de Dudley
en Angleterre. Durant la Grande Guerre, il servit sur un bateau de la
marine marchande. Bravant le blocus allemand, il survécur a deux
attaques de sous-marins. Aprés Armistice, il retourna 2 Londres ot il se
reconvertit tout d'abord comme acteur puis comme metteur en scéne.
En 1923, son implication dans la production de la pitce & succés “Les
nuages samoncellent” lui permit d'écre engagé pour chapeauter 'adapta-
tion cinématographique en 1925. Il partit alors pour Hollywood ot1 ses
débuts furent un trio d'échecs retentissants. Clest seulement lorsqu'il tra-
vailla avec la star du macabre Kenneth “'Homme aux Masque”
Beaumont sur une série de films muets 4 vous glacer le sang, que sa car-
riere prit son essor. En 1931 (ou deux ans auparavant pour une partie
située en 1930 ou 1931), il ternit sa réputation avec le lamentable
“Carnaval du péché’. Ce film dépouvante, son premier sans Beaumont,
présumé morrt, fut jugé si choquant qu'il fut retiré de I'affiche aprés une
série d'émeutes. Dans ce film, de vrais monstres de foire jouaient le role
de créatures bienveillantes qui pourchassaient e massacraient de riches
bourgeois. Ceux-ci avaient tué un des leurs lors dun accident de la route
provoqué par lalcool. Histoire Orale révélera que la carri¢re d'Ates ne
tient qus un fil. Si Lppel de Cthulbu ne marche pas ou s'il engendre une
controverse, il est fini.

Secret : Ates est bien un homosexuel (le terme “gay” ne sera pas
adopté avant au moins une génération). Il fait partie d'une petite et dis-
créte communauté dans le milicu artistique d’Hollywood. Leur déviance,
comme les moralisateurs de [époque la considérait, est tolérée tant quéelle
reste cachée. Seul un Investigateur prét 4 se compromettre personnelle-
ment pourra mettre 4 jour la sexualité d'Ates. Par exemple faire des
avances et riépondre 4 celles d'Ates, permeterait A un autre Investigateur de
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les photographier. Concentré sur sa carri¢re déclinante, Ates ne cherche
pas d'histoire damour ou sexuelle. Cependant, une infileration dans son
palace (ce qui nécessite des tests de Camouflage et de Discrétion, puis
probablement de Sixiéme Sens et de Fuite en cas de découverte) permet-
tra de mettre la main sur de vicilles photos de jeunes hommes. Elles sont
visiblement son ceuvre. Cela donnera a Stacker une base pour annuler
[Appel de Cthulbu sans compromettre sa couverture.

Motivation Esotérique : Torpillé par un sous marin allemand en
1916, le bateau de Ates dériva et coula au milieu de Atlantique Nord.
Une proie facile pour une colonie de Profonds. Léquipage fut rapide-
ment massacré ou emporté sous les flots glacés, mais les Profonds épar-
gnerent Ates qui fut secouru par un chalutier. Oliver devint alors
obsédé par sa mystérieuse survie, et année suivante il sabota son pro-
pte navire pour sacrifier un autre équipage aux Profonds. Une fois de
plus, ils I'épargnérent et cette fois, comme une réponse i ses questions,
les réves commencérent. Il découvrit les splendeurs des profondeurs e
du Grand Ancien Cthulhu, prétre et dieu qui personnifie ce qui repose

" en dessous. Sous le choc et sa santé mentale cisaillée, Ates jura duili-
ser le savoir ésotérique quon lui avait délivré en réve pour détruire
I'Humanité. Une espéce a l'origine de cette immense abattoir indus-
triel que fut la Grande Guerre mérite détre exterminée par les Grands
Anciens. Clest alors qu'il planifia dentrer dans l'industrie du cinéma
pour un jour réaliser le film qui forcera une anagnorése (voir encarr,
Cthulhu page 63) fracassante de 'humanité.

LHomme aux Masques

Al’exception de Rin Tin Tin, Kenneth Beaumont, “'Homme
aux Masques” érait la superstar la plus inhabituelle du cinéma
muet des années 20. N¢é en 1883, il senfuit de chez lui 4 Iage de
quarorze ans et se rejoignit a un cirque pour ensuite passer au vau-
deville. 11 arriva 4 Hollywood en 1919, ot il commenga comme
maquilleur, comme doublure puis il eut enfin une opportunité en
jouant un homme sauvage et brutal dans Les Fernmes de la Sierra
en 1921. En duo avec le réalisateur Oliver Ates, il joua avec succes
une série de personnages grotesques et monstrucux. Ses compé-
tences en élaboration de prothéses et de masques furent mises en
avant pour la campagne de publicité du studio. Mais cest bel et
bien sa capacité 4 insuffler un pathos frappant i ses personnages
difformes qui en fit une véritable star.

En 1930, pendant que Ates et lui préparaient leur grand
ceuvre (et le premier film parlant de Beaumont) Les monstres de
Paris, Kenneth disparut lors d’une excursion dans les mon-
tagnes de San Gabriel. Un an plus tard, un squelette partiel fut
découvert prés de son dernier campement connu. |

Une version condensée des informations de cet encart est
connue par tout personnage avec Histoire. Une dépense de 1
Point fournira tous les détails.

Comme Kenneth Beaumont peut apparaitre dans le final
du scénario, essayez d'y faire référence de maniére subrile,
méme si les Investigateurs ne se concentrent pas sur Ates ousur |
Elmer Sedlock.

-

Warren Ballenger
Le beau Warren Ballenger joue le premier role de Zippel de
Cthulbu, Ihéroique dilettante Franck Thurston.

Premitres Impressions : Ballenger apparait comme un homme
d'une trentaine d’années sombre et soigné. Pour son role de Thurston
il porte ses cheveux tirés en arriére et a les lévres et les yeux assombris
par beaucoup de maquillage (omettez ce dérail si vous jouez i la fin des
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années 30). Lorsqu'il ne joue pas son réle il porte du rweed, un cha-
peau plat et des bottes de cavalerie.

Observations : Psychologie révelera qu'il réagit plus durement
lorsqu'il joue son role. Lorsquon I'aborde avec Flatterie, il semble content
mais Psychologie montrera que cela ennuit. Connaissance de la Rue per-
met de remarquer des troubles du comportement dus 4 I'alcoolisme.

Biographie : (Histoire Orale ou Bibliothéque) Star du théatre en
Angleterre, la voix pénétrante et pleine de classe de Ballenger lui
accorda le succes 2 Hollywood lors des balbutiements du cinéma par-
lant. Malgré une série de réles de premiére importance, ses partenaires
féminines lui firent généralement de 'ombre. Il apparut aux cotés de
Norma Shearer, de Barbara Stanwyck et avec Mae West dans un duo
improbable.

Secret : Ballenger ne tient qu’a un fil. Son alcoolisme est tel qu'il doit
boire du formol pour ressentir un quelconque effet. Son fournisseur, le
responsable des cffets spéciaux Clyde Methvin, est la seule personne au
courant de son probléme sur le tournage. Ballenger est complétement
asexué, information cachée par des histoires qui le lient 4 tout un tas de
starlettes, dont Evelyn McAvoy. Un Investigateur peut créer le scandale
nécessaire en 'accompagnant dans une folle beuverie (en saidant de
dépenses en Psychologie, Connaissance de la Rue et Flatterie).

Motivation Esotérique : Ballenger a entamé sa spirale autodestruc-
trice contre le monde qui Ientoure. Sa quéte de sensations I'a conduit
(par le biais d'orgies qui le laissérent insensible) au culte de Cthulhu.
Aspirant 4 un suicide qui emménerait le monde entier avec lui, Warren
a secrétement orchestré les débuts cinématographiques de Cthulhu
dans l'espoir de déclencher une apocalypse surnaturelle.

I'Appel de Cthulhu :
s Le Film

La production semble étre en perpétuelle rééeriture. Le scé-
nariste Walling (p.146) passe son temps en révision pour satis-
faire les demandes contradictoires du réalisateur Oliver Ates
(p-144) et du responsable du studio Ted Poster (p.148). Méme
ainsi, jeter un ceil au script actuel permettra aux personnages
d'extraire le synopsis suivant :

Limpétueux exploratenr millionnaire Frank Thusston
(Warren Ballengerfinteﬂompt ses plans dexpédition dans la
Jjungle de Bornéo quand il apprend que son oncle George
Gammel est tombé gravement malade. Thurston trouve son
oncle en proie a un délive mortel qui semble étve causé l]j)dr ses
recherches sur une créature mythique appelée Cthulhu.
Accompagné par adorable jeune pupille de Gammel, Denice
(Lillian Mayes), Thurston traque et interroge un artiste dis-
solu du nom d’Henry Wilcox: (Rudi Rother). Wilcox décrit les
réves de fléches cyclopéennes (montrées dans une séquence def-
fets spéciaux de Clyde Methvin) qui le conduisent & la porte de
Gammell, le poussant a reprendre ses recherches abandonnées.
Wilcox séchappe puis est retrouvé assassiné. Thurston poursiit
lassassin qui le méne dans les bayous de Louisiane. La-bas,
aidé par llnspectenr Legrasse, il affronte un culte dadorateurs
fous, mené par la jolie sorciére, Madame lita (Evelyn
McAvoy). Aprés avoir sanvé Denice de ses liens hypnotiques,
Thurston fait parler Lita : elle a peut étre échoué a sacrifier
Denice & Cthulbu, mais il se lévera quand méme, depuis son
ile engloutie dans le Pacifique. Ignorvant les suppliques de
Denice de laisser tomber, Thurston senvole avec Legrasse pour
Valparaiso pour embarquer sur le baleinier Emma, com-
mandé par le capitaine Gustav Jonhansen. Naviguant vers les
vagues coordonnées fournies par Madame Lita, ils arrivent
sur [ile surgie des flots R lyeh, combattent une légion de natifs
et sont les témoins du réveil de Cthulbu. Ils senfuient a bord
de I'Emma, avec la créature marine & leur poursuite.
Thurston prend les commandes i)am’ éperonner la créature et
lachéve 4 laide dun harpon bien tiré. Denice, qui sétait
cachée sur [’Emma, court dans ses bras. FIN.

Des personnages qui connaissent les événements réels (par
exemple grice aux fichiers du groupe denquéte Armitage ou
du Projet Alliance) peuvent voir que le script combine des élé-
ments de la vague d'activité du culte en 1925-26, des raids de la
Nouvelle Orléans en 1907 et de la rencontre en 1925 entre la
frégate Alert er Crhulhu, temporairement réveillé. Ces événe-
ments disparates ont été grossiérement liés ensemble en un film
d'aventure.

Autrement, faire appel 2 Mythe de Cthulhu permet de sentir la
terrible réalité derriere ce script fantasque (pertes : Equilibre
Mental 4 / Santé Mentale 1),

Le conflit sur le seript concerne les guerriers narifs qui
apparaissent sur R'lyeh. Ates veut supprimer la séquence, car
des gens vivants sur une ile qui vient juste de faire surface, cela
n'aaucun sens. Poster déclare que la scéne a besoin de plus d'ac-

Lzllzzm Mﬂ_}’&( 1] tion et veur réutiliser les costumes et accessoires de sa récente
Lactrice blonde Lillian Mayes joue le réle de Denice, la cible de {| production La baie du jaguar. Walling, lui, réve d'étrangler ses
I'intérét romantique du héro. 3“. deux patrons. |
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Premiéres Impressions : Privée de la lumitre des projecteurs,
Lillian apparait moins belle qu'a Iécran. Elle se montre chaleureuse
avec ceux qui peuvent faire avancer sa carriére et impérialement froide
aux autres. Jusqu'a ce qu'ils démontrent leur utilité, elle agira avec les
Investigateurs comme §'ils n'étaient pas la.

Observations : toute Négociation qui améliorera son statut ou son
confort réveillera une Lillian Mayes plus douce et plus gentille —
jusqu’a ce que leffet sestompe. Médecine suggerera quelle a dans les
trente ans ct non pas la vingtaine dannées quelle prétend avoir.
Histoire Orale montrera que beaucoup doutent de sa capacité A jouer
Thorreur, étant a Iorigine une artiste de comédie musicale.

Biographie : Lillian, une protégée de Ted Poster, commenca sa car-
ri¢re comme danseuse et rapidement séleva au status de star. Ses plus
gros succés comptent “Les gamins de Broadway”, “Le soleil est 137,
“Agitation”.

Secret : Lannée derniére Lillian érait présente lors de la croisiére
ol le magnat du cinéma Bernard Bendixen mourut, d'une supposée
attaque cardiaque. A bord du bateau se trouvaient aussi, son proprié-
taire, Ted Poster (p.148), le comédien Joe E. Brown (1892-1973) et le
chanteur Rudy Vallée (1901-1986). Cette information peut étre gla-
née avee Histoire Orale (comme un ragot croustillant A propos de la
voracité sexuelle de Lillian ou 4 propos de Poster comme étant son
proxénéte) chez les ennemis et rivaux de Lillian ou de Poster (comme
Evelyn ou Ates, respectivement), par un Investigateur journaliste inter-
rogeant ses collégues reporters (Réconfort).

En fait Lillian, jalouse de ses attentions envers une starlette rivale,
poignarda 2 mort Bendixen avec un coupe-papier. Poster nettoya la
scéne du crime et utilisa les policiers de son studio pour éviter les
enquétes. Méme les autres invités sur le bateau, dont Brown et Vallée,
croient sincérement a I'histoire de la crise cardiaque.

Motivation Esotérique : Le besoin de Lillian détre vénérée par les
autres, probablement dii & une enfance malheureuse, n'est pas satisfait
par un simple vedettariat filmique. Elle rejoignit le culte et progressa
rapidement jusqu'au sommet de sa hiérarchie, 4 la poursuite d’'une apo-
théose. Lillian se convainquit elle-méme que si elle parvenait a réveil-
ler Cthulhy, il la remerciera en la changeant en déesse. Que cela
implique une transfiguration sous une forme horrible et non-eucli-
dienne ne la trouble pas du tout.

Rudi Rother

Les lectures excentriques de Iémigré allemand Rudi Rother ont
fait de lui un acteur trés recherché. Il joue le réle de l'artiste maudit et

décadent Henry Wilcox.

Premicres Impressions : Rother apparait comme 'acteur typique-
ment extraverti qui veut étre au centre de toutes les attentions.
Lorsque les Investigateurs font appel a lui pour obtenir des informa-
tions, il les bombardera littéralement d’un flot de plaintes ininter-
rompu sur tous ses collaborateurs.

Observations : Connaissance de la Rue permettra de remarquer
quun employé¢ du studio garde les tres jeuncs fans hors de vue de
Rother.

Biographie : Aprés son réle magnétique du Roi Robot dans la
fresque expressionniste allemande Prayers of The Moon, Rother se pré-
cipita a Hollywood. Il joue habituellement des monstres, des gangsters
décadents ct autres malades. Si votre aventure est située plus loin dans
le temps Rother, qui est & moitié juif, aura fui le régime Nazi. Avec son
égocentrisme colossal dacteur, il parlera de T'ascension d'Hitler
comme d'une conspiration contre lui.

Secret : Comme suggéré plus haut, les jeunes adolescentes sont la
faiblesse de Rother. Son statut de célébrité et la honte des familles des
victimes lui ont permis d'échapper aux accusations de viol. Des révéla-
tions sur son comportement de prédateur sexuel torpilleront 4 coup
stir la production.

- :
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Motivation Esotérique : Méme des adorateurs peuvent confondre les
acteurs avec leurs alter cgo, Rother fut recruté par le culte qui pensait que
ses sinistres performances témoignaient d’un lointain héritage inhumain,
Rudi ajoué le jeu au début en échange d'un libre accés 2 leurs jeunes filles.
Lexposition aux rituels fissura sa santé mentale et il devint le monstre
pour lequel les adorateurs le prenaient depuis le débu.

Evelyn McAvoy

Malgré son ascendance irlandaise, la siréne aux cheveux noirs
Evelyn McAvoy se spécialise dans les personnages dorigine exotique.
Son réle de la séduisante chef de culte Madame Lita est typique de sa
palette d'actrice.

Premiéres Impressions : McAvoy peut passer en un clin d'ceil de sa
vraie personnalité de garcon manqué et celle d'une femme fatale. Elle
est non seulement abordable facilement mais elle se montrera aussi trés

" familiére et flirtera avec les personnages. Elle touche et enlace les
Investigateurs masculins aprés une courte présentation, donnant aux
hommes réceptifs des petits noms affectucux. Perpéruellement en cou-
lisse Fiona, sa mére, lui sert d'assistante et de maquilleuse.

Observations : Lorsque les hommes répondent 2 ses avances, elle
les rejette en riant. Elle dévore littéralement toute Flatterie, mais ne
donne que le strict nécessaire, espérant faire revcnir\l’lnvestigatcur
pour en apprendre plus, Sa prédilection pour les riches gentlemen
pourra fournir de plus amples informations a ceux qui possedent un
Niveau de Vie de 5+.

Biographie : Née 4 Dublin, mais élevée a4 new York, Evelyn com-
menga sa carritre au théitre, dés Ienfance, poussée par Fiona. Ted
Poster I'engagea & Capitol Pictures il y a quatre ans. Elle joue souvent
le role de méchante ou de la rivale de l'actrice principale. Elle n'a pas
encore eu de role de premier plan.

Secret : Une filature discréte révélera qu’Evelyn a rencontré secre-
tement Massimo Ocone, un criminel de Los Angeles. Confiant dans le
secret qui entoure leur liaison, Ocone a pris le risque dutiliser appar-
tement d’Evelyn pour entreposer des armes, de I'argent et des bobines
de films pornographiques. Une descente de police mettra fin i la car-
ri¢re d’Evelyn et 4 la production.

Motivation Esotérique : Evelyn est la troisiéme génération d'ado-
rateurs. Sa mére lui fit ineégrer le monde du show business car le
20eme si¢cle sera celui du cinéma et du divertissement. Dans ce milieu,
les suivants des Grands Anciens pourraient acquérir les rénes du pou-
voir. Pour jouer Fiona comme protagoniste principale, faites-en le
pouvoir derri¢re le trone, avec une Evelyn sur le devant de la scérie.

Lee Walling

Nerveux et tourmenté, le scénariste Lee Walling percoit son
monde sordide du studio au travers de lunettes perpétuellement
embuées par la transpiration.

Premitres Impressions : Walling traite tous ceux qui essaient de lui
parler comme une distraction lui faisant oublier son frustrant et conti-
nuel travail de réécriture de ' dppel de Cthulhu en raison des demandes
contradictoires du metteur h scéne et du directeur du studio. Aprés
un peu de Flatterie, surtout venant de quelqu'un avec un bagage litcé-
raire, il souvrira avec de délicicuses anecdotes sur le rouleau compres-
seur débilitant qu'est le milieu du cinéma.

Observations : Connaissance de la Rue indiquera que son appa-
rente conversation décontractéc et insouciante est SOignCuSCmen[ Cal'
culée pour cacher quelque chose.

Biographie : Né Léopold Walberg 2 Poughkeepsie dans Iétac de New
York, Walling a travaillé comme journaliste et chroniqueur politique @
New Yotk ct Chicago. Des journalistes sont fréquemment employés
comme scénaristes dans 'Hollywood des années 30. Lee a eu la place
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grace 4 la recommandation d'un collégue ex-journaliste Stanley von Elez.
Il sera néeessaire d'utiliser Bibliothéque pour glaner ces informations,
personne a Tinseltown ne s'intéresse aux écrivaillons.

Secret : Lee a une carte du Parti Communiste Américain. Il assiste
régulierement aux réunions, lors desquelles les meneurs I'exhortent 2
plus de militantisme et lui demande d'insérer des messages pro-stali-
niens dans la diversion pseudo-intellectuelle qu'il est payé pour écrire.
Sa cellule, dirigéc par son collégue scénariste Stanley von Eltz, est véri-
tablement convaincue qu'elle apportera la Révolution en infiltrant le
show business. Bien que 'hystéric 4 propos de sympathies gauchistes a
Hollywood ne prendra de l'ampleur que dans une vingraine d'années,
la révélation de l'appartenance du scénariste 4 une cellule soviétique
sera suffisante pour arréter.

Motivation Esotérique : Dégu par les discussions stériles du Parti,
Walling s'est tourné vers une force qui le récompense bien plus pour
son obéissance. Son don pour se servir des luttes intestines aiguisé par
des années au sein du Parti, il a rapidement atteint une position domi-
nante dans le culte & Los Angeles. En plus de lancer le film sur
Cthulhu, il convertit peu A peu ses camarades rouges en adorateurs.

Elmer Sedlock

Le maquilleur Elmer Sedlock travaille sur les masques et les pro-
théses pour les horribles adorateurs difformes a Iapparence aquatique
lors de la scéne du rituel dans le bayou. Il est aussi le responsable des
maquillages ordinaires et glamour pour les autres membres du casting.

Premitres Impressions : Avec un cou épais et de larges épaules,
l'apparence trés masculine d’Elmer peut étre inattendue pour un

Fxtrait du scénario

EXT. BAYOU. NUIT.LES ADJOINTS DE
LEGRASSE embarquent MADAME LITA qui
crache et siffle loin du feu et des ||
cypreés. ,

MADAME LITA |
C’'est trop tard, Thruston ! Tu as peut ||
étre sauvé la femme, mais Cthulhu se
réveillera ! Cthulhu viendra ! ‘

GROS ADJOINT [
Garde ¢a pour les feuilles de choux, ||
gamine ! |

MADAME LITA
Ph'nglui mglw’'nafh Cthulhu

R’lyeh |
wgah’nagl fhtagn!

|| DENICE s’éloigne discrétement de “;
’ LEGRASSE. Alors qu’elle évite maladroi-
[| tement les racines des cyprés, la cou-
| verture qu’'il avait posée sur ses
\ épaules glisse au sol, révélant sa nui-

sette déchirée. Elle se précipite aux
‘ cdtés de THURSTON.

‘ DENICE |
| Dis-moi que ce n’est pas vrai, Frank ! ||
| Vous ne pouvez pas aller sur, sur.

cette ile au milieu du Pacifique.

THURSTON la prend dans ses bras, proté-

|| geant son corps frissonnant contre [
|l l'air glacial de la nuit. [
THURSTON
Je n'ai pas le choix, mon amour.

L’avenir du monde est en jeu.

DENICE

Mais c’est sans doute un piége !
THURSTON

C’est probable.
DENICE

Et si.. et si c’était vrai ?

THURSTON
Ne comprends-tu donc pas ? C’est juste-
ment ce pourquoi nous devons y aller.
Tout ga est peut étre réel.

maquilleur. Bourru, génie incompris, il donne I'impression de ne se
soucier de rien d’autre que son obscur métier.

Observations : Sedlock se met instantanément sur la défensive
lorsqu'on lui pose toute question relative 4 son art. Psychologie suggt-
rera un sentiment d’insécurité profondément enraciné, et un ego entié-
rement lié 4 ses compétences professionnelles. Connaissance de la Rue
révelera qu'Elmer a un tempérament violent. Médecine mettra en évi-
dence des phalanges autrefois cassées et ressoudées, suggérant sa parti-
cipation & de nombreuses bagarres dans sa jeunesse.

Biographie : Histoire Orale permettra de découvrir que Sedlock

commenga sa carriére, une fois sorti de école secondaire, A titre d’as-
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sistant de ’Homme aux Masques Kenneth Beaumont (p.144) Le
dépressif Beaumont était en conflit avec l¢ fier Sedlock, le renvoyant ec
le réembauchant de la plus humiliante maniére possible. Comme
Beaumont, Sedlock signa avec Capitol Pictures, créant une série de
maquillages pour des films dépouvante, principalement réalisés par
Oliver Ates, qui furent le plus souvent crédités & Beaumont.

Secret : Bien qu'il déteste I'admertre, Sedlock apprit tout ce qu’il
sait, ou savait, dés le début, de Kenneth Beaumont. Finalement, il se
mic & mépriser Beaumont comme le rappel constant de ses limites.
Ainsi, il a suivi son patron lors d’un camping dans les montagnes de
San Gabriel, ot il I'a agressé et laissé pour mort. Normalement, la révé-
lation d’un crime par un simple maquilleur ne serait pas suffisante
pour enterrer la production, mais la contribution de Sedlock & Zppel
de Cthulbu est si importante que Ted Poster sera forcé de la stopper.

Motivation Esotérique : Sedlock commit lerreur involontaire d'as-
sassiner Beaumont sur le lieu de sacrifice du culte de Los Angeles.
Beaumont est revenu de la tombe, une version démente de son
ancienne personnalicé. I a promis de montrer au culte la fagon d'obte-
nir un film sur Cthulhu, usant du chanrage sur son rival qui agira pour
eux. Bien que terrifié d'étre sacrifi¢ une fois le film sorti, Sedlock n'a
d'autre choix que dobéir et de senterrer lui-méme dans son travail,
sachant que cela pourrait écre son épitaphe.

Ted Poster
Ted Poster dirige le petit studio de Capitol Pictures.

Premiéres Impressions : Plus jeunc, en meilleur forme physique et
mieux habillé que ses camarades magnars du cinéma, Ted tranche avec
sa fringante personnalité dans le tissu social d’'Hollywood. Il marche
rapidement, gesticulant avec son omniprésent porte-cigarette et dicte
constamment ses idées & un sténographe qui le suit partout.

Observations : Psychologie révélera que son agitation masque un
profond doute de soi. Un Niveau de Vie de 5 + montrera que son
accent de la classe supéricure de la cote Est américaine est simulé.
Connaissance de la Nature mettra en évidence que ses vantardises sur
ses talents équestres révélent qu'il sait trés pen de choses sur les che-
vaux. Honteux de son origine ethnique, il traite visiblement des
Investigateurs juifs avec mépris. Il fait des sous-entendus antisémites
dans une tentative d’impressionner des Investigateurs WASP (White
Anglo-Saxon Protestant: Protestant Anglo-Saxon Blanc) avec un
Niveau de Vie 4 +.

Biographie : (Histoire Orale) N¢é Théo Pustel a Teaneck, New
Jersey, Poster changea de nom et suivit ses oncles qui passérent de
confectionneurs A producteurs de films muets. En 1929, il a éjecté ses
oncles de l'entreprise. Depuis, il I'a sauvée de la faillite en suivant a peu
de frais les tendances populaires. Les comédies musicales & faible bud-
get, imitation de la MGM, ont désormais fait place 2 une série de petits
films d’horreur inspirés d’Universal.

Secrer : Comme tous les bons responsables de studio de son
époque, Poster protége son investissement en nettoyant les scandales
des stars sous contrat. Contrairement a eux, Poster, trés prés de son
argent, conserve une trace de leurs méfaits pour garder un avantage
lors de futures négociations. Les Investigateurs peuvent trouver le cof-
fre-fort de Poster aprés avoir suivi trois indices clefs. Il contient des
dérails sur Lillian Mayes et le meurtre du magnat Bernard Bendixen, et
les accords secrets passés avec les parents de deux conquétes mineures
de Rudi Rother. On y trouve aussi un dossier sur les connexions com-
munistes de Lee Walling et sur plusicurs autres auteurs de Capirol.

Motivation Esotérique : Ted a rejoint le culte de Los Angeles en
espérant que sa magie rituelle lui apportera la richesse, le succés et la
reconnaissance auquel il aspire. Il a peu & peu réalisé que ses objectifs
sont insignifiants face  I'indifférence cosmique des Grands Anciens.
Aujourd’hui, en provoquant la fin du monde, il espére gagner les
faveurs de Cthulhu et d’Azathoth.

Clyde Methvin

Le magicien des effets spéciaux Clyde Methvin a créé la grande
reproduction de Cthulhu qui apparait lors de lattaque finale sur le
bateau. Il a également fourni tous les équipements électriques incroya-
bles que I'on trouve sur le plateau de R'lych. Dans son laboratoire au
sous-sol, il travaille sur les séquences en animation image par image qui
serviront lors de I'attaque du bateau.

Premitres Impressions : Cheveux gris ct légérement votieé, Clyde
Methvin peut rappeler aux Investigateurs un enthousiaste professeur
de sciences du secondaire. Manches retroussées, son pantalon retenu
par des bretelles usées, il va de plateau en plateau, bricolant ses bien-
aimées créations.

Observations : Chimie permettra de remarquer plusieurs taches de
produits chimiques extrémement dangereux sur ses vétements, Parler
avec lui de Biologie, de Chimie, de Science ou de Pharmacologie mon-

.trera quil est un autodidacte au vaste savoir dans de nombreux

domaines scientifiques.

Biographie : Avant de s'installer dans son réle de pionnier des effets
spéciaux pour Capitol Pictures, Methvin a mené une vie trépidante digne
d'un Investigateur de Crhulhu. Il a écé ingénieur en aéronautique, photo-
graphe de guerre, explorateur, journaliste et enseignant.

Secret : Aucun. Clyde néglige peut étre son mariage en faveur de
ses gadgers, mais, comme beaucoup de techniciens, il-est toralement
ordinaire et un travailleur équilibré. Méme s'il y avait quelque chose de
scandaleux a révéler, il est tellement insignifiant que ses actions en
dehors des plateaux ne pourraient pas permettre 4 Stacker de stopper
la production.

Motivation Esotérique : Le parcours de Clyde comme scientifique
autodidacte 'a mené dans certaines directions. Il obtient ses gadgets
électriques grice A des contacts aux connexions occultes. Ses gadgets
sont basés sur des diagrammes alchimiques trouvés dans divers textes
interdits. L'exposition 4 ces livres a brisé¢ sa santé mentale, 'amena &
une position de dirigeant au sein du culte de Los Angeles, et lui donna
l'idée de révéler le visage de Cthulhu aux masses.

Connections

Si vous avez joué¢ “Dimension Y* d'Adventures
Extraordinaires, des Investigateurs fouillant le laboratoire de
Methvin avec Recueil d’indices trouveront des étiquettes sur les
emballages indiquant que certains composants électriques ont
éeé créés par l'antagoniste de ce scénario, David Fearn.
Intimidation forcera Methvin A avouer qu'il obtient [équipe-
ment et les plans de Fearn —lequel a sans doute fini de maniere |
mémorable dans “Dimension Y™, Il niera connaitre les inten-
tions de Fearn —ce qui est vrai, sauf si Methvin est votre grand
méchant ou un antagoniste secondaire.

Des Investigateurs qui ont déja rencontré de tels équipements
dans d'autres scenarios gothiques, comme dans “Dr. Grave Dust”
ou “L’'Homme Non-Euclidien”, peuvent tout aussi bien découvrir
que les pitces ont été expédiées par Frederic Gravenhurst ou
Victor Petroff. =

Dans une note, les Investigateurs qui ont survécu au
« Chateau Noir” peuvent découvrir que les plateaux de Paul
Daniel sont inspirés par les dessins d’Adhemar Grau.

Paul Daniel

Le directeur artistique Paul Daniel erée les plateaux et les costumes
utilisés dans LAppel de Cthulhu, dont le plateau vertigincux des
Contrées du Réve et le mystéricux temple de Rllyeh.
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Premiéres Impressions : Avec ses cheveux pales et parfumés et ses
yeux bleus étincelants, Daniel ressemble et agit comme un artiste sté-
réotypé, tour A tour réveur ou habité. Il semble jeune méme pour un
homme dans la trentaine, mais il est assez mince car il a perdu ses ron-
deurs d’adolescent.

Observations : Avec le temps, les Investigateurs remarqueront que
Daniel boit beaucoup de jus d'orange et mange beaucoup de friandises
pour un homme adulte. 1 a des fourmis dans les jambes et une
démarche hésitante; une dépense de 1 point de Médecine fera remar-
quer la dilatation des pupilles sous ses yeux endormis, méme sous les
projecteurs. Finalement, Connaissance de la Rue ou Pharmacie I'iden-
tifiera comme un toxicomane a I'héroine.

Biographie : Né a Posen (alors faisant parrie de [Allemagne, puis de
la Pologne apres la guerre) sous le nom de Daniclowicz Paul, il faisait par-
tie de la révolution du cinéma d'apres-guerre en Allemagne. Au cours de
la République de Weimar, il a produit et réalisé plusieurs films, mais trés
vite il a trouvé sa voie en tant que directeur artistique. Il a travaillé avec
Rudi Rother sur Prayers of the Moon et Ia suivi 2 Hollywood ou a fui avec
lui le harcélement nazi, en fonction de 'année de 'aventure, (Si cest assez
t6t, Daniel a travaillé avec Ates et Beaumont sur “Silent Chillers” en
1927-1929). 1l est bien conscient des penchants de Rother, et peut éven-
tuellement dénoncer son irritant collégue en échange du silence sur ses
propres habitudes. De méme, il achéte son héroine (pour aussi en reven-
dre) & un revendeur li¢ & Ocone, et peut diriger des Investigateurs com-
préhensifs vers Evelyn. Er, en tant quancien « Rouge Dégénérés de
Weimar, il peut avoir reconnu, lors d'un déjeuner, I'un des collégues de
Walling comme étant un agent du Kominterm.

Secret : Danicl est un toxicomane, et I'a toujours été depuis ses jours de
gloire au débur des années 20. Clest la véritable raison, et non les persécu-
tions nazies, pour laquelle il a dd quitter I'industrie du cinéma allemand.
Une fois en Amérique, il a résisté pendant un certain temps, mais son expé-
rience artistique décevante 4 Hollywood Ia ramenée vers laiguille. Pour
payer son addiction, il vend des médicaments. Révéler qu'un directeur artis-
tique est un toxico nest peut-étre pas suffisant pour fermer la production,
cependant Daniel a fourni d’autres drogues (marijuana, cocaine et pilules)
A suffisamment d'autres membres de [équipe pour quun journal titrant
Un Cartel de la Drogue & Capitol Pictures” fasse laffaire.

Motivation Esotérique : A Betlin, Daniel est tombé dans [occultisme
entourant FW Murnau et Fritz Lang, et l'usage de magie noire a permis
des médirtations de plus en plus profondes sur le Mythe. Si le Gardien le
souhaite, Daniel pourrait : avoir fui la secte nihiliste de Yog-Sothoth &
Berlin pour étre actiré par le culte de Cthulhu 4 L.A., avoir écé envoyé par
le culte de Betlin pour créer des liens fraternels avec le culte de Cthulhu a
L.A. (ou prendre sa direction ou méme le fonder); ére un agent de
Ahnenerbe (voir Cthulhu page 129 ) sous couverture pour instiller la
toxine du Mythe sur les écrans de cinéma dAmérique.

Introductions

Accueil au Studio (Ted Poster)

Arrivant & Capitol Pictures grice 4 Ed Stacker, les Investigateurs sont
accueillis par le responsable du studio Ted Poster et son entourage. Poster
les salue rapidement et les escorte vers les coulisses de LAppel de Cthulbie.
Ses motivations lors de cette scéne sont de deux ordres :

® faire sa part pour I'industrie en assurant au “personnel” du Sénat que
le travail d’autocensure de 'APC fonctionne tres bien en [état.
® cacher ses origines juives et se lier avec des personnages WASP.

Si vous décidez finalement que Porter est un adorateur, ces moti-
vations peuvent plus tard se révéler fausses, un écran de fumée pour
son véritable objectif, empécher route perturbation du tournage.

Aprés une présentation des Investigateurs, Poster les conduira sur
un immense plateau,

Contrées du Réves (Oliver Ates & Rudi Rother)

Dérranges fleches “Art nouveau” en fausse perspective penchées
sur une plaine cauchemardesquesen contre-plaqué et papier méché ec
des feuilles en roile de jute collées. L'acteur Rudi Rother, transpirant e
tremblant dans un costume trop grand, court au milieu de cet étrange
paysage. Le directeur Oliver Ates ordonne au cameraman de couper,
savance sur le plateau, et va prononcer quelques mots apaisant a
loreille du malheureux acteur. Ates semble vouloir que Rother se
déplace autrement. L'acteur se met en colére et sort du plateau. Poster
saisit cette occasion pour présenter les Investigateurs 4 un Ates tou-
jours calme. Si on lui pose la question, il expliquera que Rother doit
souffler, et qu'il reviendra faire la scéne comme prévu aprés.

Apres avoir parlé de ce qu'ils veulent avec Ates, laissez les Investigateurs
choisir lordre des scénes afin qu'ils rodent sur le plateau, rentrant en
contact avec tous les personnages. 1ls peuvent rencontrer comme suit:

e Une assistante de production frénérique qui tente de réveiller
Warren Ballenger qui sest endormi 4 cause du formol dans le vestiaire,
la porte verrouillée.

Liste de noms pour des personnages secondaires

Voici une liste de noms de I'époque utilisables pour des PNJ
mineurs, comme des figurants ou des techniciens :

(Hommes) Milt Rogozinsky, Guy Bennett, Mack Sheesley,
Philip Ivers, Victor Irving, Alex Brody

(Femmes) Betty Schuyler, Nancy Hopkins, Sally Levien,
Bernice Neill, Olive Moore, Kathryn Sullivan

Lillian Mayes vient se plaindre 4 Ted Porter ou a Oliver Ates de la
maigre robe en lambeaux qu'elle doit porter lors de la scéne du bayou.
Ce dernier, peu importe lequel, lui montrera la robe encore plus dénu-
dée que devra porter Evelyn McAvoy dans le réle de Madame Lita.
Lillian changera alors brusquement de ton.

Un Investigateur peur tomber face 4 face avec un horrible hybride
Humain-Profond, la seconde dapres il réalisera que ce nest quun figu-
rant effectuant un test de maquillage pour la scéne du bayou, supervisée
par Elmer Sedlock. Une fumée érouffante séléve de sous une porte des
coulisses. En remontant 2 la source, un Investigateur trouvera un Clyde
Methvin frustré en train de bricoler une de ses machines électriques.

Quand Paul Daniel arrive avec le design final du Temple de R'lych
pour Papprobation d’Ates ou de Poster, cela déclenche une nouvelle
invective de Lee Walling & propos de la controverse sur les natifs pré-
sents sur R'lych (encare, p.145).

Evelyn McAvoy arrive en retard sur le tournage, lissant ses vétements
comme si elle arrivait dun rendez-vous galant impromptu. Sa coiffeuse
commenge 4 soccuper d'elle alors qu'elle court vers le plateau.

Flaborer et mener le Mystcre

Ce scénario fournit deux pistes, qui peuveit se conclure de multi-
ples maniéres, en fonction des choix des joueurs.

Fouiller les poubelles

Laventure peut écre résoluc sans que les Investigateurs découvrent
qui est derriere Iaspect surnaturel, se concentrant sur la recherche du
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scandale nécessaire a larrét de la production. C'est juste aprés I'intro-
duction, lorsque les Investigateurs commencent & faire leurs premiéres
recherches sur le casting et Iéquipe. Lenquéte & proprement parler
dépend de vous, mais voici quelques possibilicés :

® Des ragots sur des ennemis, des rivaux et des assistants frustrés
atrendant sur le plateau ou dans des bars aprés une journée de tour-
nage. (Histoire Orale ou des compétences relationnelles) Des observa-
tions plus précises avec Psychologie, Médecine, Connaissance de la
Rue et autres compétences de ce type.

e Bibliothtque, Niveau de Vie ou Histoire Orale pour pister des
amoureux bafoués, des camarades dégus ou d’autres personnes voulant
laver leur linge sale en public et donner des noms.

® Négociation, Flatterie ou Réconfort pour les faire parler.

® Une fois que les joueurs auront choisit leur cible, improviser trois
scénes clefs. Ces scénes peuvent inclure :

@ Filature pour suivre leur cible jusqu’a sa destination secréte (un débit
de boissons pour Ballenger, Rudi a rendez-vous avec une groupie,
Evelyn les ménera jusqu’a un repaire de truands, Walling a une réunion
du Parti etc.)

® Crochetage et Recueil d’informations pour fouiller les vestiaires ou
les bureaux 2 la recherche de preuves matérielles (formol, résidus d’hé-
roine, pamphlets du Parti, boites d’'allumettes venant de lieux douteux,
pornographie, talons de cheques ctc.)

© Comptabilité pour pister les paiements 4 un maitre chanteur.

® Photographie pour les prendre en flagrant délit, avec effractions,
menaces et argent en échange du silence.

Apres avoir trouvé certains secrets des PNJ, les joueurs pourront se
montrer réticents a les exposer au public. Par exemple, alors qu'un flic
ou un dérective privé des années 30 ne verra aucun mal 3 empécher une
menace surnaturelle en révélant 'homosexualité d’'Oliver Ates, cela
peut sembler déroutant et mal pour la plupart des joueurs. Aprés
quelques scénes intéressantes sur le dilemme éthique, la boussole
morale du groupe pourrait les forcer & continuer & chercher jusqu’a
trouver un sombre secrec qui pose moins de probleme A révéler,
comme le meurtre commis par Lillian Mayes ou les gotts de Rudi
Rother pour les jeunes filles.

Trouver Ladorateur

D'un autre cbté, les joueurs peuvent considérer qu'ils doivent déraci-
net le mal 4 lorigine du film sur Cthulhu. S'ils semblent intéressés par ce
sujet, décidez qui dirige le culte aprés que les Investigateurs ont interagic
avec presque tous les principaux PNJ. Choisissez un personnage qui leur a
fait forte impression, sans qu'il soit le suspect le plus évident. Suivanc ot les
joueurs choisissent de chercher des informations, liez au moins trois
séquences entre elles avec des indices clefs menant de l'une & lautre. Les
informations A trouver, et les scénes correspondantes, incluent :

® Qui a eu I'idée d’un film sur Cthulhu d’abord ? Dans la plupart des
campagnes, le mot méme “Cthulhu” est si ésotérique que sa présence dans
un film de série B est une preuve d'activité du Mythe. Le nom provient du
script, donc logiquement Lee Walling doit étre un adorateur. Si le
Gardien ne veut pas épingler lauteur, Walling expliquera apres suffisam-
ment de Flatterie) sur un ton torturé : “Je suis juste un homme de main
dans cette histoire. Cet illettré de Poster m'a apporté cette idée et je ne fais
quiéerire. Encore et encore.” Ou Crochetage peut mener le groupe a trou-
ver le memo original d'Oliver Ates ou son synopsis détaillé (“Projet
Monstre Marin”) dans le bureau de Walling (ou de Porter). Peut-étre
Walling fut-il la proie de réves induits par une amulette en stéatite don-
née par Evelyn (Histoire de IArt permet de remarquer une telle piece
dlartisanat Celtibére dans le bureau de Walling ou autour de son cou) ou
par lancien globetrotteur Methvin (Est-ce quejai dit Celtibére ? Je vou-
lais dire pré-Inca Péruvien) et tapa le script directement 2 partir de ses
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cauchemars. Peut-étre une telle picrre ou un parchemin runique érait
simplement caché dans le burcau de Walling (Recueil d’indices) par
Lillian ou Sedlock. Peut-étre que Rudi ou Daniel a rapporté un livre du
Mythe d’Allemagne (Bibliothéque ou Histoire) et le cacha habillement
sous le nez de Walling alors qu'il se plaignait du syndrome de la page
blanche et de'absence de monstres réellement originaux. Ou peut-étre un
des neuf travaillait sous un autre nom sur le film muet Zdppel de Crhulhu
supprimé en 1928 et Walling écrivit le scripe 2 partir de ce film. Ou A par-
tir de descriptions. S'il a jamais existé (voir encadré).

Le Film Muet
-Supprimé en 1928

C'est au Gardien de décider d’inclure ou non cer élément,
et qu'il soit une fausse piste, un autre mystére ou un indice dans
lenquéte en cours, En 1927, le réalisateur Wellman Rand
tourna un film appelé Zppel de Cthulhu pour Odeon Films &
Jacksonville, Floride. (Jacksonville était une colonie pour I'in-
dustrie du film de 1908 4 environ 1920, quelques studios y gar-
deront des installations jusque dans les années SO — le dernier
“classique” de I'horreur chez Universal, La créature du Lagon
Noir de 1954, fur particllement filmé a Jacksonville.) D’apres
les témoignages, il suit I'action des incidents de 1908 et 1925
avec encore plus de précision que le script de Walling. Quoi
qu'il en soit, le 20 février 1928, la nuit de la premiére, les spec-
tateurs déclencherent une émeute et détruisirent le cinéma.
Bibliothtque révelera un article du Jacksonville Herald qui
déclare que Iémeute fut causée par l'utilisation d'acteurs noirs
pour jouer le role des marins de I'Alert et certains des adora-
teurs de Louisiane. (Larticle appelle le film Z4ppel du Culte,
une correction providenticlle d’un correcteur z¢I€.) Trois jours
plus tard, Rand se donna la mort et brila les studios d'Odeon.
(Si les Investigateurs ont accés au dossier du Professcur Angell
sur le culte de Cthulhu, larticle du Herald est inclus, sans
aucun doute ajouté par son neveu Francis Thurston avant sa
mort.) Si des copies ont survécu, elles furent retrouvées par des
collectionneurs, supprimées par le gouvernement de I'Erat de
Floride (ou par les autorités moralisatrices de Jacksonville) ou
emportées par la compagnie d’assurance. Si Walling (ou le véri-
table leader du culte, si ce n'est pas Walling) ne possede pas de
copie, Niveau de Vie, Lo, ou Jargon Policier peut permettre &
un Investigateur d’avoir accés aux bobines. Il est néanmoins
ateribué a “Robin Matheson,” probablement pour échapper aux
contrats avec Capitol, tout Investigateur fan de cinéma recon-
naitra Kenneth Beaumont dans le réle du Vieux Castro, le
vénérable chef batracien du marais. Le film de Rand peut
navoir aucun lien avec le film de Capitol Pictures — c’est juste
que Quelque Chose veut que cette histoire soit mise sur grand |
écran, et continuera d'essayer jusquia ce que cela se
produise...Cest au Gardien de décider si le visionnage du film
de Rand cotite de I'Equilibre Mental ou rapporte des points de
Mythe de Cthulhu. (Cet élément rend un affectueux hom-
mage au film muet dAndrew Lemanhe Call of Cthulbu de
2005, une tentative merveilleuse d’imaginer un film contem-
porain 4 partir de la nouvelle de Lovecraft. A notre avis, le voir
ajoutera une touche certaine au final de 'aventure.)

® Qulest ce que le culte de Cthulhu 3 Hollywood et ot se trouve-t-l ? D¢
méme les Investigateurs peuvent prendre le probleme dans le sens inverse.
Erant donné qu'il y a un culte de Cthulhu influenant lindustrie du film 4
Hollywood, trouver ce culte peut les mener directement 4 ladorateur des
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studios Capitol. Méme s'il existe un culte marin de Cehulhu 3 Long Beach,
ses membres aux yeux bulbeux ne sont pas vraiment intéressés par les nou-
veaux des collines ’Hollywood (des Investigateurs peuvent obtenir cette
information grice 4 Interrogatoire, Filature, ou autre compétences simi-
laires). Le culte & Hollywood est appelé le Temple Radicux de IAscension ;
cétait un groupe Théosophique jusquien mars 1925, quand la résurgence de
Rllyeh changea leurs plans. Habillés de robes blanches, ils grimpérent sur une
colline dans la montagne de San Gabriel pour attendre “un glorieux accom-
plissement” mais ils en redescendirent changés. Peu de temps apres (ou plus
tard, en fonction des autres points de la chronologie) 'antagoniste principal
rejoignit le culte et commenga ses manipulations au sein d’'Hollywood
(jusquiot cetee influence sérend dépend du Gardien, leur but est de recruter
suffisamment de riches, puissants ct stupides acteurs et producteurs pour
garantir un flot ininterrompu d’argent et dadorateurs en devenir). En 1930,
ils eurent la chance (ou manipulérent les événements) que Sedlock assassine
Beaumont sur leur “nexus dénergic” de San Gabricl. La prochaine étape :
répandre la parole de Cthulhu dans le monde entier grice au film.

Trouver ces informations nécessite la Filature de membres de la com-
munauté occulte de L.A. (Niveau de Vie, Occultisme, Histoire Orale).
Une dépense de 2 points de Bibliothéque permettra de remarquer que le
“glorieux accomplissement” du Temple Radieux de IAscension en 1925 a
eu lieu au méme endroit que la disparition de Beaumont en 1930. Jargon
Policier permet d'entendre des histoires 2 propos “de dingos en robes” et de
feux illégaux au sommet des collines. Connaissance de la Nature ou
Filature permettra de suivre leur trace jusqua leur temple 3 Hollywood.
Compabilité pour suivre les transactions financiéres (et Intimidation pour
obliger Poster ou le comptable & montrer aux “Investigateurs du Sénat” les
livres de comptes). Bibliothéque ou Bureaucratie pour découvrir que les
propriétaires des arpents de San Gabriel et du Temple sont les mémes per-
sonnes. Théologie et Occultisme pour se rendre compte de la dérive du
Temple Radieux de [Ascension par rapport 4 la théosophie convention-
nelle. Le Gardien comme les joueurs peuvent trouver d’autres approches
possibles, ot1 la fameuse et stupide attaque par un cultiste pour mettre les
Investigateurs dans la bonne direction (“vous ne trouverez jamais notre
Masque des Ombres ! Sa mort et sa résurrection sont un don de notre

Seigneur Cehulhu !”) aprés usage de Bagarre puis d Interrogatoire.

® Quel est le lien avec Kenneth Beaumont ? Le Gardien peur laisser
Beaumont de c6té §'il le souhaite, ou faire de Beaumont le fil rouge de
toute ['histoire. Il donna au culte I'idée de I'apocalypse provoquée par
un film (intentionnellement ou non). Il fait chanter Sedlock ou n'im-
porte quel autre antagoniste (ou donne au culte 'idée et les informa-
tions pour le faire) et il fournit la puissance magique nécessaire pour
manifester la volonté de Cthulhu sur le plateau. Mettre les joucurs sur
sa piste nécessite de semer des indices de maniere subrile. Sile Gardien
échoue, peut étre que le spectre de Kenneth Beaumont se montrera
lors du tournage. Il apparaitra au milicu des sauvages de Louisiane ou
voletant au-dessus de Wilcox dans les Contrées du Réve ou sur le pont
del'Alert. Tl hante le film lui-méme et les Investigateurs doivent décou-
vrir son secret pour l'arréter.

© Qui est 'adorateur & Capitol ? La révélation finale sur l'identité de
Padorateur peut se dérouler lorsque le groupe découvre le quartier
général du culte de Los Angeles, avee quelqu'un de Capitol dirigeant
un érrange rituel. Elle peut aussi survenir 4 la suite d’'une scéne particu-
liere qui les ménera vers le chef dorchestre : Recueil d’Indices sur les
licux de sabotages, Intimidation (ou méme Interrogatoire) sur une
brute capturée ou la bonne vicille scéne de poursuite.

L’Antagoniste Secondaire

Alors que vous improvisez des scénes et ajoutez des complications, vous
pouvez trouver utile d'avoir un des autres personnages principaux comme
second méchant de connivence avee le culte et aidant le plan du film sur
Cthulhu, mais pas aux commandes. Avec quel enthousiasme (ou
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conscience) ce second antagoniste sert le culte est laissé & votre appréciation.
Vous pouvez avoir besoin dun second méchant haissable pour impliquer
émotionnellement les Investigateurs. De méme, vous pouvez trouver dra-
matiquement intéressant de faire de ce second advetsaire une quasi-victime,
dupée ou soumise 4 un affreux chantage. La résolution du mystére du culte
permettra de libérer ce personnage des manipulations du culte.

Dangers Sur le Plateau

Une série dembiiches dorigine surnaturelle menace la vie et la
santé mentale des Investigateurs. Uilisez les indications suivantes, ou
créez des situations dangereuses en foncrion des actions des
Investigateurs.

Certaines réactions peuvent aussi étre normales de nature, méme
venant de la part d'adorateurs :

® La sécurité du studio peut pourchasser ou méme attaquer des
Investigateurs en pleine effraction.

® Des projecteurs peuvent leur tomber dessus.

® Les décors peuvent se renverser.

® Quelqu'un est jeté dans la citerne d'eau urilisée pour les séquences
avec la maquette du bateau.

® Un cultiste anonyme débarque avec une arme i feu.

==

Les &cripts Rejetés

Si vous jouez “la Derniére Bobine ” comme scénario d’une
campagne, les fausses pistes suivantes peuvent ajouter un soup-
con de terreur supplémentaire. Voire servir de tremplin a d'au-
tres aventures.

Durant le scénario, les Investigateurs tombent non pas sur
Iindice recherché mais sur une pile de scripts pour la suite des
aventures surnaturelles de Frank Thurston.

Chacun est basé sur une affaire 4 laquelle les Investigateurs
on pris part ! Si vous utilisez les autres scenarios de ce livre, ils
apparaissent sous le méme titre que nous leur avons donné : Le
Chiceau Noir, Pleine Lune etc. Cependant les événements ont
été retravaillés pour que le vaillant dilettante Thurston en soit
le héros, des versions & peine modifiées des Investigateurs peu-
vent apparaitre comme personnages secondaires. Leurs por-
traits ne sont guére flatteurs et leurs alter ego fictifs trépassent
souvent alors que Thurston résout Iénigme. Leurs exploits ont
été adapés de maniere 4 étre acceprables pour les meeurs des
années 30. Les éléments trop étranges ont éeé supprimés, grice
au Bureau Hays.

Les scripts révéleront cependant un degré trop important de
connaissances sur les activités des Investigateurs pour que cela soit
le fait d'un simple mortel. La prise de conscience d’étre la cible de
Tattention d'une eréature non humaine et que les résultats de leurs
investigations soient communiqués 4 un complice humain peut
provoquer la perte de 5 Points d'Equilibre Mental et de 2 points
de Santé Mentale

Si Lee Walling est le grand méchant, les scripts seront alors
écrits dans son style reconnaissable (comme Art : écriture ou
Langues le confirmera). Sinon ce ne seront que de simples
brouillons, écrits lors d'une transe de I'adversaire des person-
nages et mis de coté pour que Walling les transforme plus tard
en véritables scénarios.

La déCOLlVEl’EC dc ces scripts peut CnVOyCr lCS Investigatcurs
sur la piste (lors d'un autre scenario ou d'une partie de celui-ci)
de l'entité ou du culte qui les espionne.

l




Les autres réactions de grand méchant sont des manifestations
spontanées de la volonté de Cthulhu, invoquées par les événemencs
survenant sur le plateau. Le processus de réalisation du film est intrin-
sequement un rituel. Clyde Methvin, en créant de grandes et petites
figurines de Cthulhu, réalise, consciemment ou non, des idoles du pre-
mier des Grands Ancicns. Les répétitions du ricuel du bayou, avec les
chants authentiques attirent aussi Son attention.

Les figurants urilisant les maquillages de Methwin sont possédés
par les esprits de véritables Profonds, et attaqueront les Investigateurs
(Utilisez les caractéristiques dun Profond, avec les méme pertes
d’Equilibre Mental/Santé Mentale).

Le plateau des Contrées du Réve transportent temporairement les
personnages dans les véritables Contrées, ou leur donne la forte
impression de I'avoir été (Perte d’Equilibre Mental 3).

1l en va de méme avec le plateau de R’lyeh et un voyage sur la véri-
table ile de Cthulhu. Une puissante sensation de noyade peut saisir un
Investigateur, qui doit réussir un test d’Athlétisme de difficulté 5, ou
subir des dommages prenant la forme de problémes cardiaques.

Evidemment, la grande représentation de Cehulhu peut prendre vie et
enrouler ses tentacules autour du cou des Investigateurs pour les étrangler.

Les PNJ mineurs ayant aidé les Investigateurs sont retrouvés hor-
riblement assassinés, comme s'ils avaient été massacrés par Cthulhu
lui-méme (Perte d’Equilibre Mental 3).

L'Homme Transfiguré

Lors d'une des fins possibles, les Investigateurs pénétrent dans le tem-
ple secret du culte A Hollywood, affrontent le grand méchant et peut-étre
une légion entiére d'adorateurs hurlants. Ils y trouveront le corps agoni-
sant crucifié, et partiellement retourné a la vie de 'Homme aux Masques,
Kenneth Beaumont. Le voir ainsi coiite 4 Points d’Equilibre Mental.
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Occultisme peut servir a émettre des théories sur sa présence :
¢érant une figure célébre des fictions dépouvante, Beaumont est devenu
un numen (NdT : un esprit dans la religion romaine), une personnifi-
cation de forces ténébreuses. En gardant son esprit vivant et en le tor-
turant de maniére horrible, les adorateurs 'utilisent comme récepteur
etaccumulateur de puissance magique.

Si Sedlock est votre antagoniste principal, libérer Beaumont le
mort-vivant en le déerochant membre aprés membre de l'autel, lui per-
mettra d’enfin expirer et de reposer en paix.

En mode Pulp, décrocher un Beaumont reconnaissant (ou le libé-
rer pour quiil puisse tuer Sedlock avant de mourir) permettra au
groupe de récupérer 2 Points de Santé Mentale.

Epilogue

Si Iéquipe apparticnt & un groupe comme le groupe denquéte
Armitage ou le Projet Alliance, Stacker leur permettra demporter les
bobines, les accessoires et les costumes en lieu siir. Ils peuvent mettre les
négatifs dans le coffre fort de l'organisation, au milieu d'autres dangereux
trésors du cinéma, compe le film muet de 1928 ZAppel de Cthulbu et la
version compléte du film muet de Carl Theodor Dreyer Fampyr de 1932,
dans lequel on a filmé des séquences effroyables de véritable vampirisme.

Si les Investigateurs nont pas défait le Temple Radieux de [Ascension
mais qu'ils ont arrété la production du film, Stacker éliminera les adorateurs
travaillant pour le studio d'une autre maniére (un accident sur les docks lors
du tournage des Dévoreurs dans la Brume, comme il sera fait mention dans
les journaux). Ec le Temple décidera de retourner a ses plans visant a recru-
ter des personnes influencables 4 Hollywood pour une subversion 4 plus
long terme; mais le culte peut planifier une vengeance contre les
Investigateurs et revenir dans une suite, suivant le bon vouloir du Gardien.




“Tai jeté les yeus sur tout ce que Lignivers
peut contenir d'horreur, et tant les cieux du
printemps que les fleurs de [été ne sauront apres
cela étre qu'empoisonnés pour mos.”

-- H.P. Lovecraft, L'Appel de Cthulhu §

LE MYTHE LOVECRAFTIEN ENFIN SUR PELLICULE ! |
Kenneth Hite et Robin DiLaws, récompensés par deux Ennies Awards en 2008 pour leur |
nouvelle et brillante version de Cthulhu, unissent leurs talents, pour méler avec virtuosite; i
monstres célebres du cinéma d'horreur et Mythe lovecraftien, le tout dans un décor
gothique utilisable pour vos propres scénarios. !

Trompez la mort avec le Dr Grave Dust, défiez le terrible et célébre Comte dans les Réves de |
Dracula, traquez le tueur bestial sous la Pleine lune, vénérez Hastur au seuil du Chateau Noir, ‘
apprenez ‘le terrifiant secret de 'Homme Non-Euclidien, écoutez les murmures de’
Nyarlathotep dans [a Nuit de-ma Mort, marchez dans les traces des zombies dans le Bokor | §
blanc, affrontez la malédiction de la momie invoquant la Mort au-dela du Nil, explorezla jungle |
du Grand singe vert, pénétrez au plus noir du cocur de I'Afrique pour rencontret le Seigneur i
de la Jungle, fuyez vos anciens ennemis dans la Réserve, et enfin finissez votre parcours en vous I
aventurant dans I'abime de [a folie; Hollywood méme; dans la Dernitre Bobine. |

Vous trouverez dans ce supplément douze scénarios haletants 4 jouer séparément ou 4 la suite, a
et un décor gothique avec des ressources également utilisables dans vos propres créations. |
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