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| Wendigo

Liminaires

~ Sommaire

Des loups dans la montagne 5
par Richard August

Un homme, rendu fou par un massacre,
découvre une ville isolée. Les personnages
saventurent dans les terres sauvages, en

quéte de vérité. Dansles montagnes, quelque

chose de plus sombre et plus étrange que
tout ce qu’ils peuvent imaginer se terre... Il
y aura du sang. Beaucoup de sang.

Charmants, sombres et profonds 31
par John Almack

Les investigateurs partent chasser dans
les terres sauvages canadiennes. Ils se de-
mandent finalement qui est le chasseur et
qui est la proie. *

Souillure S
par Paul Baldowski

Au plus profond de la forét, une communau-
té sest battue pour survivre au dernier hiver,

: particuli¢rement rude, et a réussi. Lorsque

les investigateurs arrivent, ils découvrent des
g
gens fiers, solides, et sont accueillis chaleu-

reusement. Voild une occasion de laisser leurs
soucis derri¢re eux, pourquoi voudraient-ils
partir d’ici ?

Wendy - = = 19
par Nicolas Gge’rz'?z ;

En Alaska, alors qu’un terrible blizzard en-
serre la ville de Nome, une épidémie de diph-

térie décime la population. Le seul espoir des -

habitants : un musher porteur du sérum, qui
doit arriver en ville. Afin de l'aider a revenir le
plus vite possible, un convoi d’habitants part
dans le froid pour lui porter assistance.

Grénd'froid 99

par Jéréme Barthas

Janvier 2019. Une vague de froid descend
des terres canadiennes et gele le nord des
Etats-Unis. A Chicago, Ia" température des-
cend de manieére dangereuse, si bien que
la ville est paralysée. Heureusement, cette
histoire ne dure que quelques jours, grice
a intervention d’investigateurs, sans qui le
nord de PAmérique aurait pu continuer a
geler de maniere catastrophique.



Salut, M. Wendigo!

La genése de Three Faces of the Wendigo (le
titre ‘original de ce supplément en anglais)
vient de événement de jeu britannique Dra-
gonmeet, en 2016. En vérité, 2 Iépoque, c¥était
a peine plus qu’un commentaire sur les idées et
titres possibles pour de nouvelles sorties Cthul-
hu Hack. Le titre était Hello, Mr. Wendigo,
mais I'idée était la méme : proposer une col-
lection d’investigations centrées sur les mythes
d’une entité, incarnation d’un appétit diabo-
li-que. Combiner un titre humoristique avec
des histoires tournant autour du cannibalisme
semblait une approche appropriée, car ce n'est-
pas un sujet facile A traiter autour d’une table
de jeu. Cependant, l'essence du Wendigo, « Le

malxqui dévore .», a beaucoup de potentiel et
peut déstabiliser au-dela de la simple consom-
mation de chair. Le Wendigo est une créature
du folklore, une entité malveillante et surna-
turelle ; sous sa forme mi-humaine, mi-béte, il
incarne les extrémes tels que l'exces et la cupi-
dité. Des auteurs comme Algernon Blackwood
et August Derleth ont incorporé les légendes
de cette entité dans leur propre fiction, chacun
nous offrant son propre point de vue. Les scé-
narios de ce recueil font la méme chose, chacun
proposant une approche trés différente 2 partir
de themes communs dont la source pourrait
étre le vrai Wendigo ou une autre entité qui au-
rait contribué a sa mythblogie. '
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- Wendigo
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Préeface

1

A propos du confenu

En tant que lecteur et M]J, vous devez cerner
clairement le contenu de ce livre. Ces scénarios
concernent le Wendigo, une entité liée 2 la sau-
vagerie et 4 des actes inhumains de meurtre, de
cannibalisme et dautomutilation. Les scénarios
peuvent traiter de violence contre des. adultes,
des enfants et des animaux.

En tant que lecteur, si vous pensez que ce genre
de lecture peut vous géner ou vous déstabiliser,
mieux vaut arréter ici et ne pasaller plus loin.

En tant que M], si vous choisissez d’utili-
ser ces scénarios, n'oubliez pas que vous avez
le contrdle des détails graphiques que vous
décrivez. Si vous jouez avec un groupe régu-
lier, définissez le niveau de détails selon votre
connaissance des habitudes du groupe. Si vous
envisagez de mener ce scénario en convention
ou avec des joueurs que vous ne connaissez
pas, vous devriez tempérer vos propos non
seulement pour les joueurs a votre table, mais

Un mot des Xl Singes

aussi pour les autres personnes susceptibles de
vous entendre. : .
Lors des-parties, soyez conscient que certaines
scenes peuvent étre des déclencheurs psycho-
logiques pour certains joueurs ; envisagez den
parler franchement avec votre table de jeu des le -
début de la partie. En convention ou tout autre
événement extérieur, indiquez que lenquéte
contient des éléments réservés a un public averti.
En tant que joueur, vous devriez avoir la
possibilité d’indiquer votre veto lorsque les des-
criptions ou le contenu du jeu vous met mal a
laise. L'utilisation de X-Card est parfaite pour
gérer cela. Cela permet & n’importe quel joueut
(en incluant le MJ) de modifier un contenu qui
le rend mal a laise en jeu, sans avoir besoin de
détail ni dexplication. Pour plus’ d’informa-

tions sur les X-Card : https://tousrolistes.fr/
wiki/jeu-de-r6le/x-card. ;

= Paul Baldowski

En VO, le supplément Three Faces of the Wen-
digo présente trois scénarios, chacun abordant
le Wendigo sous un'viéage différent.

Dans le' scénario Des lonps dans la montagne,
le Wendigo est une force surnaturelle qui dépasse
lentendementet ne peut étre détruite. Ce scénario
est un one-shot qui occupera une soirée, dans une
ambiance désespérée ot les PJ n’auront quasiment
aucune chance de sen sortir (2 moins de fuir).

Dans Charmants, sombres et profonds, le
Wendigo traque les PJ, et il peut étre affronté
(quoique difficilement) 4 grands coups de fusil.

Dans Souillure, le Wendigo est... la victime
de villageois. Aftaibli, il ne représentera pas une

grande menace face aux PJ, qui pourront déci-
der de son sort : le libérer ou le tuer ?

Nous avons ajouté en VF deux scénarios.

Wendy fait le lien avec le Mythe de Cthulhu,
avec le Grand Ancien Itaqua. Ce scénario ex-
ploite le Wendigo sous un angle onirique et tra-
gique. Le Wendigo ne peut étre affronté, mais
les choix des PJ] seront déterminants.

Enfin, Grand froid est une enquéte contem-
poraine, avec un final tendu pour détruire le
We'ndigo avant qu’il ne soit trop tard. :

Bon jeu ! :

— Les XII Singes




Des loups dans la montagne
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« But I spoke in the cold trees:

: New o;'_ie, 1 have come for you, child bide and lie still. »

« Mais Jai parlé dans les arbres gelés 3

Nouveau-venu, je suis venu pour tos, en‘ﬂznt cache-toi et reste immobile. »

Uhistoire jusquela

= W'z'ndzgo,‘Louise Erdrich

La ville de Newcome est, comme son nom
indique, toute récente. Il y a dix ans, le site,
maintenant encombré de cabanes rudimen-
taires, était une forét vierge. Mais alors que
Pexpansion vers ouest pergait I'obscurité du

continent no'r\d-arné'ricain, de nouvelles op--

portunités de relancer d’anciens marchés ap-
parurent. Le marché de la fourrure survivait
\ o ¥

difficilement dans des régions comme la baie
d’Hudson, que la cupidité avait dépeuplée. ;
L’abondance de I’'Ouest mena des wagons
entiers d’hommes, de femmes et d’enfants 4
partir A la recherche d’une terre promise d’au-
tonomie et de liberté. D’autres demeurérent. -
Newcome est un lieu idéal pour ceux qui ne-
cherchent pas un avenir doré. Clest une ville




de trappeurs, simple et peu raffinée. Elle est
peu peuplée — moins de cinquante résidents
permanents — mais de nombreux visiteurs y
passent, pour une saison de chasse et de pose
de pieges dans I'immense forét, avant de partir.

La vie ici est difficile, mais profitable pour
ceux qui sont préts a supporter I'isolement, les
températures glaciales et la proximité avec la na-
ture sauvage. ‘

Voila le décor de ce scénario — un cauche-
mar éprouvant au milieu de bosquets impas-
sibles de pins. Ce scénario est congu pour 3 a
6 personnages jouant tous le role de résidents
(permanents ou non) de Newcome. Méme si
la population de ce genre dendroit est plutét
masculine, des femmes y passent réguli¢rement
et quelques-unes restent. Il y a plusieurs PNJ
féminins 2 Newcome et rien ne justifie qu’un
PJ ne puisse pas étre une femme. Vous trouve-

rez en fin de scénario cinqg personnages prétirés.
L’intrigue est abordée plus en détail ci-des-
sous, mais il ne sagit pas d’un scénario linéaire.
Il est congu pour étre joué de la maniere choisie
par le M]J et les joueurs, avec un certain nombre
de scenes dans la région qui peuvent étre joudes
dans n’importe quel ordre, 4 tout moment.

L'esprit de la nature sadvage

Des choses étranges se multiplient dans
I'immensité des terres sauvages. Les ténebres
prennent racine et se propagent, consommant
tout ce quelles peuvent. Lesprit du Wendigo,
inépuisable faim rongeuse présente en tout
étre vivant, infeste cette région. Des gens dis-
paraissent régulierement dans les environs de
Newcome - ce qui ne surprend pasles habitants,
cest un pays indompté et ceux qui saventurent
dans les collines et les bois le font a leurs risques
et périls ; une simple glissade et vous vous brisez
la nuque au fond d’une gorge abrupte ; un ours
affolé par la douleur peut échapper a son picge
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eter le chasseur qul la pose Parfo1s

: regaleront et supp‘heront Icur dleu n01r de sor-

tir et de les re)omdre dans leur sorf dqmassacre

ainsi tra.l_.es ici. Ils dowem se debroulller par
eux-mémes. g ’

Certains disparus sont dus au Wendlgo la
‘Grande béte, reformée par les ténebres en tant
quesprit, adoré par ses fideles. Ravageant tout
pour de la chair humaine, pour des sacrifices 2
leur dieu cannibale, le culte a jeté son dévolu
depuis-quelque temps sur de petits groupes de

chasseurs ou des trappeurs itinérants, veillant a

ne pas se faire remarquer. Mais alors que I’hiver

approche, leur appétit de chair et la dévotion a
leur dieu les ont conduits 4 une stratégie bien
plus sanglante.

Un des membres du culte est envoyé a
Newcome pour attirer autant d’hommes et de
femmes armés qu’il peut, avec une histoire de
sang, d'or et de folie. Alors que les plus habiles
et les mieux équipés sont absents, le reste du
culte descendra sur la ville pour enlever autant
d’habitants que possible. Ces 4mes robustes se-
ront amenées dans la forét, prises en embuscade
et abattues. Puis, dans la sombre caverne ou le
culte a élu domicile, les sbires du Wendigo se

Avant que I'avemuré commence

‘La meilleure (et la plus efficace) des manieres
pour débuter ce scénario est de commencer
alors que les PJ marchent péniblement a tra- -
vers les bois denses qui entourent Newcome.
Commencer 7z medias res est toujours une op-
tion intéressante, mettant les PJ en plein milieu
d’une situation dont ils doivent sextraire tout
seuls du mieux qu’ils peuvent. Bien stir, les PJ
sont [a pour une bonne raison. Le M] peut ré-
véler les informations ci-dessous en tant que
flashback ou simplement leur expliquer cela
avant le début de la partie.

Iy a deux jours, un étranger est arrivé  Newco-
me. Epuisé, vétu de haillons, couvert de griffures
et affamé, il sest effondré devant I¥église impro-
visée de la ville en appelant a laide. Apres avoir
été amené chez le prétre local - Jebediah Cren-
shaw - et revivifié avec un peu d’alcool fort, un
repas chaud et une épaisse couche de couvertures,
Iétranger sest présenté comme étant Archie
Brannon. Pressé de raconter son histoire, il expli-
qua 'horreur qu’il avait traversée :

¥
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: vie '#a%mﬁ 'ﬂzt qu’ 0 an-
 yait tous une pdrt égale 5i on laidait & 7 aller.
Le voyage étagt rude... le temps est cruel par ici..

vous JdUC’Z f&l 5%7' mem‘ mzeux qu ‘moi ! On était

- assez solides pour continuer. Alors on est arrivés

a la grotte... Yavait de lor, c’est vrai... plus que
cqu’il avait dit. Mais on était pas la pour récu-
pérer Lor; non... On était la pour... quelgue chose

de pire... Il les a tués. Les a massacrés. On était

perdm dans le noir, dans la grotte. On a conti-
nué pendant longtemps dans le noir, comme si

yavait pas dfin. IZ nous avait dit d’éteindre

nos lanternes. Qu'on en anrait pas besoin. Qu’y

avait au plafond de la grotte des trucs qui édai-

ratent... plus fort que des bougz'es . jai pu voir
ses yeux... brillants... 11 ctait content ! Me suis
caché. Caché sous le co;'ps d’un des autres types
morts. Dés qujai pu, jai courn debors. Jai
couru jusqua ce que jsache plus on jétais, qu’y
puisse pas m retronver. Faut rtourner la-haut.
OblzgerMarlowe a payer. Y fait que'qu'chose de
mal la-haut. Un truc sombre. Yavait des choses
dans la grotte. Jai vu-des choses sur les murs...
avant qu'les lanternes s’éteignent et qu’le mas-
sacre commence. On doit Larvéter. » ;
Brannon semble traumatisé par ce qui sest
passé dans les montagnes. Il tremble de peur
tandis qu’il parle. Bien qu¥étant un grand
homme bien biti — quoiqu’un peu aftaibli par

la faim - il est timoré, et sursaute au moindre

petit bruit, comme un animal battu.

Une réunion de village a été rapidement orga- -
-nisée au cours de laquelle les PJ ont été choisis

pour retourner sur la montagne et traduire ce
Marlowe en Justice. S’ils peuvent récupérer.une

.

que guide, pouf venger -la mémoire de ceux que o
~ Marlowe a assassinés sans état d'Ame.

“Laventure est lancée. A phrtlr de 13, les PJ
peuvent falre ce qu’ils veulent.

Chemins-boisés T
et flanc de montagne

' Les chemins jusqu’au flanc de la rnontagnej :
passent a travers une forét dense et sont ennei-
gés durant une grande partie de'lannée. Ces
sentiers sont traitres et il est difficile de voir ot
Ion marche au-dela de quelques metres, sou-
vent méme moins.

Quelques rares oiseaux se font entendre, ainsi
que dautres petits animaux nichés dans les sa-
pins: Laneige, en tombant desarbres, déclenche
de petites avalanches qui font trébucher et gé-
nent les personnages tandis que le sentier qu’ils
suivent devient encore moins visible. Lorsque
les PJ ne sont pas dans 'une des zones princi-
pales dans lesquelles 'aventure se déroule, il est
probable qu’ils devront affronter les diverses
difficultés et dangers de cés bosquets enneigés,
ce qui constitue un défi en soi.

Lorsque les personnages passent dans une
telle zone, lancez 1d20 et hsez le résultat sur le
tableau Fvénements.

Selon la rapidité a laquelle les PJ se déplacent
et Patmosphére autour de la table, le MJ peut
décider de lancer les dés plusieurs f01s sur le ta-
bleau de I'encart Evenements :

ol ' —— 8 I’ .. .




s gelés : I g uvr,ant Cette rivitre n est pas aussi solide qu ’il.y parait ! Uné cra-
. quelure devient ﬁssure pu1s Eﬁ'ﬂche béante. Tous les PJ doivent faire réussir une Sauvegarde de

1 Dextérité. Ceux qu1 echouent sublsscnt 1d4 dégits en raison du froid et du choc de la chute.

>

Congéres : la neige dans cette zone, jamais perturbée par le passage d’animaux ni d’humains,
* Sest accumulée et est devenue dlfﬁcﬂe afranchir. Tous les PJ doivent effectuer une Sauvegarde
de Force. Ceux qui échouent subissent un Désavantage 4 toutes leurs futures Sauvegardes de

Le froid qui pénétre vos os : il fait froid. Frappés par le vent et la neige, les PJ commencent
a sentir une étrange léthargie les gagner et engourdir leurs membres. Chaque PJ doit réussir

_ une Sauvegarde de Constitution ou subir un Désavantage aux prochaines Sauvegardes de

Force jusqu’a ce que le groupe puisse sarréter pour faire un feu et récupérer des forces.

Des cris dans le vent : les PJ entendent un cri déchirant, distant mais indéniablement hu-
main. D’ot1 vient-il ? Partout... nulle part... mais il ne sarréte pas tant que les PJ restent ot ils
sont. Tout &'coup, c’est comme §’il n’avait jamais été 1a. Chaque PJ doit effectuer un test de

22385
Dextérité durant 1810 Motnents.
1517
18-19
Santé mentale.
20

Avalanche : les mouvements des PJ, les conversations, des balles tirées, peu importe ce qui
I'a provoquée... cela a perturbé la neige des sommets. Elle prend une vitesse de plus en plus
terrifiante au fil des collines et des arbres. Les PJ doivent effectuer une Sauvegarde de Dex-
térité. Chaque PJ qui échoue subit 1d6 + 2 dégits et doit effectuer une seconde Sauvegarde
de Dextérité ou étre balayé et écrasé sous les monticules de glace. Il est tué rapidement ou,

s’il est malchanceux, meurt lentement d’asphyxie.

La grotte

.

‘Tout a coup, la grotte de Marlowe est visible
au travers des arbres. L'entrée est située au fond
d’une clalrlere au milieu de laquelle un peu de
roche aﬂieure, sorte de tumeur de granit sombre :
contrastant lourdement avec la blancheur de la
neige. On voit peu de signes de vie et encore

"

moins de signes d’un récent massacre. Un test
de Torche réussi révéle)le's éléments suivants :

+ Une légere trace de suie sur la neige, vestige
d’un feu. Le foyer en lui-méme est difficile a
trouver, car de la neige fraiche a déja commen-
cé a le recouvrir, mais fouiller minutieusement

>



pourraient étre éven-
tuellement des d01gts :
~ humains. :

+Un sillon 'peu
profond provdqué
par quelque chose de
lourd trainé jusquia
lentrée de la grotte.
Brannon indique
qu’il s’agit d’une trace
laissée par 'un de ses
compagnons qui a été
trainé 4 I'intérieur par
Marlowe.

révele
indices,

Un échec

mémes

v"*.\
i .

ces
mais signifie que les
PJ n’ont pas le temps
nécessaire pour les examiner ou pour obte-
nir d’autres informations (ils ne peuvent par
exemple pas fouiller la trace de suie pour dé-
couvrir le cercle de pierre) avant que Brannon
les conduise dans la grotte. Ce dernier est tres

suspect... Si les PJ doutent et décident de ne pas entrer dans la grotte, allez simplement &
la section Retour aux terres sauvages p. 17. Le plege es ) '

siles PJ peuvent en réchapper.

Archie Brannon ——————

. peuvent attribuer le comportement etrange de Brannon a plusieurs choses : Ie trauma
| qu ’il a souffert dans la grotte avant de séchapper peut-étre... ou 4 quelque chose de p]us

10

'tse froncent et, s’
estmterrdge, 11 ne.
fait que pronon-
cer des choses
inintelligibles.

Il continue de

"‘pointer son doigt
vers la grotte avec

un regard 2 la fois

impératif et im-

plorant.

¢

L'entrée de
la grotte

Lentrée de la
grotte est sombre
et, méme avec une torche ou une lanterne allu-
mée, il est difficile d’y voir 2 plus de quelques
metres. Une odeur de viande pourrie et de four-
rure omniprésente accompagne tous ceux qui
senfoncent dans l'ombre. Tous les trappeurs
du groupe peuvent effectuer un test de Torche

» * i 2
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i sapt cela, les P] decouvrent des traces de sang i

. plusieurs endroits, tout au long du tunnel. S’ils -

cette odeur est pulssante Les murs d,é la g grotte‘

~ sont etrang;ment lisses au toucher, méme si une

analyse détaillée ne révele rien danormal = les_

_ murs s¢ sont. SImplernent usés avec le tCI‘IlpS

Utlhser une Ressource d’Investlgatlon permet

SeallxX P] d’en déduire que ces cavernes sont régu-

1

’,

Aide de jeu L1

1. Tunnel
2. Salle principale
3. Premiere salle latérale
4. Deuxieme salle latérale
5. I atelier du boucher

6. L’antre de la béte

- le mentionnent a haute voix, le MJ peut falre :
trembler violemment Brannon — blen qu ’il soit: -

difficile de dire si c’est d’horreur ou dexcitation.
Brannon décide de ne pas saventurer plus loin
tandis que les PJ senfoncent dans la grotte.

L’Aide de jeu LO1 ci-dessous détaille le plan
de la grotte.




et d’flabllete, sur une fongue perlode Un deu— *
~ xieme test de Torche révele également quelque

~ chose de plus perturbant De l'autre c6té de la
- salle, 2 Fopposé du point ol les PJ sont arrivés,
la surface du mur a une texture sensiblement
différente. Si Pon sapproche pour lexamlner
on découvre sans avoir besoin de faire de test

que la surface du mur est enticrement recou-

verte de peau humaine écorchée.
Un test de Torche révéle que les peaux (11 y

a une douzaine de peaux, placées les unes a coté
des autres, fixées au mur avec des crochets de

fer) ont été traitées avec une sorte de résine.

Un grand nombre d’images et de symboles
sont gravés sur les peaux. Un autre test de Res-
source d’Investigation révele que ces inscriptions
sont liées 3 de nombreux langages différents
— certains semblent étre amérindiens, d’autres
sont des lettres primitives d¥écritures indo-eu-
ropéehnes, quelques-unes semblent étre des
incisions cunéiformes faites au stylet. On recon-
nait aussi clairement des hiéroglyphes égyptiens.
Donnezaux joueurs 'aide de jeu LO2.

Il y a également des marques qui semblent
provenir d’une langue ‘encore plus ancienne.
Les peaux écorchées les plus proches des PJ sont
encore fraiches — du sang et des visceres y sont
encore attachés : elles ne sont pas prétes pour

Iencrage. Voir ces chiffons de chair est particu-

lierement perturbant : chaque PJ doit effectuer
un test de Santé mentale.

o)

' quinze 2 vmgt
~ méme plus. Un nouveau test indique que cette

~ °J - m—
& - |

g

piéce a été évacuée rapidement et récemment ;

'la qllCSthl’l bien Slll' étant : qu1 vit ici Ct ou

sont-ils maintenant ?

- Les murs sont tachés de fumee Au centre
de la salle se trouve un muret de pierre circu-
laire, utilisé pour faire un grand feu. Un test
de Torche révele grice aux résidus de cendre
qu'un feu a été fait ici il y a cing ou six heures.. ;
On trouve également des os dans le feu, portant’
clairement des marques de dents humaines. De
la chair humaine a été cuite et consommée au-
tour de ce feu. e
~Les PJ peuvent prendre les armes en bois,
pierre et acier de cette salle. Elles provoquent
d4 dégits, mais aprés chaque utilisation lancez

1d6. Sur un 1 ou un 2, larme se brise et est ir-

reparable

Seconde salle latérale

Cet endroit a été transformé, grossi¢rement,
mais avec beaucoup d’attention, en un sanc-
tuaire. Le centre de la safle est occupé par un
amalgame hideux de chairs humaines et ani-
males. Cela forme une silhouette allongée res-
semblant 4 une parodie du Christ, crucifié (il
est difficile de déterminer si la ressemblance
est délibérée ou accidentelle). La chose est sus:
pendue au sommet de la grotte avec des cordes,
chacune fixée au plafond avec des, crochets de
métal rugueux. Des bougles allumees, fabrl-
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/ pec no ,ﬂé’ﬁt}ﬁecq(ei-lesjoueurs posent
“des quest:lons, indlquez que cela semblalt
‘appartenir A une sorte de coléoptere gigan-
tesque). Les PJ peuvent trouver plusieurs

- restes dans cette salle, s’ils décident de la .

parcourir : des pi¢ces d’une armure de style
espagnol, des talismans venant de plu51eurs
tribus “amérindiennes différentes et un
manteau de fourrure du méme genre que

ceux que portent les PJ pour se protéger du

froid. Derricre ce sanctuaire grotesque, un
passage étroit descend plus profondément
encore dans la moﬁtag'ne. Une odeur Iﬁes—
tilentielle émerge du couloir, s’infiltrant
dans la piece et dlffusant une odeur de pu-
tréfaction.

~ de béte enfagee Le tuer est I'option la plus stire mais la plus dure moralement : les
ne savent pas avec certltude si Brannon est un homme innocent pousse ala fohe pa,

-8
|

L

debaveretde hurler. ll se meta attaquer unautre
~ PJ -~ qui peut Péviter avec une ‘Sauvegarde de

bras ou une gorge, il tente allegrement d’ arracher un morceau de chair. Il faut
% entleremcnt pour le rendre inoftensif. Lui poser des questions n'entraine qu’un g i

Q
I
G
B
TR
W
§
o
e
S
()
)}
=
(¢)
=
o
=
(¢
(O
c
(@}
&
=
(¢}
)
=
2
S
Qict
o
Q
('D
w»

Dextérité — puis court vers la'salle pr1nc1pale Si:

Brannon blesse quelqu’un en raison d’une Sau-

vegarde de Dextérité ratée, il inflige 2 points de
dégits non armé. Laissez aux PJ une chance de
rattraper Brannon s'ils sont assez rapides. Cela
nécessite une Sauvegarde de Force pour le'faire
tomber tandis qu’il est enrage Le MJ doit tou-
tefois surveiller le temps qu'il faut aux PJ pour\ 2
prendre une décision. S’ils prennent leur temps
etqu’ils perdént plus d’une minute 4 tergiverser,
Brannon disparait dans les recoins du réseau de
grottes. Pour I'instant...




: v1§nnent du trou beant

$-

 deux metres de largeur, e sol est partlcuhere- ¢

M] peut optlonnellement dem:inder ung Sauve—' :
'garde de Constitution, car I odeur devient in-
soutenable et 1nﬂ1ge 1 dégit a ceux qui échouent.

Le passage ne devient pas plus large au fur
et & mesure que les PJ avancent. Il se termine
: brusquement en souvrant sur une petite salle
sombre, dont 'odeur écoeurante provoque
des haut-le-cceur. Chaque PJ doit effectuer
un test de Santé mentale. Toutes les parois
~sont maculées de sang : il semble avoir giclé en
- abondantes gerbes depuis le centre de la piece.
LA, parmi des scies & os improvisées et des
couperets a viande, on voit les restes de six ou
sept corps dépecés. Deux torses sans tétes sont
suspendus comme des carcasses de boeuf a des
saillies de roche pointues. Des tétes sans yeux,
aux joues vidées et aux langu'es arrachées, sont
alignées le long d’une étagere naturelle creusée
dansla roche ; des entrailles sont méthodique-
ment empilées dans un coin. C’est un endroit
cauchemardesque, une-parodie repugnante de
boucherie artisanale.

Un autre passage mene a ce charnier. Il est
long, anfractueux, et une brise forte en pro-
‘vient. Méme si cela rafraichit lair, l'odeur de
viande avariée ne diminue pas. Cest méme le
contraire : les fragrances deviennent plus nettes,
plus écoeurantes. On sent une odeur animale
plus prononcée, comme si on se rapprochait
d’un chenil oude la taniére d’un ours. :

- ment lisse. Un test de Torche révele que cet
“aspect lui a été donné par d’innombrables pas

de personnes sur de nombreuses années. .
11 n’y a aucun moyen de descendre dans la
fosse, 2 moins de sauter dedans. Si un PJ s’y
_ risque, il doit lancer 1d6 sur le tableau Hors
 jeu (voir Cthulbu Hack p. 9) et sil survit, il
devra encore se débrouiller avec la créature
qui est tout au fond. Si, comme il est fort pro-
bable, les P] cherchent seulement i scruter les
profondeurs, ils peuvent voir quelque chose
d¥norme et de monstrueux, apparemment
endormi. La créature est impossible a décrire
et elle devrait apparaitre différemment pour
chaque PJ qui la regarde, par exemple :

+ Certains la voient comme un immense
homme cruel i la peau glaciale et aux yeux
noirs, comme deux gouftres d'obsidienne, dans
un visage fait d’angles et de plans difficilement
concevables.

+ Pour d’autres, il sagit d’une sorte de loup
croisé avec une hyene. Sous certains angles, on
dirait un ours immense avec des traits caprins,
allongé, des cornes jaillissant de sa téte.

Regarder la créature implique un test de San-
té mentale immédiat..

Examiner les environs révele des milliers d’os
en bas de la fosse. Des piles d'ossements, a pro-
fusion, qui submergent le sol. Le vent qui tra-
versait le tunnel et qui charriait les effluves de
viande et de sang est plus fortici. I séleve depuis
le fond de la fosse ; tenter de sauver quelqu’un.
des profondeurs implique de réussir une Sau-

t‘ b X - »
Autour du trod sur
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vegarde de Force ou tomber également.

Les PJ ne peuvent rien faire contre la créature

en bas du puits — il faudrait de la corde pour y
arriver ou de Iéquipement d'escalade et méme
ainsi, il faudrait une grande habileté alliée a

beaucoup de chance. La créature hiberne, mais

une fois réveillée, elle déchiquetterait les PJ
avec une efficacité brutale. Les PJ n’ont aucune
chance de lui faire du mal. Cependant, tant que
la créature n'est pas éveillée, elle est inoffensive.

»

- quez Peffe c concerné :

B e

‘r», T

- prise si I8 PJ echouent une Sauvegarde d’Intelllgence .

Si Brannon a été capturé, faites-le courir vers les gros morceaux de chair éviscére
tente de.mangerJ desesperemﬁnt les restes de viande. 11 decblre de grands morc
chair avec - ses dents, et jette sa téte en arriere pour les.

- Dans les souterrains, tirer avec une arme a feu est dangereux. Chaque fois « qu un
son tir, lancez 1d6. Si vous obtenez 1, le coup ricoche sur un mur, relancez 1d6 et app

0 Sur un resultat de 1 ou 2, un PJ est touche (ch0151ssez—le aléatoirement).

s+ Sur un resultat de 5 ou 6 un PNJ est touché (c z-l,e aleatmrement).."
Les degaps de la balle sont redults d’1 pomt carle reb

o

e i

' Les PJ ont été attirés dans les terres sauvages
principalement pour les éloigner de la ville,
mais également pour un premier sacrifice — un.
apéritif. Le plat principal arrive bientdt, mais
les PJ permettent de mettre en appétit la Béte.
Lorsque les PJ tentent de quitter I'antre de la
Béte, l'embuscade commence. Des membres du
culte émergent du passage étroit et attaquent
immédiatement. Ils sont armés de hachettes et
d’armes formées dacier et de pierre — le genre
d'armes quont trouvé les PJ dans la premiere salle

{

' redult la @ocne del




~ des animaux fous. Cependant ils sont rusés : 1ls

1ntelhgents 1ls'attaquent avec nocn;é omme

attaquent autant que possible 2 deux ou trois

~ un PJ, en essayant de séparer les PJ les uns des

¥

autres. Le combat est difficile dans ces souter-

. rains étroits et 1’utlhsat10n des armes a feu ‘est

rlsquee (voir lencart Tirer dans les xoutermzm)

Les membres du cultei’
de la Grande Béte
D_és de Vie: 1

~ Points de Vie : 4

Attaque : Arme rudlmemalre (2 degats)

Retour aux terres sauvages

Apres leurs aventures souterraines, émerger
dans la lumiére du jour et respirer lair pur de
la montagne est un moment de soulagement,
mais ce répit sera de courte durée. Trois autres
membres du culte surgissent de Porée des arbres.
Ils sont restés a 'entrée de la grotte derri¢re pour
sassurer quiaucun PJ ne s¥chapperait. Ils ne
sattendent pas 2 ce que l'intégralité du groupe
(ou presque) sorte de la grotte, mais ils sont dé-
terminés 2 empécher quiconque de se rendre en
ville pour donner Ialerte ou aider 4 la défense.
Les membres du culte attaquent rapidement,

‘de manicre brutale et frénétique et se battent

jusqu’a étre mis hors combat : ils ne fuiront pas.

Le voyage de retour a Newcome nest pas -
non plus dénué de danger. La neige a continué

a tomber depuis que les PJ sont entrés dans la

grotte et le chemin du retour est difficilement.

praticable. La 'forét semble plus étrange qu
laller. Des symboles occultes ont été gravés sur
chaque tronc d’arbre. Les branches des arbres

semblent former des visages surplombant les
PJ. Méme le ciel, qui s'obscurcit tandis que la
nuit tombe, fourmille d%¢toiles qu’un test de
Torche confirme ne pas appartenir 2 cette par-
tie du ciel. La lune est trop grosse — bulbeuse,
lourde, rougeitre, comme gorgée de sang.

Un test de Torche indique qu’un grand
groupe d’hommes et de femmes se sont réunis
ici, sur le chemin qui mene a Newcome. Il sem-
blerait que tout ceci a été patiemment réfléchi.
Brannon a attiré les PJ loin du village, avec les
meilleures armes a dispositidn Désormais, le
reste du culte se rend 3 Newcome pour massa-
crer autant d’habitants qu’ils peuvent pour en
faire de la nourriture, et ramener les autres a la
grotte pour les sacrifier a leur dieu.

Le M]J peut rendre le voyage aussi difficile -

ou facile qu’il le souhaite, selon état de santé

du groupe et le temps dont il dispose pour la

session de jeu. Les membres du culte peuvent
se dissimuler preés du sentier, dans la forét, et

¢
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pa.ﬁdf le sang en )

Le scénario atteint son apogeei que les P]
~arrivent 3 Newcome, dans des circonstances
- tres différentes de leur depart s

les tenebres 3 Newcome

_ Revenir a Newcorne é‘bus un ciel étranger dé-
vrait étre une expérience terrifiante pour les PJ.
Des cabanes sont déja en flammes et le rire de
déments se méle aux hurlements d’agonie des

“hommes et femmes qui y sont enfermés. Il y a
- cependant des bruits qui indiquent qu’une pats
tie de la ville résiste encore.

Ce qui se passe a Newcome reléve presque
enti¢rement des choix du MJ. Vous trouve-
rez ci-dessous une liste de lieux avec des évé-
nements possibles ainsi qu’une série de ren-
contres potentielles que peuvent faire les PJ
tandis qu’ils se frayent un chemin dans la ville.
Plusieurs fins sont fournies pour que le MJ
puisse conclure l'aventure.

La ville

La ville est de forme vaguement carrée (voir
laide de jeu LO3). Les cabanes des divers
trappeurs et de leurs familles sont en périphé-
rie, le centre de Newcome étant réservé aux
quelques bitiments constituant les institutions
de la vie civique. Les premicres maisons que :
croisent les PJ apres étre sortis de la forét ont
été ravagées par le feu. Enquéter a ce sujet révele

peu de choses - les quelques possessions accu-
mulées par les habitants au cours de leur vie
dans cet endroit reculé sont réduites en cendres.
Du sang recouvre les quelques murs qui sont
encore debout ; les poutres effondrées ralen-
tissent la progression des PJ. Le visage écorché
du prédicateur, Jebediah Crenshaw, est cloué
sur un mur. Une série de runes bizarres et des
fragments de quelque chose qui pourrait étre
un langage sont gravés sur sa chair déchique-
tée. La profanation des maisons des PJ et, par
extension, de leurs amis et de leur famille laissés
derriere est suffisante pour nécessiter un test de
Santé mentale.

Eventuellement, si vous souhaitez augmenter
le niveau de menace ou estimez que les PJ ont
eu la vie facile jusque 13, n’hésitez pas a laisser
quelques membres du culte derriere les restes
d’une cheminée ou d’un toit effondré, surgis-
sant tout a coup pour les attaquer.

Au-dela du circuit extérieur de ces maisons
en ruines fumantes, les PJ entrent plus profon-

dément dans Newcome, dans leur foyer qui est

désormais devenu étrange et dangereux. Rien

n’est plus pareil, les ravages des flammes et les.

massacres ont transformé la topographie de la

Ij 19
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La ville semble en fait un peu trop grande

- maintenant... Newcome comptait deux rues,

puis une série de logements et de cabanes.
Mamtenant la ville semble se tordre et tour-
ner A travers d’innombrables ruelles et avenues,

a une échelle bien plus grande, comme New

York ou Londres. On a P'impression de voir de
grands obélisques a la limite de son champ de

vision. On entend la respiration d’un animal

immense, si proche que les P] ont 'impression

de sentir l’air chaud sur leur nuque... Les PJ

sont devenus les proies et Newcome est une
version déformée, ensanglantee d’elle-méme,
distordue dans le temps et 'espace comme si
elle était 2 la limite de la réalité... un terrain
de chasse dans lequel les enfants du Wendigo
peuvent jouer et ramener les sacrifices que leur
dieu noir désire. Les PJ doivent effectuer un
nouveau test de Santé mentale.

S’ils ne sont pas encore fous a ce stade, les
PJ tombent sur un bitiment familier. Dans
ce lieu, preuve stable et pérenne du monde
qu’ils connaissent, les flots de faux- semblants
et d¥étrangeté sarrétent quelques instants. Ce
sont les endroits ot la bataille finale du chat et
de la souris entre les membres du culte et les

PJ peut avoir lieu. Veillez a ce que les attaques

des adversaires soient soudaines, violentes et

horribles. Vous n*étes pas obligé de les faire in- -
-tervenir dans tous les lieux. Ils ne sont jamais

seulement 4 : ils se jettent a travers les vitres,
tombent depuls le toit, traversent le plafond

e}l - dans| bo 3
1sla neige... tout Semble ma-
n’ ya pas de corps gisantd dans les g

;rues et pas de membre du culte visible.

oK hybrldes humams-Wendlgo IIs ne le sont
pas, mais ils se ‘battent comme s’ils letalent.

Le magasin général

Un petitbitiment trapu, dans lequel quelques
ob)ets de luxe amenés a Newcome sont entre-
posés et vendus. Le batiment est doté de deux
portes (une a l'avant et une a I'arricre) et de deux -
petites fenétres 4 'avant. La porte arriére a été
arrachée de ses gonds. La neige s'est accumulée
dans l'encadrement de la porte, si bien que le
magasin est maintenant glacial, tandis que les
flocons glissent a travers les allées formées par
le compt()lr et les étageres qui ont été arrachées
des murs. Respirer ici provoque plus de buée
que normalement, emplissant rapidement le
lieu d’un brouillard artificiel. La vision est alors
obscurcie et, comme dans le reste de la ville, le
batiment semble plus grand que ses dimensions
extérieures le suggerent.

'armurerie -

Certains PJ peuvent décider de se rendre  ’ar-
murerie des que possible dans 'espoir de retrou-
ver de l'armement et espérant plus ardemment
encore que les membres du culte ne s’y soient
pas encore rendus et fournis en armes 2 feu. Ils
arrivent a larmurerle, qui est une petite piece
linique, avec des rateliers d’armes agcrochés aux

Sl ' S ‘_onll .. .



Aide de jeu 103

1. Magasin général 3. Eg]lse
2. Armurerie 4. Forge




. meet dans les grlffes du culte

~ d’abattre l.mtrus avant d’é etre blesses

ol

murs. La plupart des armes sur place ont déja
été prises lorsque les PJ se sont équipés pour al-
ler dans la montagne avec Brannon : il en reste
peu. Cependant, il y a un ou deux mousquets.
Toutes les armes blanches — épées, couteausx,
baionnettes — ont été prises, bien qu’il est im-
possible de savoir si elles ont été récupérées par
le culte ou des résistants de Newcome.

'église
Ce nlest pas vraiment une église, elle ne pos-
sede rien qui ressemble 4 un clocher. Il s’agit ce-

- pendant du plus grand bitimentdela ville. Cest
un édifice carré important, tenant lieu d’hotel

deville et de lieu de rassemblement général. Son
entrée principale est constituée de deux grandes
portes doubles et de quatre fenétres — deux de
chaque co6té. Les petits bancs rudimentaires

Les mernbres du culte peuvent attaquer ici de plusieurs maniéres, en surgissant depu s
sous des etageres effondrees ou en sautant depuis larrlere du compt01r Les assalllaﬂ

saper progresswement les forces des PJ en les entr;un

peut demander aux PJ d’ effectuer une Sauvegarde de Charisme pour voir s 1ls‘son
ralysés par | 1le choc et la terreur face a cette: 1ntru31o

ame Olrl S ’ils. pCUVCI’lt

sont en grande partie intacts, mais sont éparpil-
lés dans toute la piece, comme s’ils'avaient été
placés vers les portes et les entrées pour les bar-
ricader. Un test de Torche ne montre aucune
trace de combat ou de violence, 2 Iexception
de trainées de neige trahissant le passage d’un
corps. Encore une fois, I'espace semble étrange,
faux, brisé. Les ombres donnent I'impression
de s'accumuler dans les coins de Iéglise, et lors-
qulelles sont apercues du coin de lceil, elles
se fondent en des formes-sauvages et bestiales
avant de sévanouir.

la forge '

La forge est une cabane dotée d’un toit en
pente, avec des murs sur trois cotés et un avant
ouvert. Elle a visiblement été le théatre de vio-
lents combats: L'endroit est dévas;’é, avec du fer

T
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Fin'

> ~un metre de nelge

de miarcher 3 l’mterleur que de}marcher dans

Au fur et 2 mesure de la progression des PJ
‘dans Newcome, le M] peut,pf_épa_rer un nombre
illimité de fins. Les informations fournies pré-
cédemment, les situations et les circonstances,
ont pour but de proposer des idées et des op-

tions, et non un chemin d’aventure linéaire que .

les PJ doivent 'suivre et que le M] récite. Ce-
pendant il n’y a qu’une seule fin. Ci-dessous,
un certain nombre de conclusions possibles

vous sont offertes, chacune donnant une fin
satisfaisante a cette aventure. Certaines (pour
étre honnéte, la grande majorité) sont sombres
et funestes, en accord avec le ton du reste de
laventure. Vous pouvez tres bien choisir de les -
ignorer et déterminer votre propre fin, unique,
en fonction des actions des PJ, vous permettant
d'offrir une conclusion plus optimiste.
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- sés et frappes dfans Te Cercle d,e la, lurmere ‘des
_-~torches, ils d.tstmguent les cadavres mutilés de

 leurs parents et amis. Derriere, des membres du
- culte, leurs dents limées luisantes de sang, dissi-
mulent paruellement la forme imposante de la
Béte, sortie d’hibernation. Les PJ peuvent lan-
cer une derniére attaque désespérée afin de tuer

suffisamment de membres du culte pour quele

rituel seffondre et que le Wendigo se rendorme.
Ils peuvent aussi se résigner et accepter leur des-

tin. Sinon, peut-étre que le culte organise ce fes-
tival sanglant pour justement veiller a ce que le

Wendigo reste en sommeil, sauvant ainsi bien

plus de vies que les quelques-unes réclamées
pour parvenir 2 leur fin. Qui sait ? :

De Charybde en Scylla

Les attaques du culte cessent. Ses membres
sont-ils tous morts ? Ont-ils fui ? Ont-ils été ap-
pelés a un autre devoir macabre ? Mais les PJ ne
sont pas seuls. Désormais, une forme réde et les
poursuif, fuyant sous des angles impossibles et
déchirant leur chair avec des mains difformes et
des dents crantées. Le but des machinations du
culte était-il de se fondre en un seul Wendigo
vorace ? Peut-étre ont-ils réussi. Les PJ] peuvent-
ils survivre beaucoup plus longtemps ?

n./c‘\
\\K

-~ elles des dents - ? Les pistes etranges, les em-' !
preintes suivies par les PJ, mais qui ne les ont
menées nulle part, maintenant semblent sulvre
un sentier. Un sentier qui les raméne... vers la
grotte et vers la fosse sombre ot1 la Béte attend.
La Béte qui pourrait bien étre le monde entier.
: ‘ ;
Attirance
Les PJ ontils méme vraiment quitté la
grotte ? Peut-étre'que' Brannon les a tués, in-
dividuellement, sans méme qu’ils sen rendent
compte. Quelle que soit la puissance cruelle et
inhumaine résidant dans ces cavernes souter-
raines, elle a attiré les PJ a venir jo{ler a ce jeu
macabre, inconsciemment, pour des raisons

impossibles a deviner.

Souterrains

Les cavernes explorées par les PJ vont beau-
coup plus loin que ce qu’ils ont découvert. La
Béte, endormie dans sa fosse, a en fait toujours
été sous Newcome. Et maintenant... suffisam-
ment de sang a été versé et la créature a percé la
pierre et la terre accumulée au-dessus delle. La
distorsion du temps et de l'espace sont des effets
de son éveil. Le culte festoie dans une baccha-
nale folle et sanglante, tandis que son maitre at:
teint enfin son apothéose... qulest-ce que les PJ
pourraient espérer faire contre cela’?. .



éﬁe hérrible. Clest censé dlssequer peu A peu les personnages autant rnentarem. ,
)pﬁquuement Lesi 1nsp1rat10ns sont The Thing, 30 Dﬂys of Night (30] jours de niu

f
gpwqe pqulpe/pour attirer- le culte dans les bois et sceller la caverne —une e v t’q,l
tténdue dans une bataille rnargmale au cours d une guerre perdue davante, m f,v
ine victoire tout de méme. ; : Aol \
ous n’avez pas a rendre cette aventure aussi sombre qu’elle est écrite. Ma

L) k};i
~ ajouer.

Comme adit lautre : personne ici ne sen sort vivant-Bon j ]eu !

7 A 7wy E
chose d’ausm ‘sombre que. cett;: aventure peut’ étre rafralchlssant et arn sa ' 5

./ s - - -

7 i : : : : Q.A

]ohn Cart¢r of Mars, parmz d autres pu]alzcatzons
1l aime lex lwr’es, les romans gmphzques, les lzvres, les ﬁlms, ainsi que les lwre.:, :

P e tl D

Le groupe qui part dans la montagne est - survie et les objets appropriés pour une expé-
constitué des prétirés présentés dans les pages  dition punitive en montagne et en forét, ainsi
suivantes. Chacun commence l'aventure avec ©  que leurs armes a feu et d’autres armes. Le M]

X
son maximum de Points de Vie et de Res-  peut décider de leur attribuer d’autres éléments.
sources. Tous ont leur propre attirail, sac de  de matériel.
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contre dégats phy- contre dégats contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la

pas éfre esquives éfre esquives

Torche
(Repérer, se remémorer, chercher

®BAL

seduction

Sante mentale

ob

Fquipement

Marteau, couteau

Capacites speciales :

Force de caractere, Pugiliste, Robuste

6

. « Dans le doute, brile.
Toutes les bétes craignent le feu. »

Solide et bagarreur, William sait non seu-
lement frapper a mains nues mais également
manier de nombreuses armes. Plongé tres tot .
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Dé de richesse

-dans le milieu de lgi forge, pour aider son pere

Thomas dans I'idée de lui succéder, il a su se dé-
fendre tres tot. En effet, Thomas Harris avait une

jambe de bois depuis une mésaventure dans les

bois, et les enfants se moquaient de lui. Le jeune
William n’appréciait pas que 'on rie de son pere,
et il savait utiliser ses poings pour faire respecter
son point de vue. 8

Depuis que son pere-est mort d’une pneumo- :
nie, il y a une paire d’hivers, William est devenu le
forgeron de Newcome. Il tient particuli¢rement
Asa forgé, qui bien que rudimentaire est un véri- .
table foyer pour lui. Pour le choix des matériaux,
il apprécie les conseils de Frank, un mineur taci- °
turne mais sincere. :

~



contre dégats phy- confre dégats ison, ie, confrela Tromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
d siques quine peuvent physiques qui peuvem illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquwes étre esquwes seducﬂon

Bagou
Conframdre sociabiliser, intimider)

‘ Equipe’nien,t s
Fusil (Matériel D8), trépied
Capacités spéciales :

Débrouillard, Influent, Jugeote

Dé de richesse

a décidé de faire une pause dans sa vie et de se
retirer dans une ville paisible éloignée de tout.
Il est venu a Newcome dans cet objectif, pour
prendre un nouveau départ. Il aide fréquem-
ment 2 la construction de nouvelles cabanes ou
de constructions plus imposantes.

II sait bricoler et a amassé un petit pécule en
tant que mineur, qui hélas ne lui sert pas grand-
chose ici. Il passe beaucoup de temps au magasin

i général, ot il achete des biens au tenancier pour
« Ne fais confiance a personne. » laider 4 survivre. Parfois il ‘discute également
 avec William, le forgeron, qui a encore pas mal -

Gargon plutot timide, Frank Wright estun = de choses 4 apprendre sur les métaux.
homme taciturne. Il a quitté son ancienne '

mine a cause d’un accident pour lequel il a
été considéré (a tort) comme responsable. Il

I) 27\ = | v ., S -



contre dégats phy- contre dégats contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la

| Dpasétre esquives éfre esquives

(Repérer, se remémorer, chercher

OBAL

seduction

awr

Sante mentale

Fquipement

Hache, couteau de lancer (Matériel D4)

Capacites speciales :

Attaque surprise, Chiteau de cartes, Dréséage-

« Pas besoin de toi ni des autres
pour m'en sortir. »

Joe Green est né 2 Newcome. Lors d’'un
déplacement dans la forét pour récupérer
du bois, ses parents et lui ont été surpris par .

Dé de richesse

-une attaque de loups. Margreth et Tom ont été

tués mais le petit Joe a été épargné. Au lieu de
développer une aversion pour les bétes, Joe a

considéré qu’il avait été épargné par la Nature.

D’autres habitants de Newcome ont voulu le re-
cueillir mais Joe s’est débrouillé seul. Il a survécu
en mangeant des baies dans la forét et en chassant
de petits animaux. 8

Au fil du temps, il sest lié d’amitié avec Anna, :
qu’il respecte et avec qui il fait parfois des virées
de chasse. Il parle parfois 2 Nosh Smith, un amé-
rindien qhi souhaite cartographier la région.

Joe ne se sépare jamais de sa hache de bticheron
et d’'un couteau, au cas ou. Il fait une exception .
lorsqu’il se rend a Iéglise de Newcome, le seul lieu
qu’il aime visiter et dans lequel il _se{%eht en sécurité.

‘e
ey



contre dégats phy- confre dégats ison, ie, confre la fromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
| siques quine peuvent physiques qui peuvem illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas eTre esquwes éfre esquwes séduction

Bagou
Confralndre sociabiliser, intimider)

@O"

i : Eqmpemenf Fusil (Matériel D8) picgea
ours (Matériel D6, une fois placé occasionne
D8 dégits saufsi le dé de Ressource 1nd1que 1
ou 2, auquel cas le piege ne se déclenche pas)

Capacites spéciales  Jauger Pennemi,

Main stire, Médecin de terrain

Dé de richesse

L’homme I'a toujours traitée avec la-plus grande gen-
tlllesse, mais Anna Bailey avait envie de liberté. Elle
partait frequernrnent dans la forét et la montagne
environnantes, jusqu’a ce quelle se fasse attaquer par
un ours. Elle na réchappé 4 la béte quen se jetant
dansleau glacée. Retrouvée par le forgeron, Thomas
Harris, elle a été sauvée par le prétre, Jebediah, qui
lui a prodigué les soins nécessaires. Lattaque n'em-
pécha pas Anna de continuer 4 saventurer dans les
terres sauvages. Jebediah lui apprit les rudiments des
premiers soins pour quielle puisse se soigner en cas
de blessure. La jeune femme aime se déplacer dans la
& nature pour étre en harmonie avec elle-méme.

« La forét a une dme. On peut la sentirvi- -~ Dans la forét, Anna croise quelquefois Joe.

brer quand on se tait et qu'on sait écouter. » -~ Green, un bilicheron, quelle apprécie pour sa

& : simplicité. En dehors de cet ami, elle est plutot

‘Orpheline a dix ans (ses parents sont morts  solitaire, méme si elle donne quelques informa-
de la tuberculose), Anna a été recueillie par  tions au cartographe du coin, un amérindien du
Jebediah Crenshaw, le prétre de Newcome.  nomde Nosh Smith. =~

¢
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Nom Nosh Smlth

Scénario 1 -

contre dégats contre poison, maladie, mort
physiques qui peuvent

éfre esquives

Bl contre dégats phy-
siques qui ne peuvent
pas éfre esquives

(Repérer, se remémorer, chercher)

BB

Meher Cartographe PRl SR e
Consfitution pfeligence _

contre la fromperie, les
illusions ef la complexite

contre le controle de
[esprit, Thypnose, la
seduction

contre les énigmes, la
science éfrange

(Contraindre, sociabiliser, intimider)

Equipement :
Plan de la région, chaines

Capacites speciales :
Agile, Erudit, Poussée d’Adrénaline

« Linconnu fait peur.
Tracer le monde sur du papier rassure. »

Nosh Smith est né de parents amérindiens.
Plut6t terre A terre, il était en désaccord avec
sa famille concernant la spiritualité. Il sou- .

Dé de richesse

haitait comprendre le monde qui I'entourait et

‘cartogra'p_hier tout-son environnement, y com-

pris les terres sacrées de ses ancétres. Suite a une
rixe avec des anciens, il a décidé de quitter son
village pour aller aux Etats-Unis. Il s’est retrou-
vé 2 Newcome, ou il habite depuis maintenant
quatre ans. Curieux de tout, passionné de lecture -
et avide de défricher I'inconnu, il aime faire par-
tager ses connaissances et son envie de voyage.

Il a beaucoup d’estime pour Joe et Anna, qui
lui donnent fréquemment de nouvelles informa-
tions a rajouter sur ses cartes de la région. Lui- .
méme a ’habitude d’aller en forét, pour explorer
des zones encore inconnues.



- Charmants, sombres et profonds

t
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- « The woods are lovely, dark and deep.
" But I h_kzve promiises to keep,

And miles to go before L sleep,
- And miles to go before I!.:sleep. »

« Les bois sont charmants, sombres et\profonds.
Maisjai des promesses a tenir,

Et des lieues a parcourir avant de dormir,

Et des lieues a parcourir avant de dormir. »

>o-l
&

— Stopping by Woods ona Snowy Evening, Robert Frost

Consideration scenaristiques

Ce scénario utilise les regles optionnelles
d’Adrénaline (voir Cthulbu Hack p. 37) et de
Fortune (voir ,Cthulbu Hack p. 8). D'autres
regles spécifiques sont ajoutées dans les sections
relatives aux rencontres et aux personnages.

Le contexte de ce scénario est une expédi- i
tion de chasse dans la vallée de la riviere Saska-
tchewan du nord, au début des annéés 1920.11
est prévu pour un maximum de cinq joueurs
utilisant les personnages prétirés fournis en fin

¢




 Nature. Personnification de I a’ppel At i o0

ture », le pr1nc1pal Ob]eCtlf du Wendlgo, siléna
~un, est tout ﬂmplement de mener les membres
du groupe 3 la folie avant de les détruire, eux
~ qui ont osé fouler son domalne
Le MJ est invité a lire la nouvelle de
Blackwood « Le Wendlgo >, dlspomble en
version francaise en librairie et qui a plusieufs'

points communs avec ce scénario, afin de

mieux cerner 'ambiance et le ton de I'aventure.

Mener le scenario

Le scénario consiste en une série dévéne-

ments se déroulant sur plusieurs jours, avec
une rencontre optionnelle si les PJ enquétent
sur le village amérindien voisin. Cependant, le
seul événement obligatoire est la confrontation
avec le Wendigo 2 la toute fin. Toutes les autres
scenes (et leur ordre suggéré dapparition)
peuvent étre modifiées ou omises a la discrétion
du M].

Avec des investigateurs plus expérimentés, le
M] devrait ajouter des scénes de son cru : une
lourde tempéte de neige, une meute de loups
affamés défiant les PJ....

Chaque PJ réagit différemment lorsqu’il est
soumis au stress, comme détaillé dans les des-
criptions de chacun. Les joueurs sont encoura-

gés a jouer les moments de folie temporaire en
fonction de leur personnage au lieu de tirer sur

la table des Folies passageres de Cthulbu Hack.
S certains PJ sombrent définitivement dans

la folie avant la scene finale, ils entendront le

nom du Wendigo et essaieront de suivre sa voix,

2

a moins que les autres les en empéchent avec
une Sauvegarde de Force. Ceux qui sen vont
ne seront jamais revus vivants.

A propos des investigateurs

Les: 1nvest1gateurs font tous partie d’un
groupe de chasseurs formé de trois proches col-
laborateurs et une paire de guides récemment
embauchés. Le chef du groupe est le juge Edgar
Houghton. Il est accompagné"de sa femme di-
lettante, Ada, et d’un vieil ami, le docteur Do-
nald Sawyer. Le groupe est complété par Ian
Corey, un forestier averti, et son partenaire, un
pistetir métis amérindien nommé Motega. Le
grand chien de chasse du docteur Sawyer, Fang,
est egalement dela partie.

Bien que tous ont une expérience antérieure
du camplng oudela randonnee, aucun des per-
sonnages n’a jamais visité cette partle du Cana-
da auparavant. :

132[. " .



la maniére dont ils amenagent leur ca

 (est-cequils ont allume un feu ? comment ont-ils
; dlspose les couchages ?2) ainsi que les précautions
- qu’ils prennent. Le MJ décrit. ensuite la forétalors
que la nuit tombe : le calme et la tranquillité des
lieux, le scintillement de la neige fraiche sous la
douce lumiére du crépuscule. Enfin, rappelez aux

~Durant la premiére nuit, lur; des P] (deter- o
- miné par le score le plus bas en Constitution

ou choisi au hasard par le MJ) s elmgne du cam-
pement quelques instants pour aller se soulager
dans les bois. Le PJ est soudainement entouré
par un étrange brouillard, qui obscurcit sa vue
et le désoriente. Le reste du groupe remarquera
quelques heures plus tard que leur compagnon
de route n’est toujours pas revenu.

) B
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cependant‘ de se pérdre egalement si la Sauve— J
garde de Sagesse du PJ perdu est ratée. En cas

de succes, le personnage est bient6t retrouvé

- et ramené au camp. En cas déchec, tous les .PJ

perdus testent leur Santé mentale. Sans moyen
de se réchauffer, le PJ qui s¥tait initialement per-
du souffre également de sa longue exposition au

froid glacial nocturne et subit 3 dégits dusal’hy-

pothermie.
Que la Sauvegarde de Sagesse ait été un suc-

cés ou un échec, les PJ finissent par se retrouver -

au matin lorsque le brouillard se leve.

Un cri surnaturel

Le lendemain, les PJ qui partent en éclaireur
a proximité du campement ne trouvent aucun
signe de passage de gibier. Ils ne voient méme
pas d'oiseau ni d’écureuil. Pécher dans la riviere
a proximité ne permet pas non plus d’attraper
le moindre poisson pour le repas. Bien que I'eau
soit abondante, la seule source de nourriture
disponible est celle apportée par les investiga-
teurs, principalement des conserves de viande
et de haricots.

Alors que les chasseurs reviennent au camp
bredouille, ils sont surpris par un étrange hur-
lement venant du lointain. Tous les P] qui

-entendent ce hurlement effectuent un test de
Santé mentale. Ceux qui échouent, en plus de

réduire le niveau de leur dé, sont persuadés qu’il

“ne s’agit pas d’un coyote. Le cri semble presque

d’origine humaine. Quoiqu’il en soit, le bruit
cesse, laissant place au bruit du vent qui souffle

*roche iofnaire
des vetemengs@rpe&tl{

. fourrures des

ﬁ)‘pﬂir que de la robe noi g
ditionnelle propre a son ordre Il n’est armé que' by

b d une Bible et de sa foi.

- Apres sétre présenté, il demande pohrnent’

a pouvoir se réchauffer aupres du feu. Si les
PJ acceptent, il propose egalement de troquer
quelques laniéres de viande de boeuf séché
contre des haricots en conserve. Lorsque les P]
lui demandent ce qu ’il fait en pleine forét, le
Pére Laroche explique, avec un accent québé-
cois, qu’il est en route vers un village amérin-
dien, Saulteaux, a deux jours de marche au sud
d’ici, pour officier auprés des habitants. Si les
PJ Pinterrogent sur les conditions météorolo-
giques ou sur I'absence étrange de gibier dans
la vallée, le prétre explique que cette année a
été particuliecrement mauvaise. Avec larrivée
de I’hiver, la famine menace maintenant plu-
sieurs communautés qu’il a visitées au cours
de son périple. -
- Toutefois, si les PJ évoquent quoi que ce soit
concernant Iétrange hurlement qu’ils ont en-
tendu dans la matinée, ’homme se ferme subi-
tement et ne donne plus que de brefs commen-
taires. Il semble évident que le Pere Laroche est
nerveux et cache quelque chose.

Si les PJ insistent, demandez-leur d’effectuer
un test de Bagou. Le missionnaire révele a
contrecoeur une histoire a propos d’un ancien
prospecteur qui cherchait de lor dans la vallée il
y a quelques années. L’homme, Gilbert Wyatt,
aurait entendu un cri similaire a celui décrit par
les PJ, dans les terres sauvages. En outre, le pros-
pecteur aurait prétendu qu’il sagissait du Wen-
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- gou pour SC souvenlr & 1nforma,taon§gsupple—
mentaires z} propos du Wendlgo Ils peuvent se

souvenir d avoir lu un livre traitant du folklore -
' amermdlen dans une blbhotheque, ou dav01r
- rencontré quelqu un dans un bar ou un club
ouils ontdiscuté de myt:hes autour dela chasse.
Le MJ peut alors.jeter un dé A six faces pour
donner I'une des 1nforrnat10ns suivantes, ou
la choisir : :

+ 1 : Le Wendigo est un Manitou, un type de
- créature spirituelle.

+ 2:Ilasoif de chair humaine et a toujours faim.

3 : Il est énorme, mals d’apparence vague-
ment humame :

+ 4 : Ses yeux brillent dans P'obscurité comme
des étoiles. ; Bk

+ 5 : Il est couvert de glace et craint le feu.

+ 6 : Il peut contrdler lesprit de ceux qui ont
une faible volonté.

De mysterieuses empreintes

Durant la journée, les chasseurs découvrent
‘des traces récentes laissées- par un animal,
dans la neige, loin du car’ﬁp. Cependant, les
empreintes ne ressemblent a rien de ce qu’ils
connaissent. Chaque PJ qui examine atten-
tivement les traces peut effectuer un test de
Torche et remarque 'un des détails ci-des-
sous, soit aléatoirement soit choisi par le M]J.
Les PJ peuvent tout a fait examiner les traces

+5:La piste degage une odemz a la f01s douce

et acre. i1
+ 6: Les traces semblent aV01r été « brulees S
~dans la neige.

Les pistes mystérieuses sont relatlvernent
faciles a suivre, mais sarrétent brusquement
apres une courte distance, sans explication ap-
parente. ‘Comme si 'animal, peu importe ce
qu’il était, s¥était évanoui dans les airs.

'attaque de l'orignal

Plus tard dans lapres-midi, alors que les in-
vestigateurs sont assis pres du feu, ils entendent
des bruits de chocs, comme si quelque chose de
trés grand piétinait dans la forét. En regardant
la forét, les PJ ne voient rien de particulier dans
les ombres profondes. Pendant un moment,
rien ne se passe. Les PJ peuvent en profiter pour
se préparer ou prendre des armes.

Tout a coup, un orignal surgit des téncbres
et fonce droit sur le camp. Les PJ peuvent soit
essayer de [éviter (un test de Torche permet
de réaliser que I'animal ne poursuivra pas les
fuyards), soit attaquer la béte sauvage.

Les PJ possédant des armes a distance peuvent
attaquer avant que lorignal les atteigne, 4 portée
Proche. Les autres commencent le combat Au
contact. Un PJ pedt sacrifier une attaque pour

se cacher derriére un arbre, ce qui lui donne un

Avantage a sa prochaine Sauvegarde lors du
combeat (il subit cependant les dégits normaux

s’il est touché). Si des PJ] sont gravement blessés

ou sont témoins de la mort d’un autre person-

>
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¥

,,*.‘Attaqﬂes : Coup de teie 1 degat ;
 nement 3 degats) les deux attaques peuvent
 éfre effectuées simuftanément sur deux mbles :
dlfferemes Au COnTaci

dagat) o

Si l'orignal est toujours en vie apres trois Mo-

“ments, il quitte le camp aussi vite qu'il est venu.

Ceux qui tentent de le poursuivre dans les bois
le perdent rapidement dans l'obscurité. :
Un test de Torche, durant l'attaque ou juste

apres, révele que quelque chose a probablement -

effrayé lorignal pour qu'’il se précipite ainsi vers
des humains. Cependaht,’ peu de prédateurs
sont capables deffrayer un orignal, en-dehors
des humains.

Mauvaise surprise

Lorsque les PJ décident de quitter le carnp. et

retournent 2 la riviere, ils font une découverte
‘perturbante. L'un des canoés n’est plus [ ot ils

lavaient laissé. S

De plus, le deuxieme bateau porte plusieurs
longues entailles — comme des marques de
griffes dours — et un trou béant sur le c6té. Les

dommages sont difficilement réparables avec :

le matériel dont dispose le groupe et méme s’il
est réparé, il est trop petit pour contenir tout le

~+ Suivre la riviére A pled
~ moins une semaine), s
* Rester ici en espérant étre secouru (ce qui o
 est peu probable i ce moment de l'année),

. Part}r en direction du sud par la forét afin de
localiser le village dont parlait le pere Laroche
(pour obtenir I'aide des Amérindiens).

Les PJ peuvent méme décider de scinder le
groupe, mais le MJ devrait leur dire qu’il est
plus stir de rester ensemble. -

Des yeux dans la nuit

Les PJ se sont arrétés quelque part pour la
nuit. Dans les ténebres, quelque chose attire
leur attention. Juste au-dessus des arbres, sur
une créte non loin, une paire d*%étoiles brille a
Phorizon. Au bout d’un moment, les étoiles se
déplacent et on apercoit faiblement le contour
d’un géant humanoide dans le ciel nocturne.
En réalité, ces « étoiles » se révelent étre de
grands yeux brillants qui scrutent les investiga-
teurs. Ces derniers doivent effectuer un test de
Santé mentale.

Les PJ armés de fusils peuvent essayer d’at-
taquer le géant. Ils doivent alors effectuer une
Sauvegarde de Dextérité (avec un Désavan-
tage en raison de l’bbscurité) pour latteindre &
portée Lointaine avant que la béte se retire silen-
cieusement derriere la colline. En cas de succes
les PJ infligent le minimum de dégéts;' compta-
bilisez-les pour plus tard. Les personnages ne
recroisent pas le géant les soirs suivants.

| 37




s ;Ngumes pourris, impropres a la consommation.

tantes contlennent de la v1andé rance ou des le-

Si les chasseurs ont tué _l’orighal et ont dépe-

- ¢, toute la viande restante est criblée de larves,

quelle que soit la qualité dela préparation ou de
la conservation de la viande. %
Ce nouvel imprévu implique un test de Santé

mentale. Les PJ n'ont désormais plus rien a man- -

ger pour leur voyage... 2 moins qu’ils envisagent de

manger le chien. Aprés chaque journée complete -

sans nourriture, chaque PJ doit effectuer une Sau-

vegarde de Constitution. Ceux qui échouent

ont désormais un Désavantage a toutes leurs Sau-
vegardes de Force jusqu’ la fin du scénario.

Le pendu’

Vers midi, un investigateur remarque quelque
chose qui ressemble a un corps accroché a un
arbre, la téte en bas. Se rapprocher permet de
découvrir qu’il s’agit du Pere Laroche, dont le
corps est couvert de givre et privé de son bras
droit. Les PJ qui observent le cadavre en dé-
tail effectuent un test de Santé mentale. Pour
réaliser une autopsie sommaire du corps, les
PJ peuvent eftectuer un test de Torche. Pour
chaque tentative, le MJ lance un dé a 4 faces
et se réfere au résultat des lignes ci-dessous ou

choisit simplement P'information qu’il révele

aux joueurs.

¢ 1 : Le cadavre est presque gelé.

+ 2 : Le bras en moins a probablement été ar-
raché par un gros animal.

ser le maximum ﬁeedepai‘t) Tl est difficile de dlr BT "
~ce stade si le corps du missionnaire a été placé sur

la route des PJ ou si cest une malheureuse coinci-
dence. Alternativement, si un personnage a quitté
le groupe (par exemple parce que son joueur a ar-
rété la partie), le MJ peut substituer le corps de cet
investigateur a celui du Pere Laroche. % ‘

Le viIIage'imﬁen -(bpﬁonnel)

Cette scéne.na lieu que si les PJ se dirigent
plein sud au travers des bois au lieu de conti-
nuer le long de la rivi¢re. En sapprochant pru-
demment du village amérindien au crépuscule,
les PJ ne détectent aucun signe de vie pres de la
demi-douzaine de cabanes en rondins, disposées
en demi-cercle dans la clairiere. On peut voir les
restes froids d’un feu de joie au centre du village.

En entrant dans une cabane, les P] dé-
couvrent avec horreur un grand nombre d’os-
sements éparpillés sur le sol. Un examen plus
approfondi (test de Torche) révele qu’ils sont
indéniablement humains et semblent avoir été
rongés par des animaux sauvages. Ceux qui ap-
prennent cette information macabre effectuent
un test de Santé mentale. ;

Les investigateurs qui procédent a une
fouille approfondie du village abandonné i la
recherche d’indices pour comprendre ce qui
sest déroulé ici peuvent effectuer un test de
Torche. Comme précédemment, le MJ ‘peut
consulter le tableau ci—dessous?pouf voir quelle
information un PJ peut déduire’des preuves
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sav01r, certains vﬂlageols plus ﬁubles mentale— *
~ment ont cede a l’appel du Wendigo et se sont

* battus contre les autres.’

Lorsque les PJ ont ﬁn_l de chercher dans le vil-
lage amérindien, la nuit tombe.

Le Wendigo arrive

Peu importe que les P] s’installent dans le vil-

lage abandonné ou ailleurs. Ce soir, alalueur de -

la pleine lune, le Wendigo attaquera le groupe

oli qu’il soit. Alors qu’un vent glacial descend

des hauteurs, le Wendigo apparait Au contact,
au milieu d’une grande rafale de neige. Tous
ceux qui voient larrivée de ce géant décharné
doivent effectuer un test de Santé mentale. ‘

Toute personne qui n’a pas fait 1 ou 2 sur un
d4 de Santé mentale peut réagir normalement.
Cependant, les PJ qui ont une folie temporaire
sont mentalement fascinés par le Wendigo. A
moins d’€étre mis hors détat de nuire, ils seffor-
ceront, violemment s’il le faut, dempécher les
autres de séchapper. Ces PJ fascinés par le Wen-
digo deviennent des PN]. Soitle M] les contrdle,
soit leur joueur original le fait, auquel cas lors-

vt

it .pulssant monstre 15 Dés de V1e, avec 25 Points

de Vie, 4 Points d’Armure et un Malus au tou-
cher de -4. En raison de sa taille et de son enver-
gure, il peut faire deux attaques de mélée avec
ses griffes (4 dégats) pour attraper une cible Au
contact ou Proche. La cible doit eﬁectuer une
Sauvegarde de Force pour chaque attaquet.
En cas déchec auk deux, l'investigateur sans
défense est attrape par la créature sauvage, in-
capable dattaquer ou de séchapper, et est auto- |
matiquement mordu (3 dégits) a,chaque Mo-
ment, jusqu’a ce que le PJ soit Hors Jeu ou que
le Wendigo soit détruit. Les personnages Hors
Jeu sont immédiatement consommés par le
Wendigo, ce qui oblige les autres PJ a eﬁectuer
un test de Santé mentale.
- Les investigateurs restants peuven't soit atta-
quer, soit tenter-de fuir la zone.
7 Etantien partie un esprit, le Wendigo est na-
turellement résistant a la plupart des attaques.
Il réduit d’un niveau les dégits occasionnés
par n’importe quelle arme, excepté en cas de
bralure (par exemple une torche allumée, une
fleche allumée ou un couteau briilant attaché a
un biton pour former une lance improvisée). Si
un PJ réussit a infliger des dégits avec une telle
arme, il effectue les dégits habituels et ignore
larmure La créature est dissipée lorsquelle
est 2 0 Point de Vie : elle se dissout rapldement
comme de la glace qui fond. :
Ceux qui décident de courir doivent parvenir
aune portée Distante pour s¥é happer; Clest au-

: ' —— 40 l’ .' i

) endigo, quant 3 lui, oy 3 :



. " min jusqu? la civilisation, avec une histoire -
CSG detrult ou lorsque tou ﬂ;’ T s nt morts,  incroyable a raconter sur le Wendlgo On n'en-

 fous, ou or;t réussias echapper Les surv1vants. - tend plus jamais parler des autres PJ.
parviennent finalement & retrouver leur che- £

k 1
*

o = . .

: John Almack est un progmmme,ur znformatzque viyant & Tampa, en Floride, .
 sa femme et son fils. Meneur de Jeu avide depuis les années 1980, il a fai ﬂ,z
nombreux gy conve;m‘zom ces vingtd demzeres années. Certains de ses scendftto: 07

\ przmzt;ve, ala Nccronoszon en 2004 '
e . Ala mgfmozre de A my Charlote Santos ( née Ef'ee 7
; ':1: Kyme efquon ol 2 F i

&AL ‘.s. ] ""-“/ X

Pretires

i

Le groupe de chasseurs est constitué des pré-.  survie et les objets appropriés pour une sortie
tirés qui suivent. Chacun commence l'aventure ~ camping dans la forét, ainsi que leurs armes a
avec son maximum de Points de Vie et de res-  feu et d’autres armes. Le M] peut décider de

sources. Tous ont leur propre attirail, sac de  leur attribuer d’autres éléments de matériel.

l' 41



contre dégats phy- contre dégats ison, e, contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
| Dpasétre esquives éfre esquives seducflon

Torche Bagou
Reperer se rememorer, chercher) (Coniralndre sociabiliser, mhmlder

'Fquipeme‘nt: P

Fusil (Matériel D8), revolver (Matériel D8)’
Capacités speciales : ~

Indomptable, Jauger 'ennemi, Jugeote

Dé de richesse

‘ala cinquantaine, il est le chef autoproclamé du
groupe de chasseurs. ;

Ce gentdeman est un dreur de talent et il garde
,toujours' son fidele fusil Winchester pres de lui, ainsi
que son Colt, son arme de service, toujours chargé.

Trés bon pour jauger les gens, et connaisseur de
laloi, il surveille le langage corporel de ses interlo-
cuteurs, ce qui lui permét de savoir si on lui ment
ou si on lui dissimule des choses.

: Le juge Houghton a également une volonté hors
« Je ne repartirai pas avant : du commun qui lui permet de résister a la plupart
d avoir en un orignal. » des tentatives de persuasion ou de tromperie.
~ Cependant, lorsqu’il échoue 2 un test de San-
L’honorable juge Houghton est un  té mentale, il refuse en général obstinément
éminent juge de la cour de Chicago. Tou-  daccepter la situation ou d'admettre sa défaite,
jours vif et aventureux pour un homme qui . méme s’il est.confronté 2 un grar;_x‘d danger.

‘e
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| contre degats phy- confre dégats l , confre la fromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
| siques quine peuvent physiques qui peuvem illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas eTre esquwes élre esquwes séduction

Bagou
(Contraindre, sociabiliser, intimider )

@0‘

Eqmpemem T ; B Points de Vie
Fusil 2 pompe (Materlel D¢,
-2 pour toucher, + 2 nlveaux de degats) i

- (Capacites spemales

Agile, Déduction, Influente

Dégat(s) sans arme

Dé de richesse

assez sportive pour son 4dge. Mme Houghton
est également tres persuasive et capable de pous-
ser les autres 2 satisfaire ses moindres désirs. La
femme du juge est experte en matiere de fusil
double canon, mais ne maitrise pas le combat au
corps a corps (elle subit un Désavantage pour
toute utilisation d’armes de mélée).

Dotée d’'une vue remarquable et d’un intellect
brillant, elle est particulicrement douée pour repérer
des détails cachés lorsquelle mene des recherches.

o Extrémement curieuse depuis toujours, lors-
« Attendez, quest-ce qui bouge la-bas ? » ~ qu’Ada échoue 2 un test de Santé mentale, elle -
. : _ réagit généralement a I'événement effrayant avec

Jeune épouse du juge Houghton, Ada est = une curiosité morbide. Incapable de résister 2 un
une riche dilettante au milieu de la quaran-  bon mystere, elle veut en savoir plus sur ce qui se
taine, qui adore les grands espaces et reste  passe réellement.




contre dégats phy- contre dégats ison, e, contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
| Dpasétre esquives éfre esquives seducflon

Torche Bagou
Reperer se rememorer, chercher Coniralndre sociabiliser, mhmlder

'Fquipeme‘nt: P

Fusil (Matériel DS8), chien (Matériel D6) [
Capacites speciales : : S

Meédecin de terrain, Profiteur, Tactique

Dé de richesse

Le vieil homme est armé d’un fusil Reming-
_ton avec de nombreuses munitions de secours. 11
a également un chien de chasse, un grand berger
allemand nommé Fang, a qui il peut ordonner
dattaquer (Capacité spéciale Tactique) comme
s'il s'agissait d’'une seconde arme. Le chien est to-
talement fidele 4 son maitre et se sacrifierait pour
le défendre du danger (lancez son dé de Ressource
lorsqu’il est dans un combat au corps a corps).

Méme il n’est que dentiste, le Docteur Sawyer -
a suffisamment de connaissances médicales pour

« Vous délirez : ce n'était qu’un ours ! » soigner les blessures ne nécessitant ni chirurgie ni
les connaissances d’un spécialiste.
Dentiste réputé 4gé d’une soixantaine d’an- Le docteur réagira a tout échec de Santé men-

nées, le Docteur Sawyer est le membre le plus tale en essayant de rationaliser la situation. Il'in- :
agé du groupe de chasseurs. Cestunbonami  sistera fermement pour que tout ce qui semble

des Houghton, qu’il connait depuis de nom- . bizarre ait une explication parfaitement logique,
breuses années. quelles que soient les preuves du contraire.




contre dégats phy- confre dégats confre la fromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
siques quine peuvent physiques qui peuvem illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas eTre esquwes éfre esquwes séduction

Bagou
Confralndre sociabiliser, intimider)

‘ Equipe'men.t:
Couteau, flasque de Whisky canadiep
Capacités spéciales :

Attaque surprise , Musclé, Pugiliste

« Tout cela mérite que L'on se serve
un autre verre. »

Ian Corey descend d’une famille d’immi-

grants irlandais catholiques qui se sont installés
dans la région de Toronto apres la Grande Fa-

|

[[ 5

Dé de richesse

mine. Homme 2 tout faire, il a exercé de nombreux
métiers au cours de ses quarante années dexistence,
y compris bticheron et vendeur de fourrures. Tan
a été recruté par les Houghton pour cette expédi-
tion, principalement pour préparer les repas et res-
ter derri¢re soccuper du feu de camp afin que les
autres puissent partir 4 la recherche d’orignaux.

Tan n’est pas particulierement doué en matiere
de fusils (il subit un Désavantage pour les at-
taques a distance) mais il sait manier la hache. De
plus, il a toujours avec lui un couteau Bowie qu’il
sait également utiliser.

Si Ian a une faiblesse, c’est son anxiété, qu’il.

noie en buvant depuis sa flasque de whisky cana-
dien. Jan sen servira une rasade apres tout test de
Santé mentale raté, et en subira des effets négatifs
a la discrétion du M].




’ Wendigo

Nom: Motega
Conshiuﬂon lmelhaence

Scenario 1.

contre degats contre poison, maladie, mort
physiques qui peuvent

éfre esquives

ol confre degats phy-
siques quine peuvent
pas éfre esquives

Torche Bagou

(Repérer, se remémorer, chercher)

OF YA

confre Ia fromperie, les
illusions ef la complexite

(Contraindre, sociabiliser, infimider)

contre Ie controle de
[esprit, Thypnose, la
seduction

contre Ies énigmes, la
science éfrange

Sante mentale

HA®SH

A || @ @ A
Equipement:

Arc (Matériel D8, traitez comme tusil),

couteau

Capacites speciales :

Comme un roc, Dressage,
Poussée d’adrénaline

« Cet endroit ne me plait pas. »

Lamérindien métis connu sous le nom de
Motega, ce qui signifie « Nouvelle fleche »,
était le fils d’un pere voyageur et d'une mere
appartenant 2 une des tribus Cris. A un peu
plus de trente ans, il est le plus jeune membre

46 |

Dé de richesse

du grotpe et le seul 2 posséder un don inné pour
traquer. Motega est employé par les Houghton
pour.guider le -groupe a travers les étendues sau-
vages durant leur chasse a I'orignal.

Bien que n’ayant pas dexpérience en armes a feu,
il maitrise plutét bien son arc de chasse. De plus,
Motega est également expert au maniement de son
long couteau qu’il garde toujours 4 portée de main.

Nayant que tres peu fevu son pere québécois
lorsqu’il était enfant, Motega a passé le plus clair -
de sa jeunesse bercé
par son grand-pére maternel, un chaman tribal

’étranges histoires racontées

respecté. Il se souvient bien de ce folklore.
Peut-étre pour cette raison, Motega est tres
superstitieux. Normalement courageux dans’les :
situations difficiles, s’il échoue a un test de Santé
mentale, il sera pris d’une peur ihcontrolable et
voudra s¥éloigner de la souree d¢ sa terreur.

Tl
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B " « Some Folk hae meat that canna eat,
x0T And ;rofhe would eat that want it,

- But we hae meat, and we can eat,

« So let the Lord be thanket. >

« Certains ont viande qu’ils ne peuve;zt manger,
D autres n’ont viande qu’ils veulent manger
Mais viande avons que nous pouvons manger,
Que le Seigneur soit louange » "

— The Selkirk Grace, Robert Burns

e Histori-que' s

i M - Tout au bout d’une route isolée sillonnant
des marécages cotiers ‘américains se trouve '
une ville délabrée du nom de Newcome. Ni

J 2 es livr\es d’his;qife ni ceux de géographie ne

'\‘ &
}
2 ,‘;’;; ! aTgLit ; ol i

parlent de cette ville dont les habitants péchent -
et chassent, non pour le commerce, mais pour -
survivre. Cette ville de 86 résidents est A peine:
reliée au monde extérieur par des pistes gou-

¢ { }
; § 3
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es acces,

‘ : n se sont ‘accumulés
'dans le port, le rendant 1nutlhsable

Face 2une mort lente, mais certaine, la commu-
nauté sest unie, mettant de coté les diftérences de

- chacun ; les habitants ont mis en commun leurs

dernieres rations et les quelques chasseurs ont re-
doublé defforts pour nourrir tout le monde.
La ville avait une petite populatlon, chacun

offrant ses services a la communauté, des chas-

seurs aux pécheurs en passant par un pasteur et
un médecin. Ils ont tous d subir la famine et 2

la perspective d’une mort lente et douloureuse..

Heureusement, William et David Harrow
sont revenus de leur expédition de chasse avec
juste assez de viande pour compléter les réserves
et, juste avant Noél, ils ont chassé un orignal. -
Cependant, ce n¥était pas un orignal. Aucun
expert ne l'aurait identifié comme un orignal - 2
vrai dire, un expert n’aurait pas su l'identifier.
Les Harrow ne 'ont méme pas piégé : William
était éomplétement saoul lorsqu’il I'a percuté
au volant de son SUV. Le véhicule a percuté la
créature et I'a tuée sur le coup. Ivres, mais pas
stupides, les Harrow ont attaché le corps sur le
toit et ont réussi 4 revenir sains et saufs chez eux.
Eddie Canner, boucher et proprletalre du
magasin général de Newcome, na pas posé de
questions, mais n’a pas reconnu la béte non
plus. Prudent, il I'a pendue 4 un crochet pour la

saigner et ’a attachée, en attendant de pouvoir la

préparer pour la conservation.

Canner ne pouvait pas savoir que les Harrows'
-avaient rapporté un Wendigo.

Cette nuit-la, Canner a failli mourir de peur.
Il a entendu des hurlements au sous-sol, le gé-

solide. Un autre ¢ coup de feu fit taire Ia créature
et Canner se mit 2 la dépecer et 2 la découper

méticuleusement avec son SaVoir-fagire habituel.
~ Elle est revenue  la vie. Canner avait tra-
vaillé longtémps, enlevant des membres et des
organes vitaux, mais la créature a régénéré. La
nouvelle chair avait l’air meurtrie, Li viande était
parcourue détranges veines blanches. Cannet
I'a simplement tuée et a continué son travail. 1l
a soudain réalisé ce qu’il avait entre les mains. :
et ralenti son ceuvre. Il pourrait prendre sa re-
traite avec cctfe créature et ne plus jamais avoir
besoin d’acheter le gibier chassé par les Harrow,
Plus étrange encore, la renommée de sa bou-
cherie grandit ; les gens revenaient encore et
encore, ne s’intéressant p:luS qui ‘cette nou-
velle viande proposée par Canner. Le boucher
rationna son travail, laissant 2 la créature le
temps de guérir. Ses clients en demandaient
davantage, mais il tempérait leur appétit en
mélangeant la nouvelle viande avec d’autres
provisions. Les clients revenaient pour faire le
plein ; ils éraient affamés, comme drogués. Ils
devinrent léthargiques et maigfes. Lorsque
Canner refusait de vendre, les clients tentaient
de trouver une alternative. Certains réalisérent
qu’un animal nourri avec la viande vendue par
Canner apaisﬁit leur faim pendant un court ins-
tant, mais jamais de maniére aussi satisfaisante
quen mangeant la viande spéciale directement.
Newcome survécut a cet hiver, mais la ma:
jeufe partie de la population: était désormais
dépendante a la viande du Weﬁdiggf;. =
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avec quelqpes bateaux. glsatlt §aﬁs su&eﬂlanee:’

- vaquent 2 leurs occupations et Parrivée de visi-

teurs derange certains et en intrigue d’autres.

- Pendant que les PJ attendent la réparation’ ‘de
leur transport, ils peuvent errer dans la ville et
s'imprégner de 'ambiance.

Le pr1nc1pal moyen de faire entrer les PJ dans
la ville est un accident, car il faut trouver une
~ bonne raison pour se rendre 3 Newcome et y
 rester quelques jours ! Si vous jouez ce scénario
en one-shot, vous pouvez utiliser les person-
nages prétirés présentés en fin de scénario. :

Si les joueurs préferent créer leurs propres
personnages, demandez-leur pourqu01 leurs
personnages sont dans le coin — peut-étre
qu’ils cherchent quelque chose, qu’ils souhai-
taient se retirer loin de la civilisation pour étre
au calme ou bien ils fuient quelque chose ? Si
vous jouez en campagne, trouvez une excuse
pour la présence des PJ dans les environs.
Newcome est isolée de tout, mais les investi-
gateurs peuvent s’y retrouver pour 'une des
‘raisons suivantes :

» Un investigateur a recu. un-mot d’un de
ses collaborateurs concernant une découverte
importante, mais étrange en archéologie, bota-

dans un port envahi par la vase. Les habitants

LR oWt

mque ou geologle dans les en "u%‘;}m s ;

~ « Une vente 1rnmob111ere:(ou11n article i mtn- g
~ gant sur un site web) d’une propriété éloignée
offre en bonus un journal manuscrit rédigé
~ par un explorateur qui a disparu sans laisser

de trace. Le vendeur ne permet pas de payer a
distance et n’envoie aucune photo, les investiga-
teurs se sont déplacés pour en savoir plus.

+ Une lettre, empreinte de désespoir et de
tristesse, a été envoyée A un parent proche, de-
mandant de I'aide pour une affaire délicate liée
A un colis inattendu.” :

+ Une aventure qui a mal tourné voit les
investigateurs obligés de rendre visite & une
connaissance, spécialisée dans le nettoyage des
preuves et la falsification de papiers d’identité.

Si vous faites jouer cette histoire avant larri-
vée d’Internet, il sera plus facile d’introduire
cette histoire, car les P] sont obligés de se rendre
physiquement dans des endroits lointains lors-
qu'’ils veulent parler A des contacts ou en ap-
prendre plus sur des endroits isolés.

Les professions et intéréts des investigateurs
peuvent fournir des motivations utiles et le MJ
est libre de guider les joueurs dans leurs choix
— il peut par exemple leur donner une lettre in-
trigante avant qu’ils créent leurs personnages.
Lorsque la partie commence, les personnages
peuvent étre en train de voyager, chercher 2
comprendre leurs derni¢res découvertes et ré-
fléchir au voyage qui les attend.

S
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,_'N‘cﬂe de la“, apter a d’autres epoques Lisolation
‘de Newcome implique que le GPS ne fonc-
~ tionne pas ni les apparells mobiles.

Si vous avez un groupe d’i 1nvest1gateurs exis-

ants, amlse en ace € laventure peut se raire
tants, | lace de I’ t t se fai

rapidement — veillez sxmpIement 2 relier les
événements de ce scénario a votre campagne.
Comme précisé dans Mise en place, un objectif

commun aide 2 démarrer lhistoire, mais vous

'(-,':' -

Ou 10ut commence

mence (plug’b offr“ lap0551bthte de créer des

 Les différents groupes de joueurs des fldytéstx ont créé des pe‘rsonnages 3
- rents, du groupe d’anciens amis du lycée se rendant en pleine nature a fins d vgtro ’
pectlon aux escrocs langant une expédltlon pour récupérer un objet precmux deten
A par une personne ayant une dette envers eux.
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liens entre les personnages ; les PJ doivent seu-

lement avoir quelques détails de base définis, les.

joueurs feront le reste.

" Linvestigation porte pr1nc1palement sur l'in-
teraction et un travail denquéte, avec parfois
des éclats de violence. Ainsi, todte configuration
d’Archétypes de personnages fonctionnera..

¢

%

liens famlllaux ou amlcaux étaient forts et que les: nages etalent blen plus q\ug T
de sunple& inconnus Voyageant ensernble ; ‘ e )

Vous devriez commencer le scénario alors que

“les PJ sont en train de se déplacer d’'un point A

vers un point B.

La qualité de la route est particulicrement

mauvaise, mais elle est dégagée de tout trafic.
Les bois entourent la voie et plusieurs aires na-

turelles permettent de se garer.

Les personnages n'ont vu personne depuis
des heures, ni pié’ton ni automobiliste. Si vous
jouez ce scénario aprés ou avant un autre, invi-
tez les joueurs A relire un document qu’ils ont
trouvé ou qui déclenchera le prochain scénario,
ils ont pu rater un élément lors de leur lecture.
Qu’en pensent-ils ? Que pou}rraicrﬁf signifier les

3 PR
«
3
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* Quelle noutriture ton psrson,magfe 'dctcste—
& t-11 depuls ienfance, et que‘l autre mﬁdlbre du
groupe ten a proposé pour te narguer ? ?

+ Quel morceau de musique provoque des

frissons a ton personnage etaquia-t- 11 exphque
. pourquoi ? i
* Quel membre du groupe se parfume lour-
dernent et quest-ce que cela rappelle A ton per-
sonnage ? ;

Qul ton personnage at- 11 perdu et com-
‘ment un membre du groupe a-t-il aidé ton per-
’ sonnage 2 faire son deuil ?

+ Avec quel membre du groupe ton personnage
débat-il et en quoi cela laide-t-il  créer des liens ?

Ce quils savent

}\

Purs frappez Ia tabfe aveg vos. mdfhs et criez ' 

¥

~ «Boum ! » pour interrompre la conversation.
- Décrivez comment les airbags se dep101ent AR
 dis que la voiture fait des tonneaux. Sila voiture ~
n'est pas neuve ou que le jeu se déroule quelques

décennies auparavant, demandez aux joueurs
de faire une Sauvegarde de Sagesse, un échec
entrainant des blessures immédiates, car ils ne
sont pas attachés ou sont projetés dans le pare-
brise ou contre les sieges avant. Les dégits sont
de 1d4. Si vous jouez avec l’opfion Déde Vie en
tant que Ressource (voir Cthulbu Hack p. 10),
chaque PJ teste le Dé de Vie, en cas de 1 ou de 2
il s’est brisé ou foulé quelque chose, sinon il sen
sort avec quelques bleus et des égratignures.

Demandez-leur : « Que faites-vous mainte-
nant ? »

" Les informations disponibles au premier re-
gard-sont rares, mais les j iy peuvent poser
des questions.

La route a conduit les investigateurs vers Ta
cte. Entre les arbres, juste avant Paccident, les PJ
‘ont apercu des bateaux et des maisons 2 proxi-
mité des eaux grises. Si le véhicule dispose d’'un
GPS ousi les investigateurs ont une carte de la ré-
gion, ils peuvent rapidement trouver qu’ils sont
pres de Newcome, au milieu de nulle part. Il leur

faudra une demi-heure pour rejoindre la ville -

— toute blessuré les ralentira considérablement.

La voiture (ou le moyen de transport utilisé)
a subi de lourds dommages lors de I'impact
avec un orignal, qui est mort sur le coup en
heurtant le c6té du véhicule. Sans réparations,
la voiture ne redémarrera pas. La réparation
nécessitera des outils, des pi¢ces de rechange
et un environnement adapté pour pouvoir tra-
vailler dessus.

Un test de Torche révele que lorignal est
mort sur le coup. En y regardant de plus prés,
les investigateurs remarquent que Panimal a de
nombreuses blessures plus anciennes, notam-.
ment des blessures par balles. Une partie des

| s1






Hemite?

: co,uvrlr, non loin du sentier, C
- des traces de pas, des canettes de bitre v1des et -
- quelques laniéres de vétements déchirés.

Les 1hvest1gateurs doivent agir, sans quoi, ils

~ seront encore assis sur la’ route a la tombée de

la nuit.
1l fait de plus en plus froid, et les personnages
blessés commencAent A sentir la douleur. I faut

“environ trente minutes pour descendre la col-

i line boisée pour rejoindre la ville. Codeur de la

mer flotte dans les airs et les bruits de la faune
entourent les personnages.

En passant a travers les arbres, les investi- -

gateurs se retrouvent nez i nez avec des che-
nilles, se font fouetter le visage par les branches

Newcome

d’arbres, et trébuchent sur des racines grasses
et noueuses. Le bruit de la faune se fait plus
distant, méme si le chant des oiseaux se fait en-
tendre ainsi que les craquements occasionnels
de quelque chose qui se déplace pres du sol.

Toute personne blessée met deux fois plus de
temps 4 se rendre 3 Newcome et aura besoin de
laide d’au moins une personne non blessée.

Un test de Torche permet de découvrir un
sentier de chasse qui traverse le bois a environ
100 metres de 'accident. Deux douilles de fusil
giseflt sur le sol, encore chaudes.

La ville de Newcome consiste en une route

accidentée denviron un demi-kilometre de

diametre, reliée 2 la piste forestiere d’un cHté et
. p \

‘donnant sur la mer de l'autre. De courtes pistes

menent depuis la route vers des habitations 2 un
seul étage. La ville n’a pas de lieu d’hébergement
temporaire comme un hoétel ou une auberge ;

Canner offre aux nouveaux venus un logement
:; 5) 12 S b i
vacant pour I'hébergement. La propriété n’a pas

beaucoup de meubles, mais elle possede 'eau
courante et un groupe électrogene pour fournir

électricité. Canner explique que la famille est
partie depuis I'été dernier. Le manque d’intérét
des acheteurs pour 'immobilier dans la région
explique que la maison reste invendue. En effet,
devant la porte se trouvent le nom et le numé-
ro de téléphone d’une entreprise immobiliere

provenant d’une ville de la région relativement

distante. (N'oubliez pas qu’il n’y a pas de réseau

téléphonique ni de ligne fixe.)

Un test de Torche permet de noter qu’il y-

a une vingtaine de maisons familiales et une

Ij $3
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demi-douzaine d’autres bitiments :
le magasin général, le docteur, un entrepdt sur
les docks, la chapelle et un terrain en friche sur
lequel sont installées deux caravanes rouillées,
dont I'une ressemble a un diner. Un investiga-
teur qui ferait une petite promenade en ville
(environ 30 minutes) aura impression que
le nombre d’habitants ne correspond pas au
nombre de bitiments. Donnez aux joueurs
’Aide de jeu SO1 page suivante.

Un test de Torche ou de Bagou permet ra-
pidement de découvrir que la péche autour de
Newcome s’est arrétée, et que les bateaux sont
échoués dans le port rempli de vase. Il faudrait
beaucoup defforts pour faire amener un ba-
teau suffisamment loin pour qu’il nav1gue en
eau claire.

-Apres une promenade (test de Torche) ou
une conversation (test de Bagou) au sujet des -

~véhicules, les enquéteurs noteront qu’il n’y a
que trois maisons qui ont des voitures fonction-
nelles : le garage, le magasin général de Canner et

: IXe siecle, il ne reste pas grand—vchose de Newcome, 2 part des taches de sang et '
fuﬁ&‘aﬁ‘tes Au XXe 31ecle, le potentlel de lemplacement pour le bois, la peche e

montagne ) Nom navons pas nommé | endyoit surl azde
ainsi libres d apter pourl une on l“’ autre des deux derniirts

le garage,

présentées cz-desms i
-

w 01 dm‘znee anx ]oueur.y %m,;t

% Y
o

le docteur (dont la voiture est en réparation au
garage). Canner et le Docteur Garrett ont tous
les deux des véhicules utilitaires. Canner utilisajf
sa camionnette pour ramener occasionnelle-
ment du stock au magasin général, mais cela fait
un moment qu’il ne I'a pas fait. Il a en effet extrait
une partie vitale de son véhicule pour qu’il ne dé-
marre plus etle SUV du docteur n’est pas adapté
aux petites routes de foréts.

Parler aux habitants donne I'impression de
parler avec des drogués dociles au bord de la pa-
ranoia, fiers de leur ville. Tout le monde a perdu
une grande part de son humanité et de sa santé
mentale, mais chacun reste cohérent bien que
parfois agacé par les questions des PJ.

Ainsi, ils salueront les étrangers et essaieront
de les aider, mais ils ne toléreront aucune in-
jure, aucun discours douteux au sujet de leur
ville et ne livreront pas de ragots a propos de
leurs voisins. Ils présenteront lhistoire de
Newcome, une ville avec une longue histoire
de chasse et de péche, remontant aux pionniers

e :.54“ " .
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1. Piste forestiére

1. Garage

3. Cabinet chirurgical
4. Port

5. Magasin general
6. Terrain en friche
1. Entrepot

8. Fglise




Scenario 3.

de PAmérique, etc. Ils déro,ulent’letigs informa-
- tions comme s’ils récitaient leur lecon a Icole.
En parlant d¥coles, les habitants ont réponse

a tout siun étranger leur pose une question sur
Pabsence denfants. Ils expliquent que la ville
n’est pas le genre d’endroit idéal pour élever des
enfants, alors ils n’en ont jamais eu. Certains
disent avoir essay¢, mais n’avoir jamais eu la
chance d’étre parents. Ils ont déja fait le deuil de
leur parentalité. ' '

56

Un test de Bagou avecun Desavantage permet
de détecter quelque ¢ chose d,’étrange concernant -

les enfants, les mterlocuteurs sont en plein déni,

ils ont un profond regret lié 2 une perte terrible.
Les personnes interrogées et poussées dans leurs
retranchements montrent des signes de trauma-
tisme profond, mais elles deviennent émotion-
nellement instables : elles se crispent, et crient de
colere sur ces étrangers qui ne comprennent pas -
les sacrifices qu’il faut faire pour assurer la survie
d’une communauté comme celle de Newcome.

Ch Hr' Ly 20
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Occupation

Taille

1m75

Poids
110 kg

Nt

Particularites

'Bru'n,. yeux bleus, vfnous-’

tache, ‘méthodique; de
bonne humeur

3

Ancien militaire

Barbara Greer 27ans | Femmeau foyer | 1m55 | 85kg Blonde, yeux gris-verts,
S £ : TR sensible, possessive, col-
: ¥ i lectionne les assiettes
‘Beth Dooley ; 47 ans | Mdécanicienne 1m68 S4kg Rousse, yeux verts, dé-
X e : : tendue, de mauvaise foi
Keith Herbert 64ans | Instituteur 2 la | -Im8S 83 kg Brun, yeﬁx wverts, plein
iR SR retraite de ressources, incisif,
garde toujours pres de
: : lui sa tasse de café fétiche
Gloria Herbert 61 ans Femme au foyer [ 1mSS 57 kg Cheveux gris, yeux noi-
' T 3 la retraite sette, dévouée, accueil- :
¢ . lante
George Needham 41ans | Postier 1m?75 104 kg Cheveux - noirs grison-
: : ' nants, yeux bleu pile,
: : intelligent, discret
Thbmas Holly 29 ans Assistar;lt de 1m88 85 kg Brun clair, yeux bleus,
; justice 5 cynique, étroit d’esprit
Shelton Edwards 26ans | Ingénieur ' 1m73 73 kg Blond-roux, yeux bleu
péle, barbe de trois jours,
esprit de contradiction,
; insensible
Carol Rowland 27 ahs Paysagiste 1m68 58 kg Blond vénitien, yeux
' s grﬂirs, afgri, perspicace
Charles Thomson 22 ans | Petits boulots / | 1m75 71kg Cheveux bruns épais,

barbu, yeux verts, pares-
seux, sarcastique




Occupation

[ELE

Poids

SRy,

Particularites

cinglante, vive, pose
beaucoup de questions
] ] S

'Frank Raddik

Pécheur

Chatain, yeux verts, bar-
bu, pédant, sennuie faci-
lement

Ben Russel

42 ans

Dépeceur / Tan-
neur

Chauve, . yeux -bleus,
perspicace,  reconnais-
sant’

William Harrow

31 ans

Chasseur

7

1m68

Brun sombre, yeux gris,
barbe mal taillée, impa-
tient, malhonnéte, fou

David Harrow

31 ans

. Chasseur

1m73

Brun, yeux marron, di-
rect, dérangeant, inquié- -
tant, fou

Roland Clari(

4S5 ans

Pasteur

1m73

Chauve, yeux marron,
“fou !

Edward Canner

43 ans

Boucher / maire

~1m80

- Cheveux -poivre et sel,

yeux noisette, charmant,

fiable, fou

Joseph Green

4S5 ans

Mécanicien

1m68

Roux, yeux verts, orga-
nisé, jaloux

Anna Green

39 ans

Femme au foyer
A la retraite

1m57

Chirain, yeux marron,
fait ses propres bijoux,
attachée chez elle, folle

Doug Garrett

39 ans

Docteur

1m73

Brun sombre, yeux
bleus, précis, attention-
né, fou

Sandy Williams

49 ans

Infirmiére

1m65S

Blonde, yeux bleu
sombre, | responsable,
sexcuse de tout

58
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Souillure |

e garage

Le garage Green se trouve au bord de la route,
- en périphérie de la ville. Il s'agit d’un bitiment
avec un-étage, construit avec quelques dépen-
dances et entouré d’une demi-douzaine de vé-
hicules hors service. Chaque véhicule est une
carcasse de métal A moitié vidée, avec des mor-
‘ceaux en moins et des entailles; dépecée pour
réutiliser ses pieces sur d’autres voitures.
Joseph Green, un homme de 45 ans qui
louche en permanenée et passe son temps a es- :
suyer ses mains sur un chiffon gras, est mécani-
cien 2 Newcome depuis la mort de son pere il
y a plus de dix ans. I vit avec sa femme, Anna
Green, sans enfants ni animaux domestiques.
Si les PJ demandent de I'aide pour la réparation
de leur véhicule, il va le récupérer avec son ca-
mion. Green peut le réparer et il a par chance

159

les pieces de rechange, mais il faudra quelques
jours avant qu’il puisse commencer, car il tra-
vaille déja sur un véhicule utilitaire — sur lequel
on peut voir le logo « Doug Garrett M.D. », le
logo du médecin local.

Les toilettes exterieures

Un test de Torche permet de découvrir des
chosés inhabituelles dans les toilettes, mais les
PJ devront se faufiler et casser un cadenas. La
plus petite des deux toilettes contient des jouets
ainsi qu’une gamelle gravée « Chet ». Si les
investigateurs posent des questions a Joseph
concernant le chien, sans révéler qu’ils se sont
introduits chez lui, un test de Bagou permet
de lui faire dire que lui et sa femme avaient I’ha-

!




& ‘ques’tm, Joseph dlt que s

Chet était un brave labrador qul est mort a l’ﬁge J

de douze ans,

(3 o

Le garage |

Le plus facilé pour entrer dans le garage est de.

passer par 'une des portes a enroulement, car la

porte standard entre la maison et le garage est -

bloquée par une étagere remplie de boites de

picces de rechange, doutils, de canettes et de -

bouteilles. Forcer cette porte provoquera un

bruit monstre, qui attirera srement l'attention .

de Joseph s’il est dans le coin ou de Charles
Thomson - qui viendra enquéter avec son fusil

de chasse chargé et prét A tirer — ou Beth Doo-

ley, qui se dirigera probablement vers le maga-
sin général pour informer Ed Canner du bruit:

Un test de Torche permet de fouiller dans
les détritus du garage pour trouver la plupart
des pieces nécessaires a la réparation de leur vé-
hicule. Joseph ne leur offrira bien évidemment
pas la possibilité de fouiller par eux-mémes et
ne réagifa pas avec ‘bienveillance s’il découvre
quils sont entrés par effraction et ont fouillé
son garage. :

Une Sauvegarde de Charisme (avec un
Avantage si les P] donnent un pot de vin de
500 $) convaincra Green de laisser les person-

‘nages réparer eux-mémes leur véhicule. La ré-
paration prendra un jour entier d’efforts et né-

cessite un test de Torche pour trouver tous les

éléments nécessaires. En cas d’échec, le départ

est retardé de 1d3 + 1 jours. Les P] peuvent

commencer les réparations le lendemain et

St . L Pe il .',GOI’ _. ol

dans la maison, car ]oseph a mis deux sohdes

“serrures sur la porte dentrée, qu’il verrouille

consciencieusement, qu’il soit a lintérieur ou
A lextérieur. Les fenétres sont peintes si bien
qu’on ne voit pas a Pintérieur. Les volets sont
fermés et méme si 'on brise un carreau, Pinté-
rieur est renforcé par un fin grillage metalhque

A 1’1nter1eur les 1nvest1gateurs trouvent une
maison dans un sacré désordre, lendroit nest pas
trés bien entretenu et il n’y a aucune trace dela. -
présence de la femme de Joe. Les portes menant
au salon donnent sur une cuisine, une salle de
bain, un débarras et une grande chambre.

Dans la cuisine, le garde-manger contient des
produits en conserve, dont des ahrnents pour
ch1en et une glaciere. Chercher dans la gla-
ciére (test de Torche) permet de découvrir des
morceaux de viande brtlés par le froid, dont
plusicurs morceaux avec des traces de fourrure
dorée, indéniablement un chien : les PJ doivent
effectuer un test de Santé mentale.

Le débarras contient des boites d'objets per-
sonnels, notamment de vieux albums remplis
de photos de Joseph et d’Anna, dont beaucoup
montrent également Chétf]oseph semble beau-
coup plus heureux et en meilleure santé, un
vrai gaillard qui n’a rien a voir avec la silhouette
émaciée que les PJ ont rencontrée.

‘La salle de bain contient un éventail darticles
de toilette, tant pour homme que pour femme;
Un test de Torche permet de découvrir plu-
sieurs serviettes tachées de sang dans la corbeille
a l1nge Ily a également dautres traces de sang



Salle de
bain

~ Le cabinet chirurgical

Si les personnages ont besoin de soins, ils
constatent quele docteur Garretta quitté la ville
pour une conférence, mais ils peuvent trouver

linfirmiere locale, Sandy Williams, au cabinet -

chirurgical. Garrett exécute ses opérations dans
une extension de son domicile qui possede éga-

lement un acces séparé. L'extension comprend
une salle d’attente, une salle de consultation,

un petit bloc opératoire et un bureau (avec une -

porte menant 4 la maison et une armoire for-

tement sécurisée contenant lessentiel des four-

nitures médicales). Le bloc opératoire contient

Débarras

: |l 61



Wendigo

Scénario 3. -

tout léquipement nécessaire pour opérer. Il y
a également une petite chambre froide. Elle ne

peut contenir qu’un seul corps et une armoire

vitrée sécurisée par un cadenas contient en
théorie des médicaments.

Un test de Bagou permet de découvrir que
Sandy Williams est plutét tendue et stressée.
Elle explique que le Docteur Garrett est allé a
une conférence et n’aurait da étre absent que
quelques jours, mais cela fait plus d’'une semaine
etellea beau‘jcoup plus de travail que prévu. Elle
n’a jamais été aussi longtemps sans surveillance et
a peur de se tromper dans ses conseils médicaux.

Il est évident qu’elle n’a pas dormi et qu’elle
ne sattendait pas a ce que Garrett soit absent
tout ce temps. Elle ne semble toutefois pas to-
talement honnéte. Si elle est menacée ou au

contraire rassurée par un réconfort sincere (test

de Bagou), elle admet qu'elle prend d¢ lourds

médicaments contre Panxiété et qu'ils per-
turbent son semrneﬂ

Un test de Torche permet de decouvrlr que
la chambre froide est vide — pas de corps ni de
médicaments dans 'armoire a pharmac1e Siles .
investigateurs foulllent en 'absence de Sandy, ils
découvrent que le cadenas de I'armoire a phar- :

macie a été forcé. Un corps a v151blqment été en-

treposé dans la chambre froide : des fluides cor- :
porels tachent le sol, et au lieu de nettoyer on a
31mplement posé un drap chlrurglcal vert dessus.

- La maison de Garrett est dotée de fenétres et
de portes sécurisées ainsi que d’un systeme de
sécurité fonctionnel (mais inactif). Sandy reste
autour du cabinet médical entre 11 h et 15 h
avant de rentrer chez elle. Le cabinet médical a
un systeme de sécurité actif qui surveille chaque
fenétre (2 lexception d’un placard contenant
du rangement), la porte avant et la porte, ar-



La ki h’{ ettc coﬁtlent bed{gcéu
. préparés et quelques boutelﬂes dalcool Le
refrlgemteur contient des legumes secs et une
 bouteille de lait, maintenant périmés.
Un test de Torche permet de ther qu’il

- manque un couteau dans le bloc de couteaux

situé dansle coindela plece etilestintrouvable.

- Lévier contient une assiette et des couverts
non lavés. Les armoires contiennent plus1eurs
paquets de pois séchés, de lentilles, de farine,
de riz et de pﬁtes. Si un investigateur se pose la
‘question, Garrett semble étre végérarien.

Aide de jeu 503

Salle de bains

P
Ao
—

P

{ ==

D
-

[=)
e
L

,egs;;

‘ piacard et viettes et des arap;i Une fo aille

-«
mlnutleuse met au ]Ol:li couteau.a dCCO'LlpCI', si-

- tué derriére lévier. Un test de Torche permet de
découvrir également un rideau de douche déchiré, -
-~ des articles de toilette éparpillés et des éclabous-

sures de sang. Une lutte a eu lieu ici. ;

La chambre 2 coucher est en désordre. Plu-
sieurs tiroirs de la commode sont ouverts et il
y a des vétements sur le sol. Les rideaux sont 2
moitié tirés. L'armoire contient une étagere su-
périeure, probablement utilisée pour ranger la
valise du médecin. Quelques cintres sont vides.
Un test de Torche permet de découvrir qu’il
y a deux impacts de balles, I'un a travers le mur
du fond, a gauche des tiroirs, 'autre a travers le
verre d’une fenétre en hauteur.

Bloc opératoire

Salle de
consultation

Salle d'attente




~ Parmi 1es dlﬂ'erents lieux que peﬁVCnt Vlslter

les PJ, la chapelle esﬁf-‘?ﬁl‘~ iculiérement trou-

blante. Elle communique un sentiment d aban-

don, de la peinture écaillée aux bancs poussié-
reux en passant par la salle de classe déserte.

Vue de lextérieur, la structure, blanchie 2 la
chaux, ressemble a tout autre lieu de culte or-
dinaire, avec'un haut clocher a I'avant donnant
sur un porche percé d’une double porte. Une
cléture de bois encercle I'ensemble du site, y
compris le cimetiére situé a l'arriere, qui sétend
dans les bois. Accolée 2 la structure, une exten-
sion abrite une petite salle de classe. La chapelle
offre quatre lieux d’intéréts, trois a I'intérieur :
la salle de classe, le bureau et le clocher, et un a
extérieur : le cimetiere.

Avant de visiter 'intérieur, les investigateurs.

doivent déja trouver un acces. La double porte
a lavant de la chapelle est sécurisée par une
chaine et un cadenas. Avec les outils appropriés

chaine (un echec 1nﬂ1ge 2 p01n£s de déghts). AI

"ternatlvement un test de Torche permet de

64

crocheter'le cadenas ou de remarquer un mail-

lon faible dans la chaine, que le froid et l'air salé -
et humide de la mer ont corrodé.

- A lintérieur, dans la piéce principale au pla-
fond votité, une douzaine de bancs disposés en
deux rangées font face a l'autel tout au fond.
La lumiére émanant des hautes fenétres laisse
voir un amas de poussiére balayé par la porte
ouverte. Quelques recueils de cantiques sont
éparpillés, ainsi que les restes desséchés de fleurs
en pot de chaque c6té de lautel.

La salle de classe ;

La salle de classe, accessible par une porte
non verrouillée sur le c6té de la chapelle, a suffi-
samment de chaises et de tables pour accueillir
une douzaine d’enfants, avec un tableau noir
a une extrémité et quelques placards. Ceux-
ci contiennent des fournitures scolaires et des
livres. Le tableau a été effacé, comme s’il avait
¢été nettoyé et était prét pour un nouveau jour
de classe.

Un test de Bagou révele, si les PJ ne 'ont pas
déja remarqué, que Newcome n’a aucun enfant
dans les rues. Mais en y réfléchissant bien, un
investigateur se rappelle avoir vu une balancoire
dans le jardin de la maison voisine (la maison
de Ben Russel appartenait 4 la famille Baker -
Peter, Lorna et le jeune Michael —
« partis » et Ben sest installé dans la maison il y
a quelques mois). :

Un test de Torche révéle une série de ta-

mais ils sont

bleaux peints avec les doigts, dans une des ar-
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~ pour le poste denseigm;aﬁt 'ou%% saJlE ; e%lassg(y ST A |

"com.pns Keith Heerrv)' bien g gue le calendner SE Sty AR

~ montre lannée scolaire de Ian passé. ‘ :

Passer au crible tous les documents nécessite '

- d’y consacrer une heure et un test de Torche.
Si les investigateurs sont ici de nuit, ils-pour-
raient étre repérés par quelqu’uh' qui fait une
ronde dans le coin, ou qui va vers le magasin gé-
néral ou le diner. Dans ce cas, les investigateurs
doivent effectuer une Sauvegarde de Sagesse
pour repérer larrivée de Charles Thomson,
armé de son fusil de chasse, qui vient voir ce qui
se passe sur ordre du maire. '

A I mere du gr:ifld hall, encastre dans un

. mur et recoﬂverpt d’un rldeau, se trouve la porte

vers e bureau, Verroulllee Ee burE:au com-

: prend une sortle de la chapelle, par une autre
porte verromllee, vers le cimetiére situé a lar- -

" riere. Les invéétigat_curs‘ peuvent effectuer une

- Sauvegarde de Force ou un test de Torche
pour y accéder, ou peuvent tirer sur la serrure.
En cas d’%chec, ils attirent Pattention sur eux, et
doivent lancer le dé de Matériel pour Parme 2

.fel? utl?lseei le cas echear‘lt. : | : : : A| de de jeu SO 4

- Salle de classe

Chapelle

1
]
]
1
]
1
1
]
]
1
]
[ 9

... Cimetiére

. ]
Vers fosse commune !




Dans le ‘reglstfe des deces, il manque toutes J

les pages a partir du mois qui a precede le mau-
~ vais hiver. Les pages ont probablement été dé-
- truites. Sielles sont cachées, alors elles sont dans
le bureau ’Ed Canner et indiquent un groupe
de morts 4 la fin de Phiver, suivies de quelques
morts sporadiques, notées par une main chan-
celante et peu détaillées.

Le clocher

7

La principale‘ utilité du clocher est que qui--

conque grimpe 2 son sommet peut embrasser
d’un regard I'ensemble de Newcome. ;

+ Les PJ peuvent voir qu’ily a peu de mouve-
ments — voire aucun — dans la ville. Personne ne
sort de chez lui et aucun véhicule ne se déplace
dans les rues. :

+ De lautre c6té du port, au-dela des entrepdts,
un test de Torche permet de repérer, en inspec-
tant minutieusement, des épaves dépassant de
I'eau. Elles semblent étre des voitures qui ont roulé
jusqua la mer. En effet, apres que Joseph a récupé-
1¢ les picces les plus importantes, Canner lui a de-
mandé de faire rouler les véhicules jusqualeau afin
de les cacher. Il y a de nombreuses voitures sous les
vagues, qu'on ne peut découvrir qu'en plongeant.

+ Toute personne située dans le clocher a une

-idée générale de 'aménagement de la ville, si elle
ne I'a pas déja, et peut ainsi remarquer les nom-

breuses maisons et les bitiments principaux
non résidentiels.

.

ta

* ressemblances. Sl les PJ fontlar remarque aux ré-
sidents de Newcorne (test de Bagou) on leur
repond que les personnes passent par Newco-
me et ne restent pas, qu'elles sont parties pour
rejoindre leur famllle, ou toute autre remarque
~ peu convaincante. A '

Un test de Torche permet de remarquer un
vague sentier d’herbe piétinée qui sort du c1me-
tiere et va vers les arbres. A un peu plus d’une cen-
taine de metres, un peu d’herbe a poussé surdela
terre battue._Quiconque creuse ici.sur au moins
un meétre trouve une fosse commune, contenant
de nombreux restes humains non identifiés. En
les examinant de plus pres, les P] comprennent
que la plupart des corps sont des enfants — ce qu1
1rnp11que un test de Sante mentale.

des habitants actuels de la ville trouvera peude "



"_'H!u:row sont dcs 1d10t§ cbnsang ns" qui ne

- méritent pas l’attention. Saouils et pervers, .

“ dltyé{»avgg.ie Wén—
'succombe et sont desormal des caﬂmbalesk,
déchainés. IIs chassent la faune (pour le plai- -
~sir) et les voyageurs (pour les manger). Or,
~ des touristes viennent justement de passer
“dans le coin. £ Bk i :

‘Ou qu’ils soient, les 1nvest1gateurs en-
tendent des coups de feu au loin. Quiconque
regarde vers la forét verra, au niveau de la
route, sur les hauteurs, une lueur vacillante
- (la nuit) ou de la fumée (le jour), suggérant
un feu de joie. Les Harrow ont intercepté une
voiture et tué le passager, mais le conducteur
s'est enfui. Les fréres ont extrait le corps du-
passager, Pont adossé contre un arbre et ont
mis le feu au véhicule. Ils sont ensuite partis
en chasse pour retrouver le fuyard, apres quoi
ils reviendront récupérer le corps. Si les in-
vestigateurs attendent le matin suivant pour
intervenir, ils ne trouveront qu’une carcasse
de voiture noircie par le feu, avec quelques
restes de bagages dans le coffre. Le véhicule a
une plaque d’un Etat lointain.

Si les PJ rejoignent la forét pendant que les
‘Harrow chassent le conducteur :

+ Un test de Torche pe4r'n'fiet dlentendre des
cris de détresse lointains auxquels répondent
des voix qui semblent faire des cris de guerre.
Les sons proviennent des bois. ;

+ Un test de Bagou permet, en écoutant les
cris, de comprendre qu'’ils ont tous un timbre
masculin. Une voix seule 2 laquelle répondent

Pun est probablement en train de chasser =
Pautre pour samuser, vous feriez micux de

retourner vous coucher et d’essayer de dor-
mir ». Si les PJ agissent, personne ne les arré-
tera, si ce n’est pour les avertir du danger que

- représentent les fréres.

Dans la forét, un PJ doit effectuer une Sau-
vegarde de Sagesse (avec un Désavantage
s’il ne posséde pas d’expérience dans la traque,
la chasse, ou les milieux de plein air) pour
déterminer si le groupe est bien en train de
traquer les Harrow, ou s’ils sont en train de
tomber dans une embuscade. En cas d*¥chec,
le groupe tombe dans un piege, infligeant d4
dégits a tous les PJ tandis que les Harrow leur
tombent dessus.

Les Harrow se battent comme des animausx,
ils sont sauvages et sanguinaires (les voir dans
un tel état entraine un test de Santé mentale).

o
4 oN— =

William et David Harrow
Dés de Vie : ] :
Points de Vie: 8

Malus au foucher : -1

Attaques : Fusil (4 degats) Dents et ongles.
degats)
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Les habitants ne vont au diner qu'au beau mi-

- lieu de la nuit et }amals seuls. Méme s’il semble
abandonne, un test de Torche révele beau-

- coup de mouvement autour et dans la caravane,

ainsi que la présence de deux gros cadenas sur
la porte principale et celle permettant d’accéder
a la cuisine. L¥épaisse crasse sur les fenétres em-

péche de voir clairement ce qui se passe dedans. - .

A Plintérieur, le diner se présente sous la

forme d’une petite salle 3 manger, avec des \

tables et des chaises rembourrées, ainsi qu’un

comptoir qui fait le tour de la piece. Derricre

un mur du comptoir se trouve la cuisine. Dans
celle-ci, tous les ustensiles et la nourriture ont
été empilés dans un coin. Certains paquets ont
été entamés : des céréales, de la farine de mais,
des pates. Les habitants ont enchainé le docteur
Doug Garrett ct se sont assurés de son silence
en lui arrachant la langue. Mis a part cela, ils ne
Pont pas maltraité, car ils ont besoin de lui. Ils
ne lui font pas totalement confiance, aussi l'ont-
ils enchainé ici plutdt que chez lui, car le dinera
suffisamment despace et de grandes tables pour
les opérations chirurgicales.

Les gens viennent ici quand Canner ne peut
pas leur donner de rations et qu’ils sont en
manque. Le fait est que chacun peut satisfaire
son appétit avec un morceau de sa propre chair

~ou celle de ses proches. Personne ne sait vrai--

ment pourquoi, et Canner sen moque, car il

sait que lattrait de la véritable viande garde la-
“population sous ses ordres. Bien str, il est éga-

lement fou et n’a pas vraiment de plan a long
terme. Viendra un moment ot il n’y aura plus

nir de la v1ande, ou i il oubhera de tuer le

‘Wendigo etle monstre récupérera assez de force
pour abattre son ravisseur.

~Quoi qu’il en soit, les gens peuvent venir au
diner pour satisfaire leur faim de viande souillée,
quitte 2 la prélever sur eux ou leurs proches. Gar-
rett est également plutdt fou, mais les hhbi_tahts'
ont mis au point un cocktail de drogues pout
qu’il puisse se concentrer sur son travail durant
la nuit, assisté par Sandy Williams. Les villa-- .
geois donnent ce qu'ils peuvent, généralement
des muscles ou des organes dont ils peuvent se
passer. Méme si cela représente peu de viande,
tout le monde en ville a un grand nombre de
plaies suturées. Il y a également la question des
enfants : ils nont pas duré longtemps une fois
que les adultes ont réalisé que la chair de leurs
proches calmait leur addiction grandissante... Le
manque d’animaux domestiques ou de ferme en
ville sexplique aussi par l'avidité de viande res-
sentie par les habitants, qu1 n’a malgré tout pas
pu étre assouvie.

Le Wendigo a influencé les habitants avec un
cannibalisme tout particulier, résultant de son
influence habituelle ajoutée 4 la consommation
de sa propre chair. _

Approcher du diner demande un bon ti-
ming. Les habitants arrivent toujours deux par
deux, avec linfirmi¢re, en milieu de soirée, et
repartent avant minuit. Les PJ peuvent sap-
procher aprés minuit, mais toute utilisation de
lampe torche ou de source de lumiére 2 l'exté-
rieur ou dans le diner implique unitest de Sau-



vegarde — choisissez la Sauvegardé appropriée
selon lapproche des investigateurs. Une fois
dedans, il n’y a pas besoin de test de Ressource
d’Investigation pour sentir une forte odeur de
javel. Les habitants gardent le doctedr propre,
et évacuent ses déjections ainsi que les restes
d'opérations chirurgicales. :

Le magasin général

Appeler ne donne rien, le Docteur étant en-
chainé 4 un mur et pouvant, au mieux, pro-
noncer des ‘gargouillis. Il ne s’inquicte pas de sa
situation, car les habitants le séquestrent, mais
lui promettent de le nourrir et de le garder sain
et sauf tant qu’il fait son job.

Le magasin général satisfait tous les besoins
de la population pour tout ce qu’elle ne peut
pas se fournir elle-méme. Canner faisait lui-
méme les courses, mais cela fait longtemps
qu’il ne sort plus de la ville — et cela ne pose
aucun probléme. Les habitants consomment
uniquement de la chair et n’ont besoin d’au-
cune autre nourriture : manger autre chose
leur donne la nausée.
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Un test de Bagou permet d’apprendré que
les habitants n’ont rien a reprocher a Canner
en tant que dirigeant officiel de Newcome,
bien que cela puisse sembler en totale contra-
diction avec le déclin évident de la ville. Si les
PJ posent des questions, personne ne chan-
gera d’avis et les habitants évoqueront la crise
économique, le manque de soutien au niveau
des Etats, les jeunes d’aujourd’hui, les Russes,

T e -‘h

L

Ll
Souillure |

i

‘ AN



.frlgerateur,pnnapal,dﬁ' meigasm ne fonctlonne ”

pas et Canner deplore lattente d’une plecé de

~ rechange. Il n’y a donc rien de frais ni aucun

prodult laltlﬁr. Derriére le comptoir, tout au

 fond du magasin, Canner a du tabac, de I'alcool

et une pancarte indiquant une sélection limitée
de munitions, vendues « sous le manteau » a
prix fort. Il ne vend pas de munition de fusil de

chasse ni de fusil, car il s’en sert pour le Wendi-

go et ne veut pas risquer d’en manquer. :
Un test de Torche permet de découvrir
qu’un grand nombre des denrées du magasin

ont dépassé leur date d’expiration. Plusieurs

Aide de jeu 505

Bureau

Salle de bains

Magasin

que tout sera résotu la semaine prc
U test de hagou dﬂﬁs le mig"g

un signe de téte et en signalant qu’il a d’autres
clients 2 gérer. Il demandera alors aux PJ s’ils
ont besoin daide avec quelque chose, puis
quittera son comptbir pour aller trier quelque
chose sur les étageres. Tt '
- Vous pouvez déterminer [état émotionnel de

tous les habitants en utilisation la table de Ré--
action (voir Cthulbu Hack, p. 39). Canner a un

p it

Jardin

: permcg,_,_' 5
d’étre témoin de, quelques discussions entre oy
des habitants et Canner. Ils partagent quelques

~_mots courtois et parlent de la météo, avant que
Canner mterrornpe la conversauon en faisant




Lorsque 1es P] visitent le magasm lawpremlere
fois, cinq minutes plus tard (en temps réel),
- quelque chose frappe les volets, suivi par plu—
sieurs impacts. En | 4 regardant de plus pres, il
~ s'agit de pigeons, qui gisent morts apresss Btre fra-
cassés contre le coté du bitiment 2 grande vitesse.

Lappel du Wendigo a conduit les oiseaux 2
des actes aveugles d’autodestruction. Méme 2
demi conscient, le Wendigo influence la nature
» sauvage, comme cétait le cas lorsque lorignal a
‘ surgi devant le véhicule des enquéteurs...

Lareserve

Une porte a larriere du comptoir mene a un
bureau rempli de paperasse et 4 un ordinateur
permettant de gérer les comptes du magasin.
Canner n’a pas d’acces Internet (en supposant
que votre période de jeu laisse cette possibili-
té 1). 1l tient 2 jour un classeur avec des dossiers
papier ici, et a une réserve personnelle de bon
alcool (Matériel d6). II a également une grande
trousse de premiers soins avec beaucoup de
‘bandages, de gaze, de coton’ et danalge51ques
supplementalres

Les quarﬁérs de vie

Une porte méne a un petit espace bien meublé
avec tout le confort moderne d’un riche céliba-

La cellule

Une autre porte b o verrouillée par
une grosse serrure et une barre renforcee de ce
cOté. Derriere se trouve un escalier descendant
dans la cave, avec une lumiere automatique s’al-

* lumant lorsqu’on ouvre la porte (sauf si elle a

été endommagée oui si le fusible a été enlevé).
Quelques désodorisants sont posés sur une
petite étagere juste a coté de la porte, accompa-
gnés d’une grosse lampe torche en caoutchouc
et d’un revolver chargé (Matériel d6).

La cave est tout équipée pour le travail de bou-
cher, avec le matériel pour préparer la viande
dans de bonnes conditions sanitaires. Depuis
le haut de lescalier, les personnages entendent
le bruit sourd d’un générateur électrique — ce
qui iaerrnet a la chambre froide de fonctionner.
Au milieu des marches, un faible gémissement
sajoute au ronronnement du générateur. Si les
PJ se sont introduits en fin d’apres-midi ou en
début de soirée, le Wendigo sera suffisamment
régénéré pour réagir a leur présence : il com-
mence a cogner contre les murs de la chambre
froide, en se balancant péniblement sur les deux
crochets a viande auxquels il est suspendu.

Quiconque regardant' dans la chambre
froide (ce qui engendre un test de Santé men-
tale) voit que la créature suspendue aux cro-

chets 2 viande est clairement vivante. Le Wen-

digo ressemble a une fusion épouvantable de
carcasses d’animaux et d’humains, avec des os

pales apparaissant a travers la viande crue et les’

plaies béantes la ot Canner a tranché en pro-
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Un 1nves't1gate'ur qu1 a consomme de la Vlahde *

du Wendlgo entendra directement Pentité Tui
~ exiger douvir la chambre froide, dont la porte
- est verrouillée par deux gros cadenas.

Un PJ ayant des connaissances en légendes,
mythes ou histoire locale peut faire le lien avec
les histoires du Wendlgo, méme si cela lobhge
a effectuer un nouveau test de Santé mentale.
Il se souvient des contes parlant d’un esprit
des térres sauvages qui incite au cannibalisme

par sa présence maléfique, ce qui entraine la
disparition de voyageurs et incite aux actes in-

Conclusion

permet de

des fusils 2 pompe, ainsi qu *Une large sélection’
de couteaux de chasse 2 grande lame.

Si quelqu'un a mangé de la viande conta-
minée, il entendra le Wendigo plaider pour sa
libération et sera pdussé A donner suite A cette
demande (ce qui engendre un test de Santé
mentale) Une foisidans la cave, tout le monde
peut entendre le cri de la créature, une 1ntetm1—
nable plainte de douleur angoissante.

2

Les personnages peuvent gérer la situation de
plusieurs manicres, de la fuite vers la civilisation
a la libération du Wendigo. Voici plusieurs ma-
ni¢res de conclure I'aventure.

+ Le Wendigo veut étre libéré et quiconque
ayant consommé sa chair tentera de aider. Les
personnages concernés vont dans la chambre
froide et se sentent obligés de décrocher la créa-
ture des crochets 4 viande. Trop faible pour
réagir, le Wendigo ne les attaque pas. Une fois
libéré, il titube quelques instants, comme un
nouveau-né essayant de marcher. Les investiga-

teurs ayant consommé de la viande chercheront '
a défendre le Wendigo dans cet état. Toute per- -

-sonne folle (c’est-a-dire ayant perdu son dernier
niveau de Santé mentale) souffre de la Folie
passagere Paranoia (voir Cthulbu Hack, p. 36),

persuade que son entourage cherche a le tuer,
lu1 et le Wendigo.

+ Si personne n’a consommé de chair, les PJ
seront confrontés a un dilemme devant cet
etrange animal souffrant. Témoins de la dé-
pravation des habitants de Newcome et des
horribles tortures infligées par Canner, certains
pourraient éprouver une réelle pitié pour cette
entité malveillante. Jouez.sur ce sentiment et
soutenez-le discretement — que l'influence du
Wendigo sinfiltre dans lesprit et le coeur de
tous petit 2 petit.

+ Si les investigateurs décident de mettre fin
aux souffrances de la béte avec une arme, l'enti-
té ne peut pas l'empécher, et elle mourra devant
les PJ. A moins qu’ils sattardent, ils ne verront
pas la créature se régénérer et ressusciter — bien

ir que Canner a tout Unciy
~ stock d’armes 3 a feu et de munltlons, y compris



sa voix ayaﬁt les 1ntonat10ns d un homme 1vrc
~de pouV01r i a R P ; g
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Ed Canner

Des de Vie::
Points de Vie : 10
Malus au toucher : -1

Attaques : Pefit calibre (3 dégats) x
Dents et ongles (1 degats)

\ i
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Prefires

uence du Wendig

t‘les dlvergences doplmosns au sein du groupe

- puissent mener 2 un conflit interne. Le Wen--
 digo souhaite retrouver la liberté a
- — bien qu’il sattarde pour tuer son bourreau, se

régalant de la chair de Canner.

Le mieux que les investigateurs peuvent es-
pérer est de séchapper a la fois sain de corps
et desprit, laissant Newcome derritre eux.
Les survivants entendront peut-étre parler de
Newcome plus tard, par la présse, au moment
ol les forces de lordre fermeront les lieux, ar-
réteront les survivants et découvriront ce que
la presse nommera un culte cannibale. Quelle
que soit Iissue du scénario, on ne retrouvera
aucune trace de carcasse dans la cave de Can-
ner, mais les rapports mentionnent quelques
officiers qui ont disparu sans laisser de trace au
cours de l'opération. '

Les personnages sont des amis de I'université
-de Floride. Ils ont décidé de faire un break tous

ensemble et de se retrouver aprés s€étre perdus

de vue durant des années. Ils ont tous une tren-

taine d’années et commencent l'aventure avec
leur maximum de Points de Vie et de Res-
sources. Le M] peﬁt décider de leur attribuer
des éléments de matériel de son choix.

Note : le pack de feux d artifice de Michael peut étre considéré comme une arme.

3
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contre dégats phy- contre dégats ] , contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
B paséfre esquivés éfre esquwes seduction

Equipement :

Pack de feux d’artifice (Matériel d6), le jeu de
cartes coopératif Hanabi

Capacites speciales : ,
Chateau de cartes, Deductlon Echappee belle -

Dé de richesse

@ &

Clest Michael qui a eu l'idée de venir dans le
Maine pour un week-end détente entre anciens
amis. D’illeurs, cest toujours lui qui organi-
sait les sorties entre potes. Plutdt pessimiste de
nature, il a prévu un jeu de cartes au cas ou le
groupe sennuierait. Obsédé par les problemes
qui pourraient survenir, it sest déja préparé a
tout et rien ne peut Iétonner ou le surprendre. Il
a pris en secret un feu d’artifice, qu’il compte uti-
liser le dernier jour du week-end pour conclure
cette sortie éntre amis.

Michael a toujours eu le béguin pour Kayla mais
n’a jamais eu l'occasion de faire le premier pas.
Maintenant qu’il a une situation stable, il pourrait

. peut-étre envisager lui révéler ses senfiments.

« Je pensais que ce week-end
serait plus calme. »

‘e
T
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| contre degats phy- confre dégats ison, ie, confre la fromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
| siques quine peuvent physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas étre esquwes éfre esquives séduction

Bagou
Conframdre sociabiliser, intimider)

I “
'Fquipement":~- B i e Vie

~ Revolver (Matériel DG) “outils de crocheté’lge m

(Matériel D6, donne un avantage aux Sauve-
gardes pour. crocheter) :

S

Capacites speciales :

- Crochetage, Prestidigitation, Profiteur

Dé de richesse

Allison est une femme sympathique a qui les
gens aiment parler. Elle a été barmaid dans plu-
sieurs bars de Miami et d’Orlando. Par gott de
ladrénaline, elle sest laissée embarquer dans des
histoires de cambriolage avec des amis, qui ne
ciblent que les propriétés riches laissées inoccu-
pées en basse saison. Elle a développé un talent
certain pour crocheter les serrures et désactiver
les systemes de sécurité.

Le dernier cambriolage a mal tourné et ses amis
se sont fait attraper. Elle a quitté la Floride et le -
coup de fil de Michael lui a donné 'occasion de
séloigner de la tourmente (et loin de la police au.
cas o ses anciens collegues la dénonceraient).

k]
« T'inquiétes, on va se débrouiller, ya une
solution a tous les problémes. »
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contre dégats phy- contre dégats contre poison, maladie, mort | contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas éfre esquives éfre esquives seducflon

Torche Bagou
(Reperer se rememorer, chercher Coniralndre sociabiliser, mhmlder

Eipement .~ o = 2t o

Plaque d’identification avec son prénom, re-

volver (Matériel D6)

Dégat(s) armé

Capacites speciales :

Indomptable, Poussée & drenahne, Puglhste :

Dé de richesse

@ &

Zack a faitla guerre en Syrie contre Daech. Les
horreurs qu’il a vues l'ont marqué et il est de re-
tour aux Etats-Unis depuis un an. Apres les atro-
cités des champs de bataille, il a vu Pinvitation
de Michael comme une opporfunité pour tout
oublier. Passer du temps avgc ses anciens amis, se
remémorer le bon vieux temps de 'innocence,
flirter avec Blake comme dans le passé.

Zack évite de parler de la guerre. I reste vague
et ne souhaite pas évoquer ce qu’il a vu, repor-

-tant toujours la conversation sur d’autres sujets.
Il garde toujours avec lui son revolver, et il est
préta l'udiliser si ses amis sont en danger. :

« On peut plus étre tranquille nulle part,
sérienx ? » :

R 40
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| contre dégats phy-
| siques quine peuvent
pas éfre esquwes

contre degats
physiques qui peuvent
éfre esquives

confre la fromperie, les
illusions ef la complexite

contre le confrole de
[esprit, Thypnose, la
séduction

confre les énigmes, la
science éfrange

Bagou
Conframdre sociabiliser, intimider)

_ Equipemént :

~ Tenue de sport, spray au poivre SRS

Capacites speciales :

Fuyante comme une anguille, Influente, Re-
tour de flamme

<« Pour progresser, vise toujours plus haut et
S01s intransigeant avec toi-méme. »

7 -

Dé de richesse

De nature plutét réservée, Kayla sait tout de
méme délier les langues pour obtenir des infor-
mations. Elle a di se battre pour obtenir des
bourses afin de financer ses études et son par-
cours sportif. Désormais basketteuse profession-
nelle, elle a toujours exigé le meilleur d’elle-méme
afin d¢tre indépendante. Depuis une agression
dans la rue il y a trois ans ‘aprés un match, elle
a pris des cours de self-défense et garde toujours

avec elle un spray au poivre.

Méme en vacances, elle compte bien se main-
tenir en forme et espere entrainer certains de
ses amis a des sorties jogging matinales'ou a des
séances d’abdo. ;
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Scenario 3.

Nom : Blake Ryan

Meher Auteur de jeux de role

8 confre degats phy- contre degats
siques quine peuvent | physiques qui peuvent
pas éfre esquives éfre esquives

Torche
(Repérer, se remémorer, chercher

contre poison, maladie, mort | contre Ia fromperie, les

Contramdre sociabiliser, intimider)

contre Ie controle de
[esprit, Thypnose, la
seduction

contre Ies énigmes, la

illusions ef la complexite science éfrange

Bagou Sante mniale

Al®SD

Equipement :
Gants, livre de base des Oubliés

Capacites speciales :

Artiste, Jugeote, Mental d’acier

« On est sirs de nous la ?
Viaiment, on va pas regretter 2 »

Dégat(s) armé

Dé de richesse

Blake a une imagination débordante depuis
qu'il est tout petit. Initié aux jeux de role par sa
mere, il a rapidement créé ses propres jeux. En
raison de problemes d’hygiene dans une colonie
de vacances, il a passé tout un été a ’hopital et
a depuis développé une phobie des microbes. I
porte en permanence des gants.

Il est ravi de retrouver ses anciens camarades,
surtout Zack, avec qui il 2 eu une aventure par le
passé — mais il est sirement passé a autre chose
maintenant, surtout en étant devenu soldat.

-Durant le week-end, Blake espere pouvoir s’ins-
pirer des paysages pour créer de nouveaux scé:
narios de jeux de rdle. Il a d’ailleurs emporté un
JdR avec lui pour faire jouer ses amls, en cas de

‘temps pluvieux.
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Ce scénario réinterprete I bistoire de la ville de Nome, en Alaska, en 1925, alors quw'un biver particulie-
rement feroce s abat sur la région et qu'une vaste épidemie de diphtérie semble vouloir anéantir la popu-
lation. Les PJ incarnent des hommes et femmes qui vont préter assistance a un courageux musher (pilote
d attelage de chiens de trainean), bravant le froid et le vent pour apporter des médicaments jusqua la ville.

Contexte historique

Lhistoire de la ville de Nome, du musher
Gunnar Kaasen et de ses chiens (dont le plus
célebre se nommait Balto) est une histoire
vraie. Nome est la ville de résidence principale
des PJ. Ils peuvent donc avoir acceés aux rensei-
gnements sur tout le contexte historique.

Note : S7 le M] soubaite intégrer ce scénario
a une campagne Cthulbu Hack, il peut choisir
que les PJ sont venus a Nome pour affaires on
pour porter main forte a la population avant
que Ubiver les picge et les force a rester ici
quelgues longs mois.
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Nome

Nome est une petite ville d’Alaska ; elle a connu
son essor en 1899 apres que des Suédois et des Nor-
végiens ont découvert de lor dans les environs. En
moins d’un an, plus de 10 000 chercheurs dor et
commergants arriverent et fonderent une « ville
champignon » faite principalement de tentes et

de toiles. Mais les conditions de vie étaient si rudes

quapres plusieurs tempétes, la population a séve-
rement décliné. La ville a ainsi perdu plus de 90 %

de sa population en 20 ans passant de 20 000 en’

1905 4 tout juste plus de 1 000 habitants en 1925.




: v but M1ver, les condltlons mé-
teorologlques sont alarmantes. Le froid est plus
~ intense que jamais, la temperature atteint des

records de froid (entre -20°C et -40°C en jour-

" née). Le vent, persistant et violent, accompagné

d’intenses chutes de neige, provoque un bliz-
zard quasi permanent depuis plusieurs mois. - -
Comme les mauvaises nouvelles ne viennent

jamais seules, la diphtérie décime lentement les =

habitants. La maladie débute le plus souvent

par une angine, pouvant entrainer la mort par -

suffocation en l'absence de traitement, une

' meteorologiques sont telles que tous les vols- 34
- entre Anchorage (la grande ville la plus proche)

et Nome ont été suspendus. La glace recouvre
lg mer et empéche toute circulation de bateaux.

Pour Nome, le dernier espoir réside en un miu-
sher nommé Gunnar Kaasen et son chien me-
neur Balto. Dapres les informations regues par
radio, Gunnar transporte le sérum pour traiter
la diphtérie et il devrait arriver d’ici quelques
jburs, s’il parvient 3 traverser ce blizzard mortel. 3

2




ﬁaine d'Tra

? rej"'eto,ns, les Wendigos, répond ?

les humam}s de Nome plllalent son territoire et
~ volaient son or. Vociférant des paroles de haine
chargees des gralnes dela dlphterle dont il loue

- les symptomes tant ils font souffrir ses v1ct1mes,
Itaqua maudit les hommes.'Son souffle glac1al
se propage : interminable, puissant et mortel.

< 2
& ;

Lexpédiion

‘ et souhaitent egalement«veh'ger eur pefe Lun ¢ 13

¥ d’eux aime 2 corrompre des hommes pour les .
~offrir a son pere et ainsi lapaiser. Grice aux -
: réves dont il connait tous les secrets, il est par-

venu a corrompre une gamine nommée — par
pure coincidence — Wendy. Il est capable, 4 tra-
vers elle, de modifier les réves des hommes qui

 dorment non loin. Et s’ils sont suffisamment

apeurés ou résignés, il parvient a provoquer des
hallucinations éveillées.

Ce Wendigo a sous son emprise un petit vil-
lage de trappeurs qui le vénérent comme le roi
de la forét depuis plusieurs années. De temps
en temps, ils capturent des aventuriers pour le
sacrifier en I’honneur de leur dieu, le roi de la
forét, qu’ils adorent sous le nom d’Itaqua.

. Les PJ vaquent a leurs occupations. Des amis,
des membres de leur famille, des voisins, des
collegues... sont déja tombés malades. Certains
sont morts. D’autres nourrissent I'espoir que les
médicaments arriveront bientot.
Les nouvelles sont hélas mauvaises. Il y a six
jours, le dernier musher est parti-avec la médecin,
mais il n’a pas donné de nouvelles. Le respon-

sable des postes et télécommunications - Gun-
ther Brynteson - prétend avoir entendu des -

émissions radio, mais il ne sait pas si c’est Gun-
nar Kaasen ou de simples interférences dues’
aux conditions météorologiques alarmantes. Le
maire a donc pris une décision : il veut monter

une expédition, qui partira le lendemain ma-
tin. Il ne souhaite obliger personne a prendre le
risque, mais demande a tous les citoyens valides
de se porter volontaire.

Le coup de quer du maire

Le matin de lexpédition, seules trois per-
sonnes (plus éventuellement quelques PJ s’ils

en ont le courage et se. _portent volontaires) se -

tiennent prétes 4 prendre les rénes de la mission
de sauvetage :

+ Eliott Branson, un ancien instituteur de

soixante ans, passionné de pé_’che}

¢
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son ¢ at,‘lhmme'uﬁ'.
A ncéparKrampus, un
A beau ehieau pelage presque nelge. e

_IE
a

Le maire ést dégu sl pensait naivement que

- plus d’habitants se porteraient spontanément

volontaires. Il avait cependant prévu cette éven-
tualité. Conscient qu’il faudrait étre au moins
cing pour optimiser les chances de succes d’une

entreprise si risquée, il demande alors quon lui

apporte la liste des c1toyens de Nome. Tandis
qu’un des employés sempresse de placarder sur

les murs de la mairie un décret fraichement ré- -

L Pk o . ; i
L'expedition : jours 1 efl i

- Le traineau de Mike peut accueilﬁr jusqu’a six

personnes, dont le musher. Il met a la disposi-

tion des aventuriers un deuxiéme traineau si les

voyageurs sont trop nombreux. Il se éhargera

de dlrlger les chiens a la voix, comme le font la
plupart des misshers. '




DECRET MUNICIPAL N°157

.

Décret daté du 27 janvier 1925

X

Décret rédigé a Nome

; Article 1 ,
Le maire de Nome « Edmund Wayne » déerete qu’en cas de force majeure, il
pourra désigner au hasard — parmi les inscrits sur les listes électorales de Nome =
des personnes en bonne santé pour les assigner a des taches courantes ou non,
dangereuses ou non, mais néanmoins indispensables a la survie de la commune et
de ses habitants.

Artigle 2
Sont considérées « en bonne santé » toutes les personnes ne possédant pas d’avis
médical prouvant le contraire. Il est considéré que les personnes agées de plus
de soixante ans, les femmes allaitant ou enceintes de plus de trois mois, les
aveugles et les estropiés ne sont pas « en bonne santé ». :

Article 3
Toute personne refusant de porter main forte & la communauté en bafouant ce
décret sera arrétée et jugée. La peine encourue va de 'emprisonnement a vie a
Iexclusion immédiate de la communauté.

_ Article 4
En cas de déces lors de ces taches, la famille de la victime recevra la somme

de 1,000 $.

: Article 5

En cas de blessure lors de la mission, les frais médicaux seront pris en charge
{ -

par la municipalité a hauteur de 300 $. :

Le maire de Nome

Edmund Wayne




_ res criés .par le mu:ber qu1 par-
vientd fﬁcllement A se faire entendre 2 cause du
' blizzard - les chiens se dirlgent vers lest. Lex-
- pédition quitte lentement Nome. En quelques '
: ~ minutes seulement, la ville dlsparalt, comme
b avalée par la tempete

- Le début du voyage est 'occasion de discuter
avec les membres de Pexpédition : - ;
-+ Mike se révele discret et peu bavard. Clest
un gars robuste, ne semblant pas craindre
le froid. Il évite de rester avec les autres voya-
geurs et préfere la compagnie des chiens, « sa

meute » comme il appelle. Pour autant, il
n'est pas contre un peu d’aide pour atte-
ler les huskies, les brosser et les soi-

~ gner. Un test de Bagou permet.
datyprendre que Mike a perdu
sa femme récemment, em-
portée par la maladie.
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Wen(iy |

Elle attendait un enfant. Au fond, Mike est un
homme désespéré, qui sait qu’il ne manquera a
personne s’il meurt durant le voyage.

+ Eliott, quoique tres peu rassuré, est un bon
vivant qui assure le spectacle 2 la nuit tombée.
Il est vaillant et drdle, cultivé et pédagogue. Cé-

gog
libataire endurci, préférant les livres a la compa-
gnie des femmes, il raconte aisément les voyages
qui ont forgé ’homme qu’il est devenu durant
sa jeunesse. Ah, les Indes, la Chine, la France !

+ Wendy, igée de treize ans seulement, ne va
pas bien. Un test de Bagou permetde cerner
ses intentions. Il savere qu'elle sest portée vo-
lontaire pour aider 2 soigner sa soeur et sa mére,

g
gravement malades. Hélas, elle doute de ses ca-
pacités. Elle se sent trop jeune, trop fragile. En
prime, le premier matin, Wendy se réveille en
pleurs. Elle a du sang sur ses vétements, signe
de ses premicres menstruations. Affaiblie par le
p
froid et ses premiéres régles, la jeune fille est a
g
fleur de peau. Une Sauvegarde de Charisme

i (une fois par PJ durant le scénario).

£ durant le scénario).

-+ En raison du froid et des conditions difficiles, la récupération ]ourmzlzere ne permet
pas de regagner autant de Points de Vie. Pour la récypération journaliére (voir Cthulbu
Hack p. 38),les joueurs considerent qu’ils ont un niveau de moins dans leur Dé de Vie
(si un personnage a D4, il ne regagne qu’un Point de Vie).

Exemple : Cbrzstoploer Carola D6 en Déde Vie. Il ne jette qu’un D4 pour determmer :

les Points de Vie qu’il regagne chaque nuit.

Reqain des points de.Ressources

Les PJ] peuvent regagner des Ressources d’ Investlgatlon de la mani¢re suivante :
+ Le soir, s'occuper des chiens avec Mike permet de regagner un niveau en Torche

s Le soir, parler avec Eliott permet de regagner un niveau en Bagou (une fois par B

permet de la calmer. La deuxieme nuit, son
sommeil est particulierement agité, elle réveille
plusieurs fois les autres voyageurs a cause de ses
cris et ses sanglots. Une Sauvegarde de Cha-
risme apaise la jeune fille. Si'une des deux Sau-
vegardes de Charisme a échoué, le comporte-
ment de Wendy a fatigué le groupe, le prochain
test de chaque PJ se fera avec un Désavantage.

L expédition : jour 3

Le troisieme jour est marqué par la rencontre
avec un cadavre d’élan adulte, visiblement mort
de froid, et une confession étrange de Wendy.

Alors qu’ils glissent depuis plusieurs heures et
que le vent semble vouloir les empécher de sen-
foncer plus loin dans les terres, les secouristes
apercoivent une masse inerte allongée dans la
neige. En sen approchant, ils découvrent un
élan d’une taille imposante. Il est mort. Une
inspection de la dépouille — test de Torche -

Ce
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> nsentrqﬁ IF‘S'aglt d’un renard

Le 501r, autour du feu, Wendy se 11vre 3 une
._-\confessmn Elle afﬁrme avoir fait un réve fort

étrange deux soirs auparavant (le soir de ses

- menstrues). Elle raconte qu’elle était dans la fo-

rét, a l'aube ou peut-étre au crépuscule. Il faisait

plutot sombre et le soleil pelnalt a transpercer

les nuages. Wendy s’imaginait étre un majes-
i g

tueux élan, combattant un de ses rivaux, un élan

tout _aussi beau, rapi_de, fier et grand qu’elle. La
jeune fille affirme qu’elle avait tout de méme le

dessus, que ses bois frappalent plus fort et avec

plus de précisions que ceux de son adversaire,

et que chaque choc produisait un son proche

de celui du tonnerre. Puis, tout a coup, un
élan encore plus majestueux qu’élle asurgi : le
roi de la forét. Il avait des bois presque noirs et
une fourrure plus sombre que celle des autres
élans. Il a observé Wendy et son adversaire, puis
sest précipité vers ce dernier. Sa course était
tellement rapide et déterminée, que Wendy ne
put qu'observer cette masse de muscles galoper
vers son ennemi. La rencontre entre les bois
des deux élans fut terrible. Le bruit, assourdis-
sant, ébranla la forét. Les bois noirs de Iélan,
plus grands et plus massifs, brisérent les faibles
cornes du plus jeune. L¢lan noir rua. Se laissant
tomber de tout son poids sur son adversaire,
téte en avant, il enfon¢a violemment ses im-

“menses cornes dans la hampe de l'autre animal. ;
It leva alors sa téte ensanglantée et ses cornes
noires sur I'une desquelles était planté le coeur -

- de son adversaire, comme un trophée morbide.

Le cri de I¢lan victorieux était a glacer le sang...
Et Wendy slest réveillée, en sueur, avec du sang

autres Le tralnezu ghsse penlblernent sur la

“neige gelée. Mais quelque chose n’est pas nor-
mal. Eliott tousse beaucoup trop... Il ne man-

querait plus que la diphtérie ait suivi les voya-
geurs dans leur expédition déja tres périlleuse !
Les PJ peuventabandonner Eliottdansle doute,
mais ils devront convaincre Mike et Wendy en
reu331ssant une Sauvegarde de Charisme — en
cas d’échec leur pro]et n’est pas accepté et 'am-
biance dans le groupe devient glagante.

Plus tard, peu apres une pausé repas, un
grognement.sourd sufprend les chiens. Ils ac-
célerent violemment, bravant courageusement
la tempéte. Mike hurle quelques ordres, mais il
peine a les controler. Il se retourne en disant :
« Ils ont peur. Quelque chose nous poursuit...

»Peut—etre est-ce I'animal qui a essayé de bouffer

Pélan gelé... Il a d& nous suivre. »

En effet, 3 quelques dizaines de metres seu-
lernent,I une ombre menagante énorme fonce
a toute allure en tentant de rattraper les sauve-
teurs : un ours polaire, probablement affamé.
Abattre 'animal semble impossible tant qu’il
est si loin. En prime, la vitesse, les nombreux
arbres, le vent et le froid'i}lterdisent toute ten-
tative de visée.

Mike demande aux PJ ce qu’il doit faire :

+ §8’il maintient l’allure, les chiens et I'ours
se fatiguent et ralentissent (voir lencart Epuise-
ment). Malgré tout, la faim est plus forte que la
fatigue et l'ours parvient a rejoindre le traineau.
Les PJ auront tout de méme l'opportunité
daglr une fois chacun avant t que Tours pulsse
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i.j-_Pomis de Yle..16 Sl 2
; _PomtsdArmure:3- e o
_Malusautoucher i Wyt L

¥

Attaques : Griffes (3 dega‘ts) i

T G

Capacité«spéciale :

- Siles.deux attaques de Griffes de l'ours par-
viennent a toucher, 'ours est galvanise ef ef-
fectue une froisieme attaque, Crocs (3 dégts).

s

Lours polaire est un adversaire féroce. D’un
coup de patte, il déchire les vétements de Wen-
dy et entaille sa poitrine. Le sang éclabousse tout
autour et forme comme une voie lactée rouge
sur la neige immaculée. Il se tourne ensuite vers
les PJ armés. Pendant le combat inéluctable qui
sensuit, Mike essaie de calmer les chiens, terri-
fiés. Quant a Eliott, peu taillé pour le combat, il

‘décide d’allumer un feu pour tenter de repousser

Panimal. Il lui faut deux rouﬁgls pour y parvenir.
Le feu inquicte la béte, ce qui octroie aux PJ un
Avantage 2 leurs tests contre lui.

. Une fois qﬁe I’animal tombe 2 0 PV, dans un

dernier sursaut de vie, il bondit sur Eliott et :

] : s ;
d’un coup de crocs lui arrache la moitié du vi-
sage, avant de seffondrer... définitivement.

le corps d’Eliott et Pours pola

© famés — et les éventuels PJ qui ne se sont pas
 pressés de monter 4 bord. :

‘Quelques dizaines de rnmutes plus tard Mlke
trouve un endroit isolé et stir pour la nuit. Les
PJ vont pouvoir panser leurs blessures, ainsi

- que celles de Wendy et des chiens.

Premier reve

Le lendemain matin, alors que les PJ sont
réveillés par les chiens qui jappent de tristesse,
ils remarquent que la couchette de Wendy est
vide. La jeune fille a disparu et a emporté avec
elle la totalité des vivres.

Dans le blizzard, il n’est guére aisé de retrouver
la fugitive Heureusement, la jeune fille a laissé
tomber les papiers d’emballage des biscuits et
de la viande séchée sur son chemin. Grice a2 un
test de Torche, les PJ la retrouvent pres d’'une
petite falaise, a coté de trois sapins courbés par
les couches de neige qu’ils doivent supporter
depuis de longues semaines. Wendy est nue
face 2 un immense élan majestueux aux cornes
noires. A genous, elle lui offre la nourriture vo-
lée. Au moment ot la nourriture touche le sol,
les cornes de la créature se mettent 2 briller de
mille feux. Autour du roi de la forét, la neige
fond instantanément, les herbes parviennent a

percer la neige. Peu a peu, I’hiver laisse la place i

au prlntemps

O \_

&
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ivres. eﬁauvel
e 2 m—faefn-iet :’Ic reconnaitre les
¥ traces de pattes d’un cougar. Les PJ vont deV01r ;
g B P e -recuperer les, rations. Mike insiste pour es ac- : :
’ I TS dempagner, Tl est trappeur également, et pourra Le coug ar
- aideratraquer le félin. Par contre, au moins 'un :

des PJ devra surveiller Wendy. . s Des de V|e 3

la fraque Points dfe L NE
Les PJ qui cherchent le félin doivent réussir POII’ItS d Armure_ 1 Loy : !
un test de Torche. Apres avoir suivi les traces ~ Malus au foucher = -}
del'animal, ils arrivent jusqu’a un petit bosquet. £0H,
La, ils découvrent le sac de provisions a moitié ~ Attaques: Griffes (2 degats) x 3
déchiré. La viande séchée, qui était emballée : ; i
dans un linge, a disparu. Ils peuvent continuer
a chercher la viande ou se contenter de ce que

brs msufﬁsant pour transpo’rter tout le monde. Tl faudra determlner quei‘ T
1 lendemain, devra suivre le traineau a pied - Wendy est trop faible pou
, Mlke d01t mener | attelage

;21 leurs t tests )usqu Ala ﬁn du scenarlo, mais aucun ne. deﬁmtlvement de P@ n
Vle en ﬁn de scénario. P , 2 bk A




jf.Mllke accelere p'o I sapp rogh_er - point
g di 9r1g1ne de la fusée. Un test de Tarché per— 5
- met de localiser avec précision l'origine de la -

& : , . - fusée. Une fois arrivée 2 bon port, Mike pro-

' bhzzard Je SUISf&ffame J ereclam mon du » 11 pose aux PJ d’explorer la zone pour trouver ¥ g :
- faut Sarmer de patiente et de Eact pour apalser le traineau ‘transportant le reméde. Wendy, e -
la jeune ﬁllﬁ et réussir une Sauvegarde de Sa- quoique toujours un peu faible, se leve et dé- oy

~ gesse. En cas déchec, le P accablé parlesmots = 4. d’:iccornpagner les PJ. Elle ne supporte
ernphs de folle prononcés par la j ]eune ﬁlle, doit pius e e i

. tester alors sa Santé mentale i

5

la trace_ de Gunnar Kaasen . Deuxieme [Eve

Apres plusieurs dizaines de minutes dexplora-
tion et un test de Torche, Iéquipe constate qu’il
n’y a malheureusement aucune trace du traineau.
Pire, les PJ se sont perdus. Tentant vainement de
retrouver la trace de Mike, les personnages com-
mencent tous a craindre le pire : ils vont mourir la,

de fa_im et de froid, perdus dans la neige de I’Alaska.

Une fois le groupe réuni, Mike et les éven-
“tuels blessés pourront étre soignés. Wendy
© se réveille finalement, elle semble aller un
~ peu mieux et ne garde aucun souvenir des
étranges paroles qu’elle a prononcées. Apres
un bon repas salvateur et durement gagné,
le groupe reprend la route. Alors que I'hi-

- Clest alors que le Wendlgo entre en scéne. Proﬁtant de Iégarement des P] e
doute et de leur falblesse 11 s 1nsmue en eux ¢ et rnodlﬁe leur perceptlon dela realﬁe

,,%

,A

15
P nelge, epulses et apeures, ets endorment Arrlvent alors quelques habltants & un v1ﬂ
|
'

chez eux, en esperant en falre soit de nouveaux elus,.
f (V01r Le z)illd ge jour 6) :

o . ;




cyclopeennz’ st bien qu il est zmposszble de lem-
- pécher davancer. Elle avance mexomblement
dans la forét, la main toujours en avant, le
- doigt pointé vers I’horizon. Apres quelques mi-
nutes de trajet, elle atteint un petit village com-
])letement isolé mcomm des cartes, forme d’ une
dizaine de maisons.

1l sagit d’un ancien village de trappeurs et de

cherchenrs d'or, qui a été probablement aban-
donné il ya une ou deux années Jmlemmt

Alors que les PJ Lexplorent, le vent se leve. Sa

puissance est telle que le blizzard les' souléverait

presque. Des branches cassées s'envolent et me-

nacent les voyageurs, les obligeant a se cacher dans
une des maisons. La cabane est abandonnée mais
elle fera un bon endroit pourpasser la nuit. Sur-
tout qu’il y a de quoi alimenter la cheminée.
Quimporte qu’ils aient décide de faire une
ronde ou pas, les PJ finissent par tous s endormir.

Le village : jour 6

Les PJ se réveillent. Ils vont probablement
avoir I'impression qlie la réalité a changé, voire
qu’ils sont dans un réve. Mais Cest faux : ils
sont bien dans la réalité, dans le village soumis
au Wendigo.

Etrangement les lieux ne sont plus tout a fait

les mémes. Le village est différent. Il n’est plus
abandonné, ni en ruines. L’hiver a enfin laissé

place au printemps.

A lextérieur se trouve une communauté
d’une trentaine d’individus de tout 4ige. Les
habitants sont plutot accuelllants, et ils offrent

' alors qu’ils el’du ,em;’foret t ont

guidés par ‘unegf rce invisible (par -Dleu,'

~ Yahvé, parle destln .) jusqu’ici.

e Les v111age01s prient le roi ‘dela forét. On ne

peut apprendre rien d’autre  son propos, non

pas parce que les habitants en ont peur ou se
taisent par crainte des PJ, mais parce qu’ils ont
un profond et réel respect du roi de la foret
Tout le monde n’est pas digne de lui. e
- Pendant I’ xploratlon du V1llage Wendy
semble beaucoup plus enjouée que d’ habitude..
Elle se sent bien ici, n’hésite pas a'le dire et a°
inviter les PJ 4 se laisser aller, voire 4 renoncer
a leur quéte. Pour autant, elle n’insiste pas et
comprend tout 2 fait qu’ils ressentent le besoin
de rentrer chez eux.

Le dernier jour

I lendemam le v111age est tou]ours paisible.
Puis, vient 'heure du sacrifice. En effet, 2 peine
les PJ ont-il le temps de réaliser que Wendy n’est
plus dans son lit, qu’ils entendent des bruits
de percussions 2 lextérieur. En sortant, les PJ
assistent a un cortege réunissant tous les villa-
geois. Ils.avancent en rarié dans la forét. Arrivé
dans une clairiere située non loin du village, le
cortege sarréte et les villageois encerclent un
grand arbre a I'écorce sombre.

‘Les PJ retrouvent enfin Wendy, visiblement
bien moins enthousiaste que la veille. En ef:
fet, elle est solidement attachée 4 plus de deux
métres, contre le tronc noueux: de larbre,
completement nue. Une prétresse vétue

3 PR
«

3

: ' Colbai - 90 l’ .' ‘.



' tanément qt le froid re recouvre tout. Uhe créa-
ture approche, enveloppee & un brouillard ;
~ glacial. Elle ressemble vaguement 2 un élan de
trois métres composé d’un agglomérat de corps
- humains squeletthues, dont les VISages ont'les
orbites vides et des traits déformés et figés dans
un cri'de douleur: Du sang noir coule de leurs
bouches aux lévres recouvertes de glace. La téte
de la créature est surmontée de deux bois noirs
“comme Pébene sur lesquels sont enfoncées plu-
~ sieurs tétes humaines écorchées. A cette vue
immonde, les P] doivent faire un test de Santé
mentale avec un Désavantage.

Si les PJ agissent pour sauver Wendy, ils se :
mettent en grave dainger. Inutile d’indiquer
des caractéristiques, les Sauvegardes de com-
bat échouent et le Wendigo cause 12 dégits a
chaque coup. La force et la colere du monstre
sont galvanisés par les villageois corrompus. Les
PJ qui combattent jusquau bout se font tuer,
le Wendigo arrache leur téte et la plante sur
ses cornes, en trophée. La seule possibilité est
de fuir : face au Mythe, ’humanité est impuis-
sante. Si tous les PJ jouent les héros, considérez
que le dernier qui est mis hof§ combat est proje-
té par le Wendigo, qui s’en désintéresse. Il assiste
ainsi 2 la suite des événements, impuissant.

- Que les PJ soient morts, vaincus ou qu’ils
restent ‘en retralt le Wendigo sapproche fina- :
lement de Wendy Il enfonce une corne dans le
ventre de I'enfant, remonte lentement, éviscé-

réveillés par quelque chose d’humide et vis-
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Les PJ (du moins ceux qu1 ont survécu) sont

queux sur leur visage. Des chiens. Des chiens de
traineau. L'un d’eux arbore un médaillon gravé

" de son nom Balto. Clest l'attelage de Gunnar

Kaasen. Les PJ sont dans la forét, face 2 un
grand arbre qui ressemble trait pour trait a celui
ou Wendy a été donnée au Wendigo. Du sang
est encore visible dans la neige... Les person-
nages devront recevoir des soins rapidement, car
leur corps est gelé — et certains ont peut-étre des
blessures, que le froid a heureusement figées.

Apres avoir prodigué quelques soins, Gun-
nar invite les PJ & monter avec lui dans son
traineau. Il a le remede. Il a perdu beaucoup
de ternps il faut qu’il parv1enne rapidement
jusqu’a Nome.







Epilogue 1

.. Eoilogue?

Les PJ repartent. Apres seulement deux jou‘rs

- de voyage, ils arrivent 2 destlnatlon Grace A eux

— et surtout grice a Gunnal‘ Kaasen et Balto —
le remede est distribué et les habitants de Nome
sont sauvés. Une légende est née. Elle sera

~contée par des dizaines dauteurs et fera lob)et
de plu31eurs adaptations au cinéma. Seule Phis-

toire de Gunnar Kaasen est narrée, nul ne parle

du Wendigo. -

Quelques semaines plus tard, alors que le

froid a laissé enfin place au printemps, les PJ re-
tournent sur les lieux ou ils ont fait ces étranges
rencontres. Ils ne retrouvent pas les traces d’un
quelconque village, comme §’il navait jamais
existé (en réalité, il est beaucoup plus loin dans
la forét, mais les réves suggérés par le Wendigo
ont profondément altéré leur mémoire). Malgré

Pretires

En savancant dansla foré@ les PJ parviennent

~ finalement 2 approcher suffisamment de élan

pour voir qu’il porte Wendy. La jeune fille,
souriante, adresse un geste amical aux PJ avant
de senfoncer dans la forét. Les PJ] n'en ont
pas conscience mais ils sont restés 1 plusieurs
heures & contempler la forét. Quand ils se re-
tournent, Gunnar Kaasen est parti, laissant
les PJ sur place, dans le froid. Il arrive seul en
ville et Nome est sauvée. Une légende est née.
Elle sera contée par des dizaines d’auteurs et
fera I'objet de plusieurs adaptations au cinéma.
Seule I'histoire de Gunnar Kaasen est narrée,
nul ne parle du Wendigo.

Quelques semaines plus tard, alors que le froid
a laissé enfin place au printemps, un groupe de
trappeurs découvre le corps de plusieurs humains
pétriﬁés de froid. Ce sont les restes de lexpédi-
tion qui avait été lancée pour retrouver Gunnar
Kaasen. Leur 4me a été dévorée par le Wendigo,
heureux qu’ils aient pris la « bonne décision ».

.

‘Les personnages présentés dans les pages sui-
vantes sont tous des habitants de Nome. Chris- -

topher et Maggie étaient volontaires, Alexander,

Ericaet 'Stanisla§ ont été tirés au sort. Chacun com-*

mence ['aventure avec son maximum de Points de

Vie et de Ressources. Tous ont leur propre atti-
rail, sac de survie et les objets appropriés pour une
expédition dans le froid, ainsi que leurs armes a
feu et d’autres armes. Le M] peut décider de leur
attribuer dautres éléments de matériel.
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contre dégats phy- contre dégats ] , contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquives etre esquwes seduction

Torche Bagou
(Repérer, se remémorer, chercher) W (Contraindre, sociabiliser, infimider)

Equipement :
Bible, crucifix

Capacités spéciales :
Echappee belle, Indomptable, Verbe blessant

Dé de richesse

Christopher Carrol est venu dans les terres gla-
cées du nord il'y a quelques années. Son objectif
était d'apporter du réconfort et un soutien moral
a ces pauvres personnes éloignées de toute civili-
sation, dans un territoire hostile. Il a pris gotit 2
la vie 2 Nome. Les conditions sont certes rudes,
mais propices a la simplicité et a I'entraide.
Armé de sa bible et de sa foi, Christopher s’est
tout de suite porté volontaire pour l'expédition.
Il compte bien étre la voix de la sagesse. Il sera

celui qui ravivera les braises de I'espoir lorsque Ies
« Et par la Foi nous surmonterons les autres douteront. '
éprenves que le Seignenr nous impose ! » -
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contre dégats phy- contre dégats l , confre la fromperie, les confre les énigmes, la contre le confrole de
o siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
pas éfre esquives éfre esquives séduction

Bagou Sante mentale
(Contraindre, sociabiliser, intimider)

) Equupemem e g Points de Vie
Matériel de premier secours (Matériel Do),
couvertures chaudes supplementalres (Matériel

Do)
Capacités spéciales : Dégat(s) armé .
- Débrouillard, Médecin de terrain, Mental d’acier 6 f

Dé de richesse

Mere d’une famille de cinq enfants, tous conta-
minés par la diphtérie, Maggie est au bord du
désespoir. Lorsqu'elle a entendu parler de I'ex-
pédition pour aller chercher le sérum, elle sest
portée volontaire — ce qui arrange bien son mari
Paul, qui n’avait pas envie de saventurer dans le
blizzard. Pendant que son époux reste aupres
de ses trois filles et de ses deux fils, la mére de fa-

~ mille partira a I'aventure. Elle compte mettre ses
connaissances médicales, transmises par sa dé- -
funte mere médecin, au service du groupe. Mag-
gie a un caractére fort et protége les plus faibles.

] « je ferai tout pour Molly, Tiffany, Jade,

A Gavin et Cole. Je ferai tout, tu m entends 2 »




contre dégats phy- contre dégats contre poison, maladie, mort | contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
| siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquives éfre esquives seduction

@‘

Equipement: : ints de Vi
Couteau, pendentif porte-bonheur
Capacites speciales : 3

Jugeote, Musc.lé, Retour de flammes - é a ) armé

Dégat(s) sans arme
6

~1ig A

Dé de richesse

concours d’athlétisme. Il souhaite expérimenter
le sport en milieu de froid extréme, afin de se
prouver 2 lui-méme qu’il est capable de se dépas-
ser en toutes circonstances. Il sentraine réguliére-
ment, mais ne s¢loigne pas dans le blizzard seul,
conscient du danger que cela représente. Méme
§’il sait bien se défendre au ‘corps a corps, il n'est
pas a l’aise avec une arme;, et ne saurait pas bien
comment combattre une béte sauvage.
Sy : Alexander a été tiré au sort pour expédition,
toujours plus fort ! » ~mais il n’y va pas en rechignant. Il considere cela
comme une opportunité de pouvoir se mettre
Alexander est originaire de Los Angeles. Il a Iépreuve. Il a toujours sur lui un pendentif
est venu 3 Nome pour tester ses limites, aprés ~ porte-bonheur en forme dlaigle - ssymbole de
avoir gagné plusieurs médailles dans différents - victoire — que lui a confié sa grand meére.

‘e
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contre degats contre poison, maladie, mort | contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le confrole de
physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
éfre esquives séduction

Eqmpemenf

- Clseaux a pierre, stathette en granlt /

Capacités spéciales :

Force de caractere, Jauger l'ennemi, Robuste

Dé de richesse

gauche depuis un accident lors de la sculpture
d’une statue. Elle sait analyser ce qui l'entoure
pour en dégager les points faibles.

Dans la ville, elle est un peu a part, car elle
n’exerce pas un métier que les autres jugent
« utile », excepté lorsqu’elle aide a construire
des habitations ou donne ses conseils pour
I'utilisation des différents matériaux. Erica n’est
pas particuliecrement heureuse d’avoir été tirée
au sort pour lexpédition, elle préférerait rester

« 1l y a de la beauté en tout. - dans son atelier, car elle a encore beaucoup de
1L suffit juste de savoir oit regarder. » - travail a achever d’ici Iété. Elle a emporté avec
% elle le matériel nécessaire pour finir une petite
‘ Erica est née 3 Nome. Dotée d’'un physique statue en granit représentant un ours, quelle
: solide, elle n’a plus le petit doigt de sa main espere avoir terminé d’ici son retour 3 Nome.

Lo



8 confre degats phy- contre dégats ison, ie, contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvenf illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquives etre esquwes séducﬁon

“

Equipement :

Fusil, picge a loups (Matériel D6, une fois pla-
cé occasionne D8 dégits sauf si le dé indique
1 ou 2, auquel cas le piege ne se déclenche pas)

Capacites speciales : 4 m
Dressage, Erudit, (Eil de lynx - : -

/ A

Dég at(s) arme

Dégat(s) sans arme

Dé de richesse

Stanislas von Hottinger est originaire de Suisse.
1l est venu en Alaska étudier la faune locale. Par-
ticulicrement doué pour dénicher le moindre
détail, il sait également s’y prendre avec les bétes.
Stanislas a tendance 2 siffloter quand il sennuie,
ce qui peut agacer son entotrage.

Plutdt 4gé, il aurait aimé ne pas participer a
cette expédition. Le blizzard est un réel danger et
y voyager, méme en groupe, risque d€tre suici-
daire. Cependant, le destin ayant choisi qu’il fe-

rait partie de cette aventure, il s’y emploiera avec
le plus grand dévouement.

« Le comportement de cet animal est particulie-
rement étonnant. Qui eut crii cela possible 2 »

LS e b o e ' it :.98“ ‘. L
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~ Grand froid

o)

_ Q& :

- « Les petits-fils et petites-filles se retourneront contre lenrs Ainés. Ainsi les Sages perdront leur raison d
- vivre... fly perdront lenr réle dans la vie. Pendant cette période, une nonvelle maladie fera son appari-
tion parmi le peuple. Léquilibre de nombreuses personnes sera dérangé. La coupe de la vie deviendra
- presque la conpe de | ’ame‘rmme. >

— Prophétie du sixiéme fen, mythes ojibwés

Infroduction

Janvier 2019.

Une vague de froid descend des terres cana-
diennes et touche le nord des Etats-Unis d’Amé-
rique. Plusieurs villes connaissent des tempéra-

tures inférieures a celle constatée aux poles.

Sy Chicago, la température descend en des- :

sous de -30°C. La ville est paralysée. Les chasse-
neige cessent de fonctionner, car le froid enraye

la mécanique. Les trains sont annulés, et Pon
fait braler les rails pour ne pas qu'’ils se brisent a
cause du froid. Le service postal est arrété. Cha-
cun est prié de rester chez soi. Plusieurs acci-
dents mortels ont lieu, en raison de voitures ou
d’engins qui dérapent, sans compter les morts
dues au froid, malgré ouverture de centres de.
réchauffement pour les démunis,
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< Cette histoire ne dure que quelques jours aide, le nord de PAmérique gelerait de maniere -

rice a intervention d’enquéteurs. Sans leur catastrophique.
g : LSTE

e

- 5 : s
Située dans I'Illinois, Chicago est une ville du centre nord des Etats-Unis d’Amérique
abritant plus de 2,5 millions d’Ames, sans compter la périphérie — ce qui en fait la troi-

sieme plus grande ville de ’Union. :
Surnommée Windy City, la ville des vents, elle est un poumon économique de pre-
mier ordre de par son industrie. Son coeur est constitué de gratte-ciel, dont le deuxieme 3
plus grand des Etats américains : la Sears Tower. Chicago abrite également-un grand -
‘nombre de parcs et dispose d’un climat continental.»%hivers sont rigoureux et gelent
partiellement le lac Michigan qui la borde. o :
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En 2014 Sherlyn Moore, une r}che dllet-
tante, fait confiance 4 la Harold Company pour
4‘gerer ses investissements financiers. Walter
Nunez, trader senior, assigne Alex Campbell
comme conseiller pour cette nouvelle cliente.
Suite a quelques investissements réussis, le jeune
trader gagne la confiance de Sherlyn Moore qui
lui confie la gestion de son portefeullle

En 2017, Alex gagne bien sa vie. Il enchaine

les soirées avec ses amis, parmi lesquels Stephen -

Barlow, un journaliste de Reuters, Tahlia Ca-

‘
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rodios, une photographe avec qui il sort depuis
quelques années, et Dorothea Brickford, une
collegue du département Statistiques.

Lors d’une soirée un peu trop arrosée, Ste-
phen Barlow liche des informations confiden-
tielles 2 propos de la société Max Omnium, une
entreprise particulierement prometteuse spécia-
lisée dans la conception de panneaux solaires.
Max Omnium sera mis en avant prochainement
par Reuters. Alex décide d’investir une grande
partie de la fortune de Sherlyn Moore dans Max
Omnium, Cet investissement se révele gagnant :
laction monte en fleche quelques semaines plus
tard grice aux publications de Reuters.



Y

ne lait pas prévenu des récentes révélations
sulfureuses sur le dirigeant de Max Omnium.
Interrogé, Stephen répond qu’il n’a aucun sou-
venir d’avoir parlé 3 Alex de cette entreprise.
En outre, il n'avait pas & communiquer des
1nformat10ns de Reuters 4 qui que ce soit en
avant-premiére, Alex dénonce le délit d’initié
de Stephen, qui pérd'son travail. Lamitié de
longue date se brise. ;

Aide de jeu FO1

Je re peox plos tenir.

TDU‘" eSPDIf M - qqu‘JDN\e

Si o Joor Fo te demandes povrquol ) i Sait ¢a, cJemee
& Walter Nonez, Dorothea BrickSord, Sl\eflyn Moore,
Slephen Barlow ef Tahlia Carodios. lls sont 4oos

responsables.

Adiev, que les esprits te gardent.

oursuivre en )ustlce pour abus de faiblesse. La 2
pression monte d’un cran pour Alex. Le jeune
“homme s%tonne que son ami Stephen Barlow

- Memengwaa Campbell a soixante-dix ans.
Cette femme dorigine ojibwée — le troisiéme
groupe d’Amérindiens le plus repandu aux

Etats-Unis d’Amérique — est la mere d’Alex. Elle

a vu la société occidentale lui prendre tout : sa

culture, son travail et son fils. Elle tenait un petit

commerce de vente de plantes rned1c1nales quia

da ferrner aprcs une 1nspect10n san1ta1re

2
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nter rir pres un moment dex ré mgf i cla,
E&que hi go,  Terry sarrange pour que ses s cibles le vo ent squs" :
;-re’ 1 ame dé son sa forme de Wendigo — ce qul n est.p0351b1e quesi
la victime observe 4 travers un filtre, par exemple ‘
 dévorée paf‘l esprit cfﬁ fr01d Au térme du rltueI - un miroir ou un objectif. Les victimes ressentent -
- de Memengwaa, le Wendlgo arrive porté parles alors une immense terreur juste avant que le-
vents glacés. Il prend possession de [épouxdela  Wendigo les tue — ou quelles meurent de peur.
 vieille damé, Terry Campbell, ancien serrurier. g ;
Llesprit réclame de la nourriture. Memengwaa l_
- donne au Wendigo plusieurs cibles : tous ceux es personnages :
~ nommés dans la lettre qu’elle a recue de son fils. P P TR
Le Wendigo se met 4 leur recherche, dans le 2 C:l' ede/ e, R R g
ARy s groupe de détectives prétirés Ils sont dispo-
gt de it Ca@P Rl e chaqucour nibles a la fin de ce scénario. M. Harold - voir

.;& 4 'Eundl 28 janvier : Sherlyn Moore nage dans sa plscme dintérieur. Elle est pﬁe “"é ns
% ‘:"f,:au, ceHE: -ci se met a geler. Elle meurt congelée. La pohce n’a pas le temps denquetel;fsw;
la al,re,uc;ir ses agents sont debordes le fro1d demultlphe les acc1dents a Chlcago

.corps lacéré. La pohce fait arréter le métro, une cellule psycholog1que est mise.
pour les témoins de I’ 1nc1dent

Mercredl 30 janvier : Tahlla Carodlos souhalte immortaliser levenement cllmathu

enqueteurs n aglssent pas, le monstre aspire la vie de Tahlia Carodios et « accouche » d

vent glac1a], éternel qui gele la région des Grands ,Lac*ur de Chlcago Des mﬂlions ,

morts sont a deplorer

*%
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Quelle que soit la maniere dont les person-
nages sont impliqués, ils ont rendez-vous avec

M. Harold, président de la Harold Company,

le mardi 29 janvier a 12 h 00. Les enquéteurs

parviennent au trenti¢me et dernier étage dela

tour Harold. Ils sont recus dans un bureau de-

sign épuré. Les baies vitrées qui ornent la moi- -

ti¢ des murs permettent de contempler Chica-

go sous la neige. Le lac Michigan a commencé a-

geler, et des navires sont pris dans la glace.

M. Harold explique aux personnages que sa
société est au bord de la crise. Deux employés et
une cliente sont morts ce week-end et ce matin :
Walter Nunez, Dorothea Brickford et Sher-
Iyn Moore. Leurs déces semblent accidentels :
Walter Nunez est mort d’une crise cardiaque
dans son ascenseur ; Dorothea Brickford a
foncé sur une déneigeuse 4 toute vitesse non
loin de 'immeuble Harold, Sherlyn Moore est
décédée dans sa piécihe intérieure a cause du
froid. M. Harold fait asseoir ses invités et met
sur son bureau un petit boitier électronique
noir avec un bouton, sur lequel il appuie - in-
terrogé a ce sujet, le chef dentreprise explique
que l'objet est un brouilleur : il souhaite que

Tentretien se fasse sans possibilité denregistre-
ment, et il n’a confiance en personne, « avec les -

_temps qui courent ». Il ferme ensuite les volets
des fenétres et allume la lumiére du bureau. M.
Harold explique que, méme s’il peut sembler
paranoiaque, il pense que quelqu’un a provo-

Y e

qué les « accidents » de trois personnes reliées

son entreprise, raison pour laquelle il a embau-
ché les PJ. En réalité, il pense q?’u,n_ concurrent
cherche 3 tuer ses meilleurs employés et 'une de
ses meilleures clientes, en maquillant ces érime_§ ;
en accidents. Mais. il ne le dira pas aux enqué-
teurs pour ne pas passerpour un fou.

La police a fort a faire a cause du froid et
n’a pas le temps denquéter sur des morts qui
semblent accidentelles. Ainsi M. Harold a
embauché une agence de détectives privés, les
personnages, pour enquéter. Il compte sur eux
pour étre discrets. La plupart des employés
ignpfenple d;’cés de Walter, Dorothea et Mme

Moore. La situation ne doit pas durer : il faut

trouver qui est responsable de la mort de ces
deux employés de la Harold Company, proba-
blement reliés 4 la mort de Sherlyn Moore.
M. Harold confie aux personnages une lettre
signée de sa main, qui leur donne carte blanche
dans le batiment pour accéder 2 tous les bu-
reaux qu’ils souhaitent, et puissent prévoir des
entretiens avec qui bon leur semble.

o)
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qu’Alex slest suicidé en se ]etarnt dela ’fe,petrc de
“son bureau, Walter sest senti responsabie, mais
il était trop tard. Il a envoyé des fleurs pour I'en- -
 terrement et une lettre 2 la mere d’Alex.
~ Comment il a été tué : Le samedi 26 jan-
* vier, Walter Nunez rentre chez lui apres sétre
baladé dans un centre commercial. Il monte
dans ascenseur. Terry Campbell fait dysfonc-
tionner le systeme électrique par le gel, puis il
“ouvre les portes de Iascenseur par la force et
. absorbe la vie de Walter Nunez. Ce dernier est
- retrouvé mort — d’une crise cardiaque — dans
lascenseur par un voisin. Terry quitte I'im-
meuble sans étre inquiété.

Comment il a va le Wendigo : Il a vu le
reflet du Wendigo dans le miroir de I'ascenseur.

Les pistes : Les enquéteurs peuvent se rendre
dans son bureau et 2 son appartement — on peut
obtenir ladresse au service RH : 4540 S Union
Avenue, appartement 504, cinquiéme étage.

Le bureau de Walter Nunez

Walter Nunez était quelqu un dordonné. Ses
diplémes décole de commeree et d¥école de gestion
sontfierement accrochés sur le mur dans des cadres
dores, etun grand bureau en ébéne démontre I'im-
portance de son poste dans lentreprise.

En recherchant dans son ordinateur et dans :

& i
les dossiers de son bureau, les personnages com-
prennent que Walter Nunez gérait des dizaines

ser eﬁflcacement, d’

‘Avec un test de 7 rchc on

~ les justificatifs de notes de frals que la derniére
- grosse dépense est pour une gerbe de fleurs, .
pour lenterrement d’'un dénommé Alex Cam-

pbell. On trouve également dans les papiers un
brouillon de courrier rédigé a la main - voir
’Aide de jeu FO2 p. 106.

|'appartement de Walfer Nunez

Lappartement de Walter Nunez est fermé 2
clef. Il est possible de crocheter la serrure avec
unc Sauvegarde de Dextérité. 'Cependant en
cas d%échec, les voisins viennent demander des
comptes et appellent la police.

Lappartement, dans lequel Walter vit seul, est
propre et ordonné. Sur l'ordinateur fixe de Wal-
ter, on peut consulter les mails — I'ordinateur
n’a pas de mot de passe — et découvrir — test de
Torche — que Walter sen voulait de n’avoir pas
soutenu suffisamment son employé Alex, de ne
pas avoir vu les signes avant-coureurs de la dé-
pression ou de I'angoisse. Walter ne comprenait
pas pourquoi Alex s¥était suicidé. Il s'est inscrit
sur de nombreux forums d’aide psychologique.

Enquéter sur la mort de Walter

Les personnages peuvent parler aux voisins
de Walter Nunez pour en apprendre plus sur

les circonstances de sa mort. Dans 'immeuble,

tout le monde sait qu’il est mort et qu’il a da
terriblement souffrir de sa crise cardiaque. En

effet le voisin qui a découvert Walter Nunez’

dans lascenseur a remarqué que son visage
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était eﬂ:royable, comme si Walter avait vu la
mort en face. - ; .

En posant quelques questions supplemen—
taires — test de Bagou - les personnages ap-
prennent qu il y a eu une coupure de courant
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samedi vers 20 h 00. Tout est revenu 2 la normale
apres deux ou trois minutes. Le voisin qui a d¢-
couvert le corps se souvient que la. montre de
Walter seest arrétée 20 h 04 — ’heure de sa mort.

Deumeme victime : Dorothea Bnckford

Son lien avec Alex : Dorothea était une col-
legue d’Alex. Elle lui fournissait des'rappo'rts
statistiques sur les évolutions des différentes
actions de la bourse. Elle a également tissé des
liens d’amitié et a partagé de nombreuses soirées

“avec lui et Stephen Barlow.

‘Pourquoi elle est sur la liste d’Alex : Elle
sest amourachée de Tahlia Carodios, la petite ;

“amie d’Alex.
Comment elle a réagi a la mort d’Alex :
Alex a été particulierement violent lorsqu’il
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a découvert la liaison de Tahlia et Dorothea.
Dorothea voyait Alex comme un petit tzader
égoiste et méme si elle a 1é’gérement culpabilisé
lorsqu’elle a appris son su1c1de, elle est vite pas-
sée a autre chose.

‘Comment elle a été tuée : Le dimanche 27
janvier, Dorothea entre dans sa voiture. Elle
lignhore, mais Terry Campbell sest introduit
dans son véhicule quelques heures auparavant et
attend patiemment caché sur le siege arriere. Do-
rothea sort du parking de l'entreprise. Elle voit



tourbcs tapissent les murs. En observanf es d1f
-fert;nts documents, on comprend que Dorothea :
: ,rean Séim apparte eﬁ' ne cOnuent - était analyste économique. Elle donnait des avis -
- rien d’mteressant s peuvent'également seren-  sur différents projets d’investissement. IIn’y a pas -
seignersur son accident de voiture. . dlordinateur sur le bureau — Dorothea lavaut pris
: : e s o avec elle le soir de son accident.

®




de Bagou.

+ En se rendant sur le lieu de Paccident et .en
interrogeant les commercants aux alentours
- test de Bagou. !

Dorothea Brickford a, semble t-il, perdu le

controle du véhicule. Alors qu'elle était sur une

ligne droite, elle sest mise a accélérer brutale-
ment, et a foncé tout droit sur une denelgeuse

Le conducteur de la déneigeuse a livré son -

moignage : il était dans son véhicule lorsqu’il a

vu une voiture foncer droit sur lui. Il n’a rien

pu faire. Il se souvient d’un détail étrange : la
conductrice semblait eErayée, et elle ne regar-
dait pas la route : elle regardait dans le rétrovi-
seur intérieur.’

La voiture est partie a la casse et ne permet pas
de découvrir quoi que ce soit d’utile.

+ En falsant appel A des connalssances daﬁs le
 milieu hospltaller pohc1er ou pompler — test

et un peu boulotte. Ingénieure en: rnformathue, elle crée divers outils log1c1
er les économistes et tmders de Harold Company

" avec gout les gs,onnagcs font ,'aCC aun couple
de smxantenalres en proie aun deuil discret. En
 discutant avec les parents — test de Bagou — on
apprend que Dorothea était en froid depuis

une dizaine dannées avec sa famille. Elle sor-
tait avec une jeune femme et ses parents ont
rejeté en bloc l'orientation sexuelle de leur fille.
Ils l'ont mise a la porte et lui ont dit de revenir
lorsque sa « passade » serait termlnee Deborah
ne les a plus revus. :

- La police leur a annoncé ce matin la mort.
de leur fille et leur a amené ses affaires person--
nelles. Il n’y a pas besoin de beaucoup insister
pour obtenir le droit de fouiller dans les biens
de Dorothea. L'ordinateur portable contient de
nombreux fichiers récemment consultés — avec
le froid, la bourse saffole et les invéstissements
deviennent compliqués, Dorothea croule sous le

travail, c’est la raison pour laquelle elle a emporté

son ordinateur avec elle le soir de I'accident. On

{

-quéte ou ne font pas le lien entre les victimes et Alexmbell Marla Moon péug

~

< serv1r d’ atout pour relancer la pame dans la bonne di
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_b une dés'clléntes ‘de la Harold Gempany, son
~ portefeullle d’actions était gere par - Alex.

Pourqu(fl elle est sur la hste d’Alex : Lors :

 delacrise qu1 a ruiné Max Ommum, Sherlyn'a
perdu une: partle de sa fortune — il lui en reste
- suffisamment pour vivre tre§ confortablement
Elle a été odieuse avec Alex en lui hurlant des-
sus au téléphone et en lui envoyant des menaces
de proces pour négligence, arnaque et abus de
,conﬁance Alex I’a trés mal vécu. ‘ :
~ Comment elle a réagi  la mort d’Alex :
- Sherlyn Moore a seulement appris que son
conseiller avait changé au sein de la Harold
Compagny, elle ignorait tout du suicide d’Alex.
Comment elle a été tuée : Le 28 janvier,
tot le matin, Sherlyn Moore soffre un bain
dans sa piscine chauffée. Terry Camﬁbell s’in-
troduit par larriere de la maison et gele Ieau
de la piscine. La température chute de maniere
vertigineuse si bien que I'eau conggle la pauvre
femme. Terry repart par la porte arriere.
Comment elle a vu le Wendigo : Elleavule
‘Wendigo a travers la surface de I'eau.
Les pistes : La mort de Sherlyn Moore sur-
-vient le lundi, soit le premier jour de I'enquéte
des personnages. Son nom ‘est donné par Ha-
rold. Les personnages peuvent également en-
tendre parler de Sherlyn quelques jours apres,

via un article de journal ou le journal télévisé.
Le journaliste ‘indique que Donald Trump a*

tweeté « Que se passe-t-il donc avec le réchauf-
fement climatique ? S’il te plait, reviens vite,

- nous avons besoin de toi ! », et il est vrai que le

froid devient de plusen plus.’inquiétant, jusqu’a TS
provoquer des événements qui semblent im-
pensables. Par exemple la millionnaire Sherlyn
Moore qui est morte gelée dans sa piscine.

+ Si les personnages ont fouillé le bu-
reau de Walter Nunez, ils font le lien avec
Sherlyn Moore. Elle était une cliente im-
portante de Harold Company. Walter Nu-
nez avait confié le portefeullle d’actions de

\

la- millionnaire 2 un trader du nom d’Alex
Campbell.

+ Si les personnages ont fouillé le bureau
de Dorothea, ils apprennent qu’Alex Cam-
pbell demandait réguli¢rement des analyses et
des projections statistiques sur les actions de
Shetlyn Moore.

Les PJ peuvent également se rendre au domi-
cile de Sherlyn Moore

La villa de Sherlyn Moore

Située avenue Nordica, la villa de Sherlyn
Moore est une grande maison en briques en-
tourée d’un jardin boisé. La neige étoufte les
sons et recouvre tout le paysage. La grille de la
propriété est ouverte. Tandis qu’ils se rendent
jusqua la porte de la villa, les personnages
doivent effectuer une Sauvegarde de Sagesse.
Ceux qui réussissent marchent sur le chemin,
difficilement visible sous la neige. Ceux qui
échouent marchent sans sen rendre compte
sur le bassin, lorsque tout 2 coup la couche de
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~ Expliquer la, situation calmement et parler de

v1ennent se repatltre du malheur dcs pulssahts

~ Penquéte permet de détendre John — test de

- Bagou - qui accepte de faire entrer les person-

nages dans la maison. 1
Depuis le déces de Madame, Monsieur ne
souhaite plus voir personne, il se terre dans un

mutisme profond. Si les personnages évoquent

le caractére étrange de la mort de Sherlyn
Moore, John approuve. Il ne comprend pas

ce qui a pu se passer. Il érait 2 l’étagé lorsque -

le drame sest prodtiit.' Il était 08 h'00; il net-

toyait la cuisine lorsqu’il a frissonné, comme

si l’air était devenu soudainement plus froid. I
est descendu pour en parler 2 Madame, et lors-
qu’il est arrivé a la piscine intérieure, elle était
gelée et le corps de Sherlyn Moore était visible
sous l'eau. John a immédiatement prévenu les
pompiers. Ils ont mis deux heures 2 lextraire.
Elle est morte congelée. Monsieur était 2 [étage,
dans son bureau. Il est venu constater la mort
de son épouse, mais n’a pas dit un mot depms
le drame.

Si on demande a]ohn quels acces permettent
de se rendre jusqua la piscine, il répond qu’il
n’y a que deux portes : 'une menant au salon
et lautre au local technique. Ce dernier a une
porte d’acces a extérieur, qui est fermée et dont

seul le personnel d’entretien de la piscine a les

clefs — ainsi que Madame et Monsieur Moore,

évidemment. Si les personnages vérifient, la -
- porte d’acces du local technique a été crochetée.

Interroger les gens autour — test de Torche —
permet d’apprendre que lundi vers 08 h 00, une

de dysfonctlonnemént Leau sernble avoir gele

‘en quelques secondes, d’apres les enregistre-
ments du systéme — ce qui est tout bonnement

impossible.

Monsieur Moore -
- lestdifhicile de faire parler Iépoux de Sherlyn
- Sauvegarde de Charisme avec un Désa-

vantage. Une fois que les PJ ont brisé la glace,” "
’homme semble encore choqué, et demande
aux PJ le but de leur enquéte. Le faire parler —
test de Bagou - permet dapprendre qu’il a vu
quelque chose. Il était a I’étage dans son bureau.
Il fumait un cigare, la fenétre ouverte malgré le
froid, pour éviter que 'odeur se propage - il

¢

souftre d’un cancer du poumon et sa femme lui

mterdlt bien évidemment de fumer, ce qu’il a
du mal:a respecter. I a vu quelqu’un sappro-
cher de la porte arri¢re. C¥était un homme de
taille moyenne habillé en noir. Mais surtout,
son reflet dans le bassin d’eau arriere érait ef-
frayant. Il ressemblait 2 un étre beaucoup plus
grand; auX yeux rouges, avec un gros ventre, et
la peau flétrie et meurtrie. Cette vision d’hor-
reur Ia paralysé et il n’a fait que réagir aux évé-
nements depuis.
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3 -Id unage a 'cause de son A:'rlgeant En reahte, il
avait méme oubhi qu’il avalt conseﬂle a4 AIex
- dinvestir sﬂr cette entreprise. o

Comment il a réagi a la mort d’Alex : Ste- :
- phen boit beaucoup pour éponger son chagrln
Comment il a été tué : Le 29 janvier, Texry
: Campbell suit Stephen Barlow dans le métro.
Lorsque Stephen voit le Wendlgo dans le reflet
d’une vitre, il se met 4 hurler. Le Wendlgo agit,
le gel fait éclater les lumiéres du métro. Lorsque
la rame arrive 2 la station suivante, Stephen git
- au sol, dans une flaque de sang, mort, son corps
- lacéré. Terry quitte le métro dans le mouve-
ment de panique qui sensuit.

Comment il a vu le Wendigo‘: Il a vu le
reflet du Wendigo dans une vitre du métro.

Les pistes : Remonter jusqu’a Stephen Bar-
low est possible de plusieurs maniéres :

+ Gréice a Maria Moon - voir p. 108. L’in-
génieure sait que Dorothea Brickford et Alex
Campbell faisaient les quatre cents coups en-
semble, avec deux autres personnes : la petite

~ poing tombent sur Chlcago Les personnages qui ne
o) ‘garde d’ln;elllgence pour trouver un abri efficace) s

sest peu apeu divisé I’fh dermerf&n 201 Sk

-+ En se renseignant sur Alex Carnpbell Les per- Y
- sonnages peuvent découvrir dans ses dossiers le 3
désastre de Pinvestissement dans lentreprise Max

Omnium. Alex a dans son bureau plu31eurs cou-
pures de journaux qui parlent des déboires du diri-
geant de Max Omnium. Le premier de ces articles
date de décembre 2018, il est signé Stephen Barlow.

Dans le metro

Stephen Barlow a peu de chances de survivre.
Si les personnages enquétent sur lui le mardi,
ils découvrent qu’il est parti de son travail il y
a quelques dizaines de minutes. Lorsqu'’ils ar-
rivent dans le métro, la ligne prise par Stephen
est arrétée pour « incident de personne ». En
discutant avec le personnel de sécurité — test de
Bagou - on peut apprendre la station incrimi-
née : Austin. :

Sur place, la police a mis en place un cordon

de sécurité et une cellule psychologique pour les
témoins qui ont assisté au drame. En écoutant
les conversations — Sauvegarde de Sagesse —
on apprend ce qui sest déroulé. Stephen, la




: ;' ps gelé comrrits

o inf

: = lendema:m, le metro rcprend son cours ha— &
bituel. Ainsi si les personnages enquetent ‘sur
: Stephen Barlow apres le mardi, ils n’obtiennent

aucune 1nformat10n dans le métro.

Informations complememalres

Le corps de Stephen Barlow est placé a la
morgue. Lautopsie révele que les coups ont été
portés par des armes tranchantes de grande taille,
comme des griffes géantes — ou une arme imitant
des griffes. En réalité, il sagit bien de griffes, dé-

ployées par le Wendigo pour tuer Stephen, avant

de se nourrir de son 4me. Linspecteur de police
Davis slarrache les cheveux sur cette affaire. Ra-
pidement, on lui demande de boucler le dossier.

o : R E g
dlgo a éé appc:lc Il soupgonne Meinengwaa'j E oy
Campbell, une vieille dame, détre 3 lorigine ;

~de cette terrible invocation, car elle ne donne

plus de nouvelles et la mort de son filsil y aune
vingtaine de jours l’a terriblement affectée. Le
Wendigo doit se nourrir de 'ime de cinq étres
humains. Au fur et a mesure qu ’il se renforce, il
propage le froid autour de lui — d’ ou la vague de
froid de Chicago, venue du nord, qui prend de
Pampleur. Sile Wendigo parv1ent a dévorer cmq
ames, il donnera naissance au froid prlmordlal :
qui gelera I'ensemble des terres alentour. Le
Wendigo ne peut,étre vaincu que par un seul
moyen : il faut détruire son coeur de glace. Son

point faible : le feu.




_ informations parmi celles que les PJ n'ont pas
encoreidec‘ouvertes,. pour relier les différents
 assassinats ou mettre les PJ sur dfautr‘és piste'é ;
+ Un selfie de groupe montrant 'Stepheli,
Dorothea, Tahlia et Alex en soirée, au Tropi-
cal Bar. Sur place, des serveurs peuvent révéler
— test de Bagou — que le petit groupe venait
fre’queinmentv. Alex et Tahlia s¥étaient dail-
leurs rencontrés ici et semblaient filer le par-
~ fait amour jusqu’ ces derniers mois. L'un des
serveurs a remarqué que Dorothea et Tahlia

semblaient plus proches que de simples amies, :

méme si Tahlia le cachait visiblement 2 Alex.

+ Des enregistrements audios, issus du répon-
deur téléphonique d’Alex, ot I'on entend Sher-
lyn Moore hurler son mécontentement et user
de mots tres durs contre Alex. Ces enregistre-
ments audios ont été envoyés par mail 2 Walter
Nunez, qui n’a jamais répondu.

+ Un SMS de Tahlia a Alex qui dit : « ]e suis

désolée...

-Memengwaa Camp:'bell

Que ce soit a partir du brouillon du message

trouvé dans le bureau de Walter — aide de jeu
F02 - ou en cherchant a trouver des proches

d’Alex Campbell, les personnages peuvent se
rendre chez les parents du z7ader. 1ls habitent

Sl les per§onn.ages foullfen Eﬁpﬁart’,‘ﬂhent ou:'
le bureau d}Alex test de TOrche -, distillez les :

"_'scft ‘volontlers une"tlsane ouun café 3 sés hétes ¢ 13
‘x,‘f_ avant dentamer la. discussion. ﬁle est accueil-
lante et demande juste aux personnages de ne -
 pas parler trop fort, car son mari Terry dort. Le

vieux monsieur, assis dans un fauteuil pres de
la fenétre, garde une canne d’aveugle pres de lui
et porte des lunettes noires sur les yeux — elles
dissimulent ses yeux rouges lorsqu’il est éveill¢,
signe que le Wendigo I'a possédé.

Memengwaa parle de son fils avec beaucoup
d’amour. Elle laimait de tout son coeur, il était
son petit rayon de soleil. Daprés elle, le capi-
talisme Ia tué. « Le capitalisme rend avide
d’argent, il corrompt les dmes. Chicago est une
ville qui a sombré. Ici, tout le monde a perdu
ses valeurs. »

Si les personnages sont particulicrement
convaincants — Sauvegarde de Charisme, en
cas d¥échec ils brusquent Memengwaa, qui les
chasse dehors - Memengwaa leur montre la
derniére lettre recue de son fils — donnez aux
joueurs I'aide de jeu FO1. Cela peut mettre les
PJ sur la piste de Tahlia Carodios.

Notez que si les personnages savent, grice
a Angen Tulo, que Memengwaa a invoqué le
Wendigo, Terry n’est pas la — la confrontation
finale aura lieu en extérieur.

- ’l - e .
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Comment elle a réagi ala mort dAlex :

* Tahlia s’est séntie totalement responsablc. Elle

a eu des pensées suicidaires mais a noyé sa dou-

~ leuren se plongeant corps et Ame dans son tra-

s

vail de photographe

Comment elle sera tuée : Le mercredi 30

janvier, Tahlia Carodios souhaite immortaliser

Pévénement climatique exceptionnel. Elle se -

rend au lac Michigan. Alors quelle prend des

clichés, elle est paralysée de peur par ce quelle -

voit 4 travers son objectif. Le Wendigo ap-
proche pour la tuer.

Comment elle voit le Wendigo : Au travers
de son objectlf d’appareil photo. -

Les pistes : Les personnages peuvent sup-
poser que Tahlia Carodios sera la prochaine
— et derniére — victime, Elle était proche d’Alex
Campbell et la derniere lettre du t7ader 1a dé-
signe comme I'une des responsables de sa mort.

- La recherche de Tahlia Carodios constitue le
sprint final de ce scénario. Pour ajouter un peu
de tension, n’hésitez pas a placer un Compte a
rebours - voir Cthulbu Hack, pp. 31-32 - 2 6
des le moment ot les personnages obtiennent
le nom de Tahlia Carodios — par exemple lors-
qu’ils obtiennent la lettre d’Alex —, et 2 le des-
cendre chaque heure passée.

S

, =) %
\\Kg :

dant Tahha ne repond a aucun mall ou appel elle

“est bien trop occupée. Les glaces qui prennent

possession de Chicago donnent lieu a des images
magniﬁques Tahlia travaille pour un magazine de
paysages, Marvelous World, et proﬁte du climat
pour prendre des clichés mémorables. EHe ignore
tout de la mort de Dorothea et des autres.

Lalssez les ]oueurs établir un plan pour re-
trouver Tahlia, Voici quelques possibilités :

+ Grice au fournisseur telephonlque, less
personnages peuvent obtenir Iadresse de la
jeune femme — test de Torche. Sur place, un
calendrier au mur indique des emplacements
— les lieux de ses shootings. Le jour ot les PJ
découvrent l'appartement, Tahlia a indiqué sur
le planmng « Lac Michigan ».
~ + En piratant la messagerie de Tahlia — Sauve-
garde d’Intelligence, en cas déchec le compte
mail est bloqué —, les PJ ont acceés aux derniers
emails échangés par Tahlia. Elle indiquait a
Marvelous World qu’elle allait se rendre sur le
lac Michigan pour prendre quelques clichés.

+ Le videur du Tropical Bar a déja vu le nom
de Tahlia, lorsqu’il a verlﬁe sa carte d’identité.
Elle sappelle Tahlia Carodlos, et cette infor-
mation permet de trouver I'adresse de la jeune
femme — voir ci-dessus. |

+ Avec le nom Tahlia Carodios, les PJ peuvent
avec une recherche Internet remérquer qu’elle re-
monte sur le site Marvelous World, comme pho-
tographe. En contactant le site et en expliquant
que Tahlia est en danger, les PJ'obtiaennent‘sa lo-
calisation actuelle : le lac Michigan.”

3 PR
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: Tahha prenddes chches des navires pleges dans la

: glace, lqrsque le Wendigo approche.
- Sile Compte a rebours attemt 0alors Tahlia eSE o

- morte lorsque les PJ arrivent sur le lac Mlchlgan
Cependant le Wendigo na pas encore absorbé son
ame, les PJ ont encore une chance de le vaincre.

Si le Compte a rebours est au-dessus de 0,
“Tahlia est encore en vie, paralysée par la peur,
- tandis quelle voit le Wendigo dans son obJectlf
- Le monstre approche pour la tuer. '

Les personnages peuvent attaquer le Wendi-

go. Notez les deux apparences du Wendigo :

+ §’il est vu directement, sans filtre, les per-
sonnages ne voient que Terry Campbell, le pere
d’Alex Campbell. Le vieil homme se déplace
avec une aisance étonnante et a une force sur-
humaine. Derriére ses lunettes noires, ses yeux
rouges trahissent sa possession par le Wendigo.

+ Avec un filtre — un miroir, de l'eau, un
objectif — les personnages voient le Wendigo.
Il semble mesure deux metres de haut et son
ventre est horriblement distendu. Des scarifi-
cations parcourent son corp§ et son visage hu-

main semble étre un crine recouvert de peau,
sans chair. Ses ~yeux rougeoient et au niveau -

de son torse, un ceeur de glace palpite. Sa vue

engendre un test de Santé mentale. En cas

déchec, le personnage est fasciné par le Wendigo
durant 1d6 Moments. Il n’effectue plus aucune

4 DésdeVie:b it
s Points de Vie: 26+4!wc1|me  partir dé lundi 8
Points d Armure : £ '
~ Malus au foucher : -4

Aﬂaques Griffes (4 degafs) Morsure (4
degats)

Capacités spéciales :

- Gel : une fois par Moment, le Wendigo peut
tenter de geler une cible. En cas d'échec 3
une Sauvegarde de Constitution, la cible
perd 8 Points de Vie.

- Sensible au feu : les dégats causes par du
feu ou des explosions causent deux fois plus
de dommages au Wendigo et ignorenf ses
Points d'Armure.

- Forme veritable : sil tombe a 0 Point de
Vie ef que ce n'est pas a cause d'une explo-
sion ou du feu, le Wendigo déchire la chair
de son hote et se présente sous sa forme
veritable. Il n'est plus nécessaire davoir
un filtre pour le voir. Il a 18 Points de Vie,
0 Point d'Armure et 0 en Malus au toucher.
Voir les chairs de Terry Campbell se-déchirer
engendre un nouveau test de Janté mentale.
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parviennent pas a venir 2 bout du Wendigo,

it Pexplosion suffic

Cah §
"

Si les personnages n’interviennent pas ou ne

Terry (;arn;pbe}jl approche de Tahlia Carodios,

- paralysée par la peut. D’un simple toucher, il

la gele, avant de la mordre ‘au niveau du cou
pour absorber son 4me. Son ventre enfle en-
core, avant d’exploser en une gerbe de glace qui

sétend sur Chicago et toute la région. La ville

Pretires

est instantanément gelée, tous ses habitants
meurent. Clest la fin.

Si les personnages pafviennent a défaire le
Wendigo, il hurle et se réduit en cendres — ou en
neige s’il n’a pas été tué par le feu — tandis que ses
restes s€élévent dans les airs. La menace est endi-
guée. Memengwaa est jugée par le Midewiwin.
Elle finit ses jours internée dans un asile.

Les personnages forment un groupe d'enqué-
teurs. Ils n'ont pas d’expérience occulte parti-
culiere. Ils constituent Alter Investigation, une
entreprise de détectives privés. Chacun com-
mence l'aventure avec son maximum de Points

de Vie et de Ressources. Tous ont leur propre
attirail, sac de survie et les objets appropriés
pour une enquéte. Le M]J peut décider de leur
attribuer d’autres éléments de matériel.




contre dégats phy- contre dégats contre poison, maladie, mort
siques quine peuvent | physiques qui peuvent
pas éfre esquives éfre esquives

contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
seduction

Torche Bagou
(Repérer, se remémorer, chercher) W (Contraindre, sociabiliser, infimider)

Equipement :

Outils de crochetage (Matériel D6, donne un
Avantage aux Sauvegardes pour crocheter),
carte de visiter Alter Investigation

Capacites speciales :

Crochetage, Chiteau de cartes, Déduction

© « Je suis certain que cette affaire est plus
simple quil n’y parait. »

Steven Brooks était un cambrioleur a
la petite semaine. Embarqué dans des -
affaires louches des ses dix ans, ses doigts
de fée étaient un atout pour ses deux

Dé de richesse

amis voleurs. Alors qu’il avait vingt ans, un cam-
briolage se passa particulierement mal. Contrai-
rement 4 ce qui était prévu, le propriétaire de la
villa érait présent et il chassa les intrus avec son
fusil de chasse. L'un des amis de Steven eutla téte
explosée. Lautre fut blesse et lorsque la police ar-
riva il fut incarcéré. -

Steven sen sortit indemne et libre, mais le
drame fut pour lui un électrochoc. II décida
de se ranger et monta avec son amie Rosemary
Withers, informaticienne et geek, une agence de

“détectives privés. Il connaissait les astuces des vo-

leurs et les receleurs, ce qui fut un avantage cer*
tain pour lancer sa carriere ! Aujourd’hui, Steven

_est un homme 4gé d’une trentaine d’années, aux

cheveux bruns, vétu d’un 1mpermeable belge et
d’un costume noir indémodable. :

s i 18 | .



contre dégats
physiques qui peuvent
éfre esquives

contre le confrole de
[esprit, Thypnose, la
séduction

confre les énigmes, la
science éfrange

contre la fromperie, les
illusions ef la complexite

Fquupement s
POll’lgS amerlcalns, CI'OIX en pendentlf
Capacites 'spéciales :

‘Force de caractere, Pugiliste, Retour de flamme

< Tu essir de vouloir te battre ?
Tu vas le regretter... »

|l 119

Dé de richesse

Virginia est une femme d’une trentaine d’an-
nées, de plus de deux metres, a la carrure impres-
sionnante. Elle ne passe pas inapercue et sa mere
lui a toujours dit que Dieu avait de grands projets
pour elle. Profondément croyante, elle boxe de
manig¢re professionnelle et compte bientdt arré-
ter sa carriére pour une autre activité plus calme.

Virginia a été la cliente de Steven Brooks pour

- une affaire de cambriolage qui sest étendue sur
desannées, et leur relation a tourné a 'amitié. Elle -
laide maintenant lorsqu’il a des enquétes impor-
tantes, en échange de quelques billets verts.




8 confre degats phy- contre dégats contre poison, maladie, mort | contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
siques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquives éfre esquives seduction

At soby

Equipement :

Ordinateur portable, carnet de notes

Capacites speciales :

Débrouillard, Erudit,_ Influent

De de richesse
6

Rosen{ary Withers est une femme de vingt-
huit ans aux cheveux longs. Elle entretient sa-
vamment une image de femme fatale qui tranche
avec son coté geek. Elle codirige Alte Investiga-
tion avec Steven Brooks, un ami d’enfance.

Rosemary est autodidacte en informatique et
continue sans cesse de saméliorer dans ce domaine.
Elle est également passionnée de films et de livres
d’horreur, quelle enchaine avec grand plaisir.

Méme si Steven est la figure officielle de dé-
tective, Rosemary n’est pas en reste : elle a plus
d’une fois solutionné des enquétes ! :

« Faisons une carte mentale de tout ce que
Lon sait, nous y verrons plus clair. »

R 40
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contre degats ison, ie, contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le confrole de
physiques qui peuvem illusions ef la complexite science éfrange [esprit, Thypnose, la
éfre esquwes séduction

LA/ |
Equipement: B P e Vie
* Matériel de premlers soins (Matériel D4), pa-
quet de cigarettes :

Capacités spéciales :

Jugeote, Médecin de terrain, Réseau

Dégat(s) arme [N Dégat(s) sans arme

Dé de richesse

Manuel est un homme d’une trentaine d’an-
nées, aux cheveux bruns et a la peau hélée. D’ori-
gine amérindienne, ses parents'ont plutét bien
réussi dans la vie. Ils travaillent comme profes-
seur d’histoire et comme médecin.

De sa mere, Manuel a appris les rudiments des
premiers soins et I'envie d’aider son prochain. De
son pere, Manuel a hérité le gotit de la discussion

et dela négociation. Il en a fait son métier.

Manuel est freelance et intervient parfois en
tant que prestataire pouf-«Alter Investigation lors

< Je R quie nous powvons nous mettre " des enquétes les plus importantes. Il travaille éga-
d accord sur un compromis. » lement la plupart du temps avec la police ou les-
: services de renseignement.
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contre dégats phy- contre dégats ison, ie, contre la fromperie, les contre les énigmes, la contre le controle de
iques quine peuvent | physiques qui peuvent illusions ef la complexite science éfrange [esprit, [hypnose, la
pas éfre esquives éfre esquives séducﬁon

Fquipement: s
Fusil (Matériel D6), revolver (Matériel D6) » Pomts de Vie :

Capacites speciales :
Agile, Main stire, (Eil de Iynx

Dé de richesse

Gabriel Jones est un Afro-Américain né en
Louisiane. Petit frére choyé, il supporta mal
toute l'attention que sa famille portait sur lui et
fugua a l'adolescence. Il vécut de petits boulots
et voyagea beaucoup. Il fut initié au tir par un
chasseur qui ’hébergea pendant deux ans et se
découvrit un talent inné pour traquer des proies.
I sombra dans I'illégalité lorsqu’il utilisa ce don
pour tuer. :

Steven Brooks faitappel a Gabriel lorsqu’il soup-
conne qu'il peut y avoir des personnes a pourchas-
-« Dansla vie il y a les chasseurs et les proies. ser ou a abattre. Il est arrivé que Steven ne puisse

Moi je suis un chasseur. > prouver officiellement la culpabilité ¢ de certains et
: ‘laisse Gabriel soccuper de « rendre jiistice ».

‘e
T

il
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IGNON, Vin

Picrre-Antoine BIGGIO, Serge BILLARANT, Tvan

NNEAU, Mich ;BONNIE& Timothée BOSSIN, Christophe BOUR-
,TTN Philippe CANITROT Jean CARLES Laurent .

1es en s
: ]ean—Marc CHOSEROT ‘Edeuard CQNTESSE Matthleu COTTINET Florent CRAYSSAC

: ']ean—Franccgls DABOMPRE, Herve DAIRE, Olivier DE BROYER, ECHO DE L'OR ANIE, Olivier
DEBUIRE, Stephane: DELAFOSSE Jean DESCARPENTRIE, Nicolas DOBIN, Hadrien DOMI-
- NAULT, Maxime DROUOT Benoit DUBOSCQQ Eric DUBOURG, Alexis DUFRENOY, Ar-

& " naud DUROY, ]ean pierre DUVIGNEAU, Salive ERIC, Florian ERZAR, Guillaume ESCRIVANT,

* Laurent FERREBOEUF Claude FERY, Domlmque FORESTIER, Antoine GANDILHON,
- Yoann GARDIE, Franck GARNIER, Ohv1er GATHIER, Fabrice GATILLE, Pierre GAVARD-CO-
LENNY, Stephane 'GELGOOT, Almery GIRAUD, Bruno GOMIERO, Axel GOTTELAND,
Jean-paul GOURDANT, Yann GOUZIL, Laurent GRIMBERT, Sébastien GUEISSAZ, Etienne
'GUERRY, Jérérny GUILBON, Pierre-Yves HAINAUX, Guillaume HAT'T, Sebastien HAUGUEL,
- Ludovic HEINRICH, Julien HELIX, Gaél HENRY, Reynald HERITIER, Laura HOFFMANN,
- Denis HUNEAU, Sébastien JEANNE-BROU, Frederic JOLY, Mohamed KAF, David KAHN,
Yann KERNEN, Philippe KLEIN, Sabrina LACOMBE, Morgan LATERR ADE, Nicolas LAUB,
Maxence LE PEUCH, Guillaume LE SEACH, David LEAL DOMINGUEZ, Antoine LEBIODA,
Stéphane LEBONNOIS, Romain LECLERCQ, Arnaud LECOINTRE, Vincent LELAVECHEF;
Mickael LETERTRE, Jean-frangois LOQUEN, Rémi MANTOVANI, Christophe MARINIER,
Freddy MARTINEZ, Thomas MARY, Laurent MASSOTTE, Laurent MENU, Benjamin MEQUI-
GNON, Patrice MERMOUD, Thomas MICHELIN, Marc MILEUR LE PLAINE, Fabien MO-
DESTE, Emmanuel MONTECOT, Eric MOREL, Eric MORICEAU, Eddy NAZET, Eric-Olivier
PALLU, Olivier PERRONNY, René PINSON, Frédéri POCHARD, Frangois RAYMOND, Félix
REINMANN, Thomas RENAUDIER, Quentin RICARD, Brice RIGOT, Olivier RIO, Olivier
ROISIN, Nicolas RONVEL, Christophe ROSSIGNOL, Stéphane ROY, Florent RUARD-DU-
MAINE, Jérémie RUEFF, Philippe SALLERIN, Stéphane SAR, Stéphane SAUGOULI, Séve-
rin SCHAEFER, Eric SCHALLER, Eric SCHMID, Claude-nathanael SCIBOZ, Frank SERR A,
‘Thierry SILHOL, Yves STEVENS, Samuel SZYMANSKI, Jerome TOUSSAINT, David TRIRE-
GNO, Jean-baptiste TYLCZ, Simon VALLEE, André VAN MALDER, Guillaume VASSEUR, Fre-
deric VELASCO, David VIAL, Alban VILLANI, Frangms ZUNSHEIM.

Boutiques
Bazar du Blzarre, Boutique Casus-Belli, Dédale, Jeux Descartes, lerame Martelle, L'Oeuf Cube, Philibert.
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‘Open Gaming Licence

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY: The following items are he-
reby identified as Product Identity, as defined in the Open Game License version
1.0a, Section 1(e), and are not Open Content: The Cthulhu Hack logo, The
Cthulhu Hack and Just Crunch Games are all trademarks of Paul Baldowski. All
trademarks, artwork, logos and layout are product identity. All text not related to
game mechanics descriptions is Product

Identity, including Mythos 101. Elements specifically in the public domain or
previously designated Open Game Content are not included in this declaration.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT: Except for material desi-
gnated as Product Identity, the game mechanics of this product are Open Game
Content.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copy-
right 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors” means the copyright and/or trademark

owners who have contributed Open Game Content;

(b) "Derivative Material? means copyrighted material including derivative
works and translations (including into other computer languages), potation, mo-
dification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted;

(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publi-
cly display, transmit or otherwise distribute;

(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the me-
thods, procedures, processes and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this License, including translations and deriva-
tive works under copyright law, but specifically excludes Product Identity.

(e) “Product Identity” means product and product line names, logos and iden-
tifying ‘marks including trade dress; artefacts; creatures characters; stories, story-
lines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions
of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical
or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content;

(f) “Trademark” means the logos, names, mark,' sign, motto, designs that are
used by a Contributor

to identify itself or its products or the assoclated products contributed to the

Open Game License by the Contributor.
(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, mo-
dify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content.
(h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing ori-
ginal material as Open Game Congent, You represent that Your Contrlbutlons
are Your original creation and/or You have sufﬁaent rights to grant the rights
conveyed by this License..

6. Notice of License Colﬁyright: You must update the COPYRIGHT NO- .

" TIGE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT

NOTICE of any Open' Game Content You are copying, modifying or distribu-
ting, and You must add the title, the copyright date, and the copyright hol der’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, in-
cluding as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in ano-
ther, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibilit}'f or co-adaptability with any Tra-
demark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Pro-
duct Identity in Open Game Content does not constitute a chYYYYge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Pro-

duct Identity. ¢

y ¢
8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game
Content. {

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish up-
dated versions of this License. You may use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
" copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written per-
mission from the Contributor to do so.

{

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to com-
ply with all terms herein and fail to cure su¢h breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the'extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. THE
BLACK HACK, Copyright 2016, Gold Piece Publications; :

Author: David Black.

ADDITIONAL THINGS, Copyright 2016, Author: David Black

THE CTHULHU HACK Copyright 2016, Just Crunch Games; Author:
Paul Baldowski.
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