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Scenario 1

From the Vault

Retour d'un Grand Ancien

Le cinéaste Marcin Latallo a écrit de nombreux
scénarios dans le magazine Casus Belli, dans les
années 80, notamment pour I'Appel de Cthulbu
(quon appelait a I'époque Call of Cthulbu car

le jeu n’était pas encore disponible en frangais).

Voici notre sélection de scénarios :

Nocturne pour violon 3

Le premier scénario pour Call of Cthulhu
publi¢ en France. Une enquéte dans Arkham,
avec une ambiance onirique sur fond d’histoire
tragique.

La malediction de la famille Ashdale 14

Un scénario écrit a Porigine pour Chill, qui
sadapte a merveille 4 une ambiance lovecraf-
tienne. Les investigateurs se retrouvent plongés
dans lhistoire d’'un manoir abandonné.

Pour I¢dition frar;gaise de Cthulbu Hack, Mar-
cin nous a autorisé a ressusciter plusieurs de ses
scénarios. Nous avons fait le choix de conserver
la structure d’écriture de Marcin et avons adap-
té les textes au systeme Cthulhu Hack.

['homme invisible R

Une enquéte 2 propos d’un tueur invisible
ayant fomenté un plan machiavélique, dans

une ambiance pulp.

La disparition : 41
Un huis-clos autour d’une mystérieuse dispa-

rition dans un manoir au fond des bois. Un scé-

nario bac a sable grice aux évenements et PNJ
proposés.

Peur sur Providence 61

Un, scénario nécessitant a la fois de la subti-
lité et des muscles pour réussir. Une ambiance
pesante ot les investigateurs seront confrontés

et ’ 1 directement a des horreurs du Mythe.
Les scénarios sont essentiellement composés :

de deux éléments :

+ Les événements, composés d’'une cause
(laction entreprise par les joueurs), d'un lieu
(I'endroit ou il a cours) et son déroulement
(lexplication en détails et la présentation des
possibilités offertes aux personnages).

+ Les informations, composées
source (personne, lieu ou objet par lequel les
personnages apprennent l'information), d’un

acces (l'action que les personnages doivent
entreprendre pour accéder a 'information) et
d’un contenu (qui explique la teneur de I'in-
Pune formation).

Les événements ct les informations sont
toujours étroitement liés.



Nocturne pour violon

n./:ﬁ

< Fyenement |

Les personnages se trouvent tous en vacances
(ou ponr toute autre raison que le meneur de Promen ade
Jeu inventera), dans une petite ville de la Nou-
velle-Angleterre, Arkbam. Ils se connaissent
tous, habitant dans la méme maison, chez une
logeuse du nom d’Emma Callton.

Cause : aucune particuliere.

Lieu : Arkham.

Déroulement : au cours d’'une promenade a
: laquelle tous les personnages participent, ils dé-
: a couvrent le vieux quartier d’Arkham, un quartier
aux maisons anciennes, aux ruelles tortueuses ne
portant ni nom ni numéro, mais trés pittoresque.

rmanon l Walnut Street

Source la derniére rue des. quartlers «

Acces : test de Torche

Contenu : la d / AT
lerniére rue que les 1 Personn . i, R

h ages parcourent avan {nétrer dans e

. Vleux quartler se nomme Walnut Street, .~ g Y _ tde pénérr . C{ah,s.

‘._. .1 >




Cause : aucune particuliere. ¥

Lieu : le vieux quartier d’Arkham.

Déroulement : les personnages se rendent
rapidement compte qu’ils sont complétement
perdus dans le vieux quartier et déambulent
au hasard des ruelles. Il n’y a pas de passants,
et si I'on frappe a une porte, personne ne ré-
pond. Au bout de plusieurs heures de marche,
tout personnage réussissant un test de Torche
pergoit au loin un bruit de voitures, provenant
certainement du centre ville. A ce moment pré-
cis, une superbe musique de violon retentit,
provenant visiblement d’'une maison proche.
Cette mélodie est si belle, si émouvante que
quiconque voudra certainement vérifier sa pro-
venance et rencontrer son auteur. Il suffit aux
personnages de se diriger vers la maison d’ott
provient la musique par laquelle ils sont en fait
attirés irrésistiblement.

Evénement Il

La maison du violoniste

Cause : la musique trés particuliere du violon.
Lieu : les escaliers de la maison du violoniste.
Déroulement : bien que la maison ne pa-
raisse pas faire plus de quatre étages, vue de
lextérieur, les personnages auront 'impression
de monter au moins le triple dans ces vieux es-
caliers. Tout personnage échouant une Sauve-

A
rhal de mer; [0 .i pe - fai
mi-tour, n-a,:"fs i p#smn de redekcendre,
et se retrouve devant, précé ant ses autres
compagnons. Tout personnage ]etant un coup

d’oeil par—dessus la rambarde, voit que toute la

- cage descalier a Iair de se tordre et donduler.

Pour ces expériences de déplacement non eu-
clidiennes, chaque personnage doit effectuer
un test de Santé mentale. Arrivés « en haut ».
les personnages se retrouvent dans un couloir
sans fenétre, agrémenté d’une seule porte, de
derriere laquelle émane la musique. q

Evénement |V

| 'enfant

Cause : que 'un des personnages frappe la
porte ou qu’ils attendent une dizaine de minutes.

Lieu : au dernier étage de la maison, appar-
tement du violoniste.

Déroulement : au bout d’une dizaine de mi-
nutes, ou lorsque 'un des personnages frappe a
la porte. la musique sarréte. Une vieille femme
ouvre alors la porte et sadressant aux person-
nages : « Il m’avait bien semblé entendre du
bruit. Mais entrez, je vous en prie ». L’'unique
picce est misérable : un lit, une table ainsi qu’un
four, et assis sur une chaise, le violoniste, un en-
fant d’environ neuf ans, son instrument posé
sur ses genoux. La vieille femme apprend aux
investigateurs qu’il est sourd, muet et aveugle,
mais que son jeu est si beau ! Lenfant ne bouge
pas et aucune force au monde ne lui fera lacher




.."i‘ ~ Source : la vieille femme. ) , &
" ‘Accés : automatique : . z
% iaété con

© Contenu: la vieille femme se confie aux P] Elle explique que le gargon lui : ﬁ

: m. La mere, atteinte d’'une 1

‘\ par une parente éloignée du nom de Joanna Blosso ;
' incurable qui devait dailleurs I'emporter peu apres, ne voulaut pas laisser l'enfan:

4 A

' © garde de son pere. . #, -

formation Ill - Parsonage Street

- Source : la rue qui sort du v1eux quaruer ‘ >
 Accés: automathue

Contenu : une fois sortis de la maison du Vlolonlste (les escahers sont redevenus no

son violon ou I'archet. D’autre part, 'unique fe-

nétre de la picce est fermée, et si la vielle femme
est questionnée, elle répondra que lenfant ne
supporte pas la lumiere du jour.

Evénement V

Le quartier invisible

Cause : aucune particuliere.
Lieu : n’importe ot, pres d’une carte d’Arkham.

Déroulement : 'un des personnages, en
regardant une carte d’Arkham, remarque
qu’il n’y a pas l'air d’y avoir de vieux quartiers
tortueux a l'extrémité de Parsonage Street. Si
un personnage a eu acces a 'Information I
— Walnut Street, il verra qu’il n’y a qu’un
demi-bloc entre Parsonage Street et Walnut
Street. Si les personnages décident de retour-
ner a 'endroit, ils ne retrouveront pas le vieux
quartier, et devront faire un test de Santé
mentale avec un Avantage.




ntormation [V - Le quartier brilé

Source: la blbhotheque de 'université de Miskatonic 2 Arkha‘m
Acces : rechercher sur le vieux quartier d’Arkham et réussir un test de Torche
Contenu : un livre parlant du vieux quartier d’Arkham qui fut br(ilé en 1891, (957

qui se situait pres de 'université elle-méme, soit pres de Walnut Street et de sz"a—

nage Street. Le personnage qui découvre I’ 1nform ion dolt falre un test de San
mentale avec un Avantage. s :

N
s
.,,

Source : la blbhotheque de l’umver51te de Miskatonic 3 Arkham.
Acces : rechercher sur le vieux quartier d’Arkham et réussir un test de Torche
Contenu : un livre parlant du vieux quartier d’Arkham qui fut brélé en 1891, -
et qui se situait pres de Puniversité elle-méme, soit pres de Walnut Street et de.

Parsonage Street. Le personnage qui découvre I 1nformat‘lon doit faire un test de %
Sante mentale avec un Avantage ] :

Source : PEtat Civil, 4 la Mairie d’Arkham.
Acces : réussir un test de Bagou pour obtenir qu’un fonctionnaire verlﬁe les ﬁ

chiers des Blossom.
~ Contenu : dans ’Etat Civil, il n’est pas fait mention de la‘moindre naissance chez ¢

le couple Thomas et Joanna Blossom. Par contre, on peut s’y procurer sans pro
bleme Ladresse des Blossom '




Cause : cet événcment n’arrivera que si les

 personnages dec1dent de visiter la maison des
~ Blossom. ' .

Lieu : 'habitation des Blossom, une maison
isolée dans la forét entourant Arkham.

Déroulement : la maison est visiblement

~ inhabitée et en état avancé de décrépitude. Le
toit est écroulé, et un personnage réussissant
son test de Torche a l’iinpressioh que quelque
chose a détruit le toit de intérieur (!). Les vo-
lets sont cloués de I'extérieur, ainsi que la pofte.
Il est assez simple de pénétrer dans la maison
en arrachant les planches. A Pintérieur, les
- meubles sont recouverts de draps blancs et la
poussicre sest déposée en couche épaisse. L'un
des endroits intéressant est la chambre a cou-
cher. En effet, clest 4 cet endroit que le toit est

! 1
poids gig ntésque ]'ze dernier occupant ,ﬁe

maison dormait vmblement aans le salon, sur

un canapé. En réussissant un test de Tbrche,
on trouve sous le canapé, recouvert par une

couche de poussiere, un journal intime, déchiré -
et presque illisible. L’impression générale qui se

dégage du manuscrit est que l'auteur, Thomas
Blossom, était effectivement mr pour lasile. Il
parle (2 travers les morceaux rassemblés), d'un
étranger arrivé un soir ; puis son récit sem-
brouille, il affirme que sa femme est possédée
par Iétranger et qu’elle I'a expulsé de la chambre
conjugale ; il conclut en faisant mention de
la derniére nuit, de la lumiére qui brisa le toit
et partit vers les cieux et de ce que sa femme
congut, le matin méme, 4 'aube (sans qu’il dise
de quoi il sagisse). Le le style est dérangeant et
I'auteur semble convaincu de la véracité de ses
écrits. 11 est conseillé au MJ de renforcer l’at-
mosphere sinistre des lieux.




- Source : la clinique pour dérangés mentaux d’Arkham.
= : ~ Acces:y telephoner et se renseigner sur Thomas Blossom.

Contenu : Thomas Blossom est interdit de visite et se tngve dans une phase c itiqu
desa fohe

P WP > i ’ ‘ < : et
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nformation VIl - Degenerescence
Source : la clinique pour dérangés mentaux d’Arkham. £
Acces : « cuisiner » lemployé de service au sujet de Thomas Blossom, reu351r un )
test de Bagou .

; I\
| " Contenu : en fait, la degenerescence mentale de Blossom est accompagnée d
; degcnerescencc phy31que, une maladie i 1nconnue lempoftera blentot

) .
ot -

' !14\ v

- ~ - : Déroulement : chaque personnage est trou-
Ev e n e m e nt V I I blé, chaque nuit apres la visite chez le violo-

1 niste, par des réves étranges, pratiquement les
Reves mémes : ils se retrouvent dans le vieux quartier
d’Arkham ; la musique d’un violon, folle et
sauvage, joue a larriere-plan, ils vont 2 la mai-
son, ou la vieille femme ouvre la fenétre de la
chambre... et ils se revelllent systemathuement
4 ce moment.

“Cause : la visite des personnages au violoniste.
Lieu : l'appartement de chacun des person-
nages (ou plutdt leurs réves).
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Nocturne pour violon |

s

Information IX - La derniere maison

Source : le journal hebdomadaire local « la gazette d’Arkham ». R
Accés : avoir découvert 'Information IV — Le quartier bralé, réussir un test de Torche. 1
. Contenu : un certain professeur Andrew Stewart vient de mourir, ne laissant paé
. d’héritier connu. 11 enseignait 3 Puniversité Miskatonic d’Arkham, et avait disparuily -
a un mois de cela ; il a été déclaré officiellement décédé cette semaine. Conformément
3 ses derniers voeux, sa maison et tout son contenu seront détruits une semaine apres
son déces. Le journal rappelle aux lecteurs que le professeur Stewart, qui- jouissait
d’une excellente réputation a 'université, habitait laderniére maison ayant réchappée .
au grand incendie de 1891. Nulle mention n’est faite'de son age. % ‘

e

Information X - Andrew Stewart

Source : 'université de Miskatonic d’Arkham.

Accés : y téléphoner et se renseigner sur le professeur Andrew Stewart, réussir un
test de Bagou. oy

Con & 7 . . . i \ . . Y ;
tenu : le professeur Stewart détenait la chaire de physique 2 l'université, et donnait

des cours de physique. Il dirigeait aussi le departernex&e recherches astronomiques.
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Cause : cet événement n’arrivera que si' les
personnages visitent la demeure du profes-
seur Stewart. i

Lieu : la demeure du professeur Stewart, si-
tuée sur College Street, juste entre Parsonage et
Walnut Street. _

Déroulement : la maison du professeur
Stewart est une tres vieille demeure, et pour pou-
voir y accéder, les personnages doivent procéder
de nuit, la cambriolant littéralement, car aucun
autre moyen dentrer ne leur est accessible, en rai-
son des derni¢res volontés du professeur Stewart.
La maison est assez vaste mais aucun objet d’in-
térét ne s’y trouve. Il apparait pourtant que le

rhartherﬁatlg' es, etc. nd de la maison
aveﬁturlers-peu
donnant sur une cour 1ntér1eure, et tout person-
nage reussmsan{ son test de Torche Voit une autre 4

petite porte au fond de cette cour. Si les persor-

~ nages pénetrent dans la cour, ils constatent que

la petite porte est fermée par une barre de bois, et
en sapprochant davantage qu’une étoile a cinq
branches est gravée dans le bois. S’ils enlévent la
barre et passent la porte, ils se retrouvent dans
une ruelle qu’ils reconnaissent immédiatement :
une des ruelles du vieux quartier d’Arkham ! Si
les personnages font le tour de la maison, ils ne
verront pas la porte de I'extérieur.

Evenement IX

Le vieux quartier

Cause : cet événement n’arrivera que si les
personnages décident de rentrer dans le vieux
quartier.

Lieu : le vieux quartier d’Arkham (peu im-
porte le moment ot les personnages arrivent de
la maison, il y fera toujours nuit).

Déroulement : les rues n'ont pas changé de-
puis la derniere visite des, investigateurs : tou-
jours aussi tortueuses, aussi sombres, mais ren-
dues plus sinistres encore par la tombée de la
nuit. Au bout d’une demi-heure d’errance dans
les ruelles, un bruit sinistre trouble le calme
pourtant imperturbable de la nuit : une sorte de
feulement, suivi d’un hurlement de loup, entre-
coupé d’aboiements de chien, le tout sur fond de

10 | .

{,e;r&:quer{me.petite‘porte ' i



cla*pga S ngﬁeux Le '-4‘ i» ou plutot les cris,
“picar lesérurcs se répetent, sont si inhumains quils
domnent la chair de poule a tous les personnages
Presentsf Tout personnage reusswsant un test de
Torche note que les bruits semblent se rappro-
cher, et qu’ils sont accompagnes ; de grattements
métalliques sur les pavés des rues. Les créatures
(si les personnages les laissent sapprocher) res-
semblent a des chiens (hum !) de deux métres de
haut, d’un bleu métallique, couverts de taches
d’un vert gluant, ces taches elles-mémes parse- -
mées de boutons purulents et jaunitres, et mu-
nis de griffes qui senfoncent dans les pavés. Leur
téte est allongée, en forme de cylindre. Ala place
des yeux, se trouvent des trous obscurément
profonds et leur gueule close suinte un magma
gluant et collant. Leur vue force les personnages
A faire un test de Santé mentale. Les bétes sont
environ une douzaine, assez pour déchiqueter
les personnages en quelques secondes. Mais leur
fonction est uniquement de les poursuivre et de
les amener a un certain lieu.

Evenement X

Le sacrifice

Cause : cet événement arrivera des que les
personnages seront sur le point d*étre rattrapés
par les « chiens ».

Lieu : en face de la maison du violoniste, dans
le vieux quartier d’Arkham.

Déroulement : les personnages sentent le
souffle pestilentiel des créatures juste derriere
eux, et tout espoir semble vain. A ce moment,
une musique 'de violon retentit, figeant les

11

- bétes sur place Puls les persSpnage.s se préci-

pltent vers la maison 1rre51st1blerr3ent attirés
par la musique (s'ils ne s’y jettent pas d’eux-
mémes). A peine entrés, lenfant se met & par-
ler (1), disant 2 la vieille femme : « Prépare le

Sacrifice au grand Nyarlathotep ». Et avant -

que les personnages puissent réagir, la vieille
femme ouvre 'unique lucarne de la chambre.
Quatre actions sont possibles :

+ courir vers la porte, qui savere herméti-
quement close ;

~+ fermer la fenétre : de l'autre c6té se pro-

file un paysage inquiétant, un décor spatial.
Au centre, une étoile noire, gigantesque, qui
semble aspirer tout ce qui l'entoure. Elle pul-
se, comme douée de vie, et d’elle émane une
impression de mal infini. La seule vision de cet
endroit oblige a faire un test de Santé mentale
avec un Désavantage. En plus, tout personnage
se penchant dehors pour fermer la fenétre de-
vra réussir une Sauvegarde de Constitution
pour éviter détre aspiré (ce qui équivaut a la
mort) et une Sauvegarde de Force pour refer-
mer la fenétre, ce qui la referme définitivement.
La cérémonie interrompue provoque le départ
de I'enfant violoniste, celui-ci s¥vaporant en un
nuage de fumée noire, laissant uniquement ses
vétements et son violon ;

+« Un personnage peut aussi essayer d’atta-
quer la vieille femme. Elle se métamorphose
en plusieurs phases. D’abord, sa peau se déride
et ses vétements craquent, puis ses yeux roulent
hors des orbites, laissant place a des vers grouil-
lants qui émergent aussi de la bouche et des
oreilles, pour finalement exploser littéralement
et laisser place 4 un tas de vers munis de dards,
vaguement anthropomorphe. Les P] doivent
effectuer un test de Santé mentale.




- Points de Vie: 12 | s L
Points d'Armure : - y L
Malus au toucher : -1 - :

Attaque : attaque de masse (1 degat, puis 2 degats, puis 3 degats, et ainsi
de suite...)
Capacite spéciales :

+ Les vers attaquent en se jetant sur leur victime tous 2 la fois. Si celle~ci échoue 4 sa confrontation
d’attaque, elle est submergée et subit 1 dégit, puis 2 dégits le round suivant, et ainsi de suite. Une
fois qu’une victime a échoué sa confrontation, les vers se rnultiplicnt et attaquent une nouvelle
cible. L’horreur d’étre submergé par des vers grouillants oblige la victime 2 effectuer un,test de Santé
mentale avec un Avantage. :

+ Les vers étant un groupe, ils sont immunisés contre toutes les armes sauf le feu (notez qu’une
lampe 2 pétrole éclaire la chambre). Un PJ qui sen saisit et I'utiliser comme arme inflige aux vers
1d12 dégats au lieu de son dé de dégits armés. : |

+ Les vers ne maintiennent leur existence que durant 10 rounds. Au bout du dixiéme round, ils
se désagregent. Vous pouvez mettre en place un Compte a rebours, v151bles des j joueurs, sans leur
indiquer a quoi il correspond. :




-+ La derniére solution consiste A attaquer
--'fd'-‘,ijenfa@: Il n'est pas affecté par les bfs_sures et
. les balles le traversent de part en part sans le
* moindre effet. Quiconque sapproche de lui, le
voft'ou_vrir la bouche, et un grand serpent noir

et {risqueux en jaillir!_,-l’atteignafft autoxﬁatique—

~ ment et obligeant a faire un test de Santé men-

tale avec un Avantage. La morsure du serpent

inflige 1 point de dégit et injecte un poison (en

cas d¥échec a une Sauvegarde de Constitution,

la cible s¥vanouit durant 30 - Constitution mi- |
nutes).

Une fois la fenétre fermée, 'enfant se trans-
forme en vapeurs noires, et la porte peut étre
réouverte, permettant aux investigateurs' de
séchapper. Arrivés a la porte de la maison du
professeur Stewart. ils la trouvent barrée, et
~ il faut I'enfoncer. En cas d’échec a une Sauve-
garde de Force, le PJ qui tente de I'enfoncer se

blesse (1d4 dégats).

Eveénement XI

Le professeur Stewart

Cause : cet évenement n’arrivera que i les per-
sonnages parviennent a sortir du vieil Arkham.

Lieu : ]a maison du professeur Stewart.

Déroulement : i peine entrés dans la petite
cour, ils y trouvent un homme qui les enjoint
a refermer la porte et se présente comme le pro-
fesseur Stewart. Puis, installés dans le salon,
devant un verre de whisky, il leur expliquera
toute Ihistoire : a travers un livre trouvé a la bi-
bliotheque de P'université (sans dire lequel), il

i ;1;_ -!%}

quartier d’Arkham. Durant son absence (d’un
mois), il a découvert quune créature venue
dailleurs a pénétré dans la demeure des Blos-
som. La créature a fait un enfant, un avatar,

a Joanna Blossom et Ia corrompue 2 sa cause, -
la forgant a remettre I'enfant 4 un gardien qui-

devait le surveiller jusqu’a sa maturité. Régulie-
rement, ils effectuaient des sacrifices au pére de
lenfant, une créature dailleurs nommée Nyar-
lathotep. Théoriquement, les personnages eux-
mémes, apres leur visite purement accidentelle,
étaient destinés a un tel sacrifice, devant étre
attirés durant leur sommeil.

Il vous faudra bien str étoffer et présenter
cette histoire comme une conversation réelle.
Si les aventuriers ont découvert 'Information
II — Joanna Blossom, I'Information IV —
Le quartier brilé, et le manuscrit décrit dans
’Evénement VI — La maison dans la forét,
ils regagneront un niveau de Santé mentale
chacun. D’autre part, le violon (s’ils I'ont récu-
péré) est un outil magique permettant 2 celui
qui en joue (peu importe s’il joue bien ou pas)

‘obtenir la faveur de Nyarlathotep : le person-
nage doit effectuer un test de Santé mentale,
et il gagne un point de Fortune. Le professeur
Stewart les informera de ce détail.

Notez que le professeur Andrew Stewart est
lui-méme opposé aux forces de Cthulhu, et
qu’il peut servir a plonger les personnages dans
leur prochaine aventure...

" — || i, el PV .
“a ouvert une porte dans le temps, vers le vieux




La malediction
de la maison Ashdale

P -
p—— -~ Al
R

Les PJ sont ehvoye’s enquéter sur une myste-
rieuse maison prétendument hantée, au passe
sanglant et effrayant, située au novd de I’An-
gleterre, dans les collines des Yorkshire Moors.

Evénement |

Contact

Cause : un contact des PJ leur demande
de laide.

Lieu : au gré du meneur de jeu.

Déroulement : cet événement déclenche
le début du scénario. Vous pouvez tout 2 fait

choisir dautres approches, mais voici deux
propositions : -

+ Le professeur Andrew Stewart (voir
Nocturne pour violon) contacte les PJ. Il a en-
tendu parler de la malédiction du manoir Ash-
dale et craint que des forces obscures y soient
a oeuvre. Les PJ ayant été brillants dans leurs
investigations et leurs actes dans le vieux quar-
tier, il pense qu’ils sont de taille 2 enquéter sur
la malédiction de la maison Ashdale. Il leur
paye des billets d’avions et leur demande den-
quéter. Il a constitué un dossier avec quelques
recherches préliminaires (voir Aide de jeu 1),
mais conseille aux PJ de se renseigner également
par leurs propres moyens sur le manoir avant de
s’y rendre (voir 'Information I - Histoire).

+ Alexander Snout (voir LAffaire Deluze,
une campagne de la collection Dark Monkeyxj
contacte les PJ. Il fait partie d’une société se-

i



ronologie de la maison Ashdale
Dates o Evénements |
Sous lempereur Hadrlen, une expedltlon romaine commandée | p: -

rion Demetrius découvre et détruit un temple paien, dont les prétres o
une résistance farouche, quelque part dans le Yorkshire Moors.

Un temple est construit sur le méme emplacement. Il est dédié 3 4 Shub-
rath, un Grand Ancien, et construit par des hérétiques ayant fui le contmge ) )q
terrorisent la région grice 4 un Chevreau 8e Shub-Niggurath (une creat;p.r

“les heret1ques ont 1nvoque grice a des sacrifices 2 Shub-Niggurath).  +

Le baron Scott Langlade, precocemcnt converti au chrlstlamsme, fai
ter les prétres et raser le temple. Le Chevreau reste dans les parages.

Le vicomte Henri Cavendlsh fait construlre son chiteau sur le méme empla
cément, et tyramse les paysans. Le Chevreau rement se cacher dans les sous—Sqls
du chateau, ancien lieu de culte 3 Shub- nggurath 3

Le mcomte Henr1 Cavendish et sa suite sont pendus pour sorcellerie. - %

En pleme guerre c1v1le, un detache?nent d’infanterie anglais, command
par Sir Richard Stroke, se réfugie dans le chiteau en ruine. Plus de c1nquant<£, ;
hommes y meurent, devores parle Chevreau, qui est détruit lors du combat}. B

Apres la guerre, Sit Rlchard Stl‘OCke, par faveur de la Couronne, falt rasé ’”
le ¢hiteau. A, ' “

placement du chiteau. Il réinstaure le culte & Shub- nggurath;

A 1825 - Elisabeth Ashdale donne naissance & un petit gargon, Julian._ Elle 1 rneurl
! ' .méme année, ofﬁuellement des suites de accouchement. Ashdale se cou
i e  alors du mondeEn réalité, c’est lui qui a sacrifié sa femme 4 Shub- nggurath.-
s Y 1l parv1ent a mvoquer un Chevreau de Shub- nggurath grice a ce sacrificel
1828 etz De mysteglcux g1tans rodei‘lt aépres de la maison et Ashdale les heberge i
% epouse Assah, une gltane, devant le Chevreau.
LKy ) - Assah donne naissance aun ﬁls, Marko, et une ﬁlle, Narda.
1836 5 ¥ ]uhan quitte la maison. I part falre ses études 2 Cambndge.




: Evénements -

Julian rencontre Esther Sanders, dont il tombe fou amoureux.

Julian revient 2 la maison Ashdale.
Melissa Sanders, fille de Julian et d’Esther, nait dans le déshonr_le_‘lii

abandonnée.
Esther Sanders vient 2 la maison Ashdale. Elle est officiellement la ﬁa‘d’_

“ Julian. Desmond refuse qu’ils se marient. ﬂ‘
Desmond commet Pinceste avec sa fille,;Narda, dont nait Abner Ashda].g. Gt

> Delalssee et jalouse, Assah empoisonne sa fille Narda. Esthcr et Julia
couvrent le culte de Shub-Niggurath. Esther sombre dans la folie. Devant
les yeux de Julian, et sur l'ordre d’Assah, Esther est dévorée par les chie
Julian se querelle avec son pére et lui indique son intention de tout rév

’ aux journaux. Desmond enferme ]uhan dans un cachot. Julian somb.re pe ‘3

1’peu dans la folie. N I

Marko tente d’assassiner Julian pour étre sar d’hériter de son pere, qui co'
mcnqb A étre agé. La tentative d’assassinat tourne court, Julian a le dessus c;,__
<~ 1| ¢nferme Marko dans une oubliette, avant, de s::chapper de la maison Ashdale ;

man01f' ainsi que des serviteurs dAshdale
Julian pénetre dans la maison, cnferme Assah dans une chambre avant d’y

mettre le feu. Desmond sdr}grend]uhan et le précipite par une fenétre. Const
tant quAssah est morte, Desmond sacrifie sen fils Abner au Chevreau, esper

rant avoir une faveur de lentité pour ramener Assah a la vie - en vain. '_--"?

1862
1863
1863-1891 -
s § Chevreau sort de la cave. e 11 tue trois vagabonds dans la période.
1891 ]onathan Wilkins s “installe dans la maison Ashdale, avec sa femme, sa v1e.111e i

mere, deux enfants et quatre domesthues La méme année, sa femme accouc‘ne _
o N4, il

. " pn

-~ dunenfant mort—ne puis succombe. wgh




Evenements - i
L’ainé des deux enfants, Robert, croise le Chevreau dans le manoir, tet
lui echapper en courant, et meurt d’'une chuge dans les escaliers. L

1895 L’un des domestiques surprend la créature dans le jardin. Rendu fou ’p ,
cette vision d’horreur, il tue sa femme 2 coups de couteau de retour dans
malson, avant de se pendre. Un autre domestique prend congé, effrayé par
ces événements..

-7 900 \Gik Ledernier enfant, Thomas, disparait durant la nuit (il est dévoré par le Chevrcau}

‘ _Son pere se suicide d’une ballc dansa téte.
901 857 Martha Blo‘omlngdale, une demesthue, croise la créature. Elle se refugle dans 52,

- chambre plusieurs jours durant. La vicille mére de ]onathan Wilkins ne recoit pluﬁ
; ses médicaments et meurt. Martha Bloomingdale ﬁnlt par quitter sa chambre, e, elle ch

- serendala police. Elle avoue ne pas avoir donné son med.lcament ala graridr
Wilkins, qui est morte d’une crise carquue t Jugee et pendue

Depuis La maison est considérée comme hantée;
. e, ¢ A - v

» L) " * — { ) Y, o L "

crete, le Lotus, et leur explique qu’il a regu des
nouvelles d’'une ancienne membre du Lotus,
Susan Wilkins. Or, elle est morte d’une crise
cardiaque il y a plusieurs années, alors qu’elle
avait une soixantaine d’années. Alexander
Snout explique rapidement cette étrangeté : la
lettre a été perdue par les services postaux et a
resurgi il y a une semaine. Cependant, dans sa
lettre, Susan indiquait ressentir la présence de
forces maléfiques dans le manoir dans lequel
sa famille sétait installé. Il sagit du manoir

7 Si vous, le maitre du ]eu5 en décidez ainsi,

lable pourra étre un descendant de Melissa Sande‘nr Cbronologze de la mmson '

. B8 Asbdale,»pp.ﬁ 17). X

3 o 4 a. R 4

Ashdale. Alexander Snout demande aux PJ
d’enquéter sur place pour découvrir s’il y a bien
des forces maléfiques (et s’il y en a, bien str, les
défaire). Il leur conseille de se renseigner sur le
manoir avant de s’y rendre. Il a constitué un
dossier avec quelques recherches préliminaires
(voir Aide de jeu 1), mais conseille aux PJ de se
renseigner également par leurs propres moyens
sur le manoir avant de s’y rendre (voir 'Infor-
mation I - Histoire).

I'un des personnages choisi au pre
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Evénement Il

Premier réve

Cause : les PJ s’intéressent au manoir Ash-
dale, Pentité qui y s¢journe leur envoie un réve
pour les décourager.

Lieu : ou dorment les PJ.

Déroulement : le personnage fait un réve.
II ressent une peur intense. Il court dans des
couloirs trés serrés mais extrémement hauts,
baignés par une pénombre inquiétante, et le
moindre bruit de ses pas affolés se répercute
comme un coup de tambour. Il est complete-

ment perdu, et tente vainement d’ouvrir une
des nombreuses portes. Un courant d’air gla-
cial commence a souffler, et il semble amener
un rire lointain. Les couloirs sont maintenant
en pente. Tout d’un coup, une bouche souvre
au bout d’un couloir, et happe le personnage.
II se retrouve dans une picce sans sortie, et une
chaleur intense se répand, suffoquant le per-
sonnage. Les murs se resserrent lentement. Le
réveur souffre vraiment, il se sent A la fois carbo-
nisé et écrasé. Il se réveille en sursaut, et se rend
cbmpte qu’il transpire abondamment et que le

 moindre mouvement lui fait mal. Il réalise que

18

ce réve n'est pas du tout norma.l
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& 1nfanter1e anglals, commandé par Slr Rlchard Stroke, se;refugle dans le chatea en
ruine. Plus de cinquante hommes y meurent m'yste*ment Apres la guerre, Sir Rl

~ chard S‘&oke, par faveur de Ia Couronne, fait raser |

sl
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Evenement Il
Heathertonn

se sont‘Euccedes 2] lemplacement de la&tuel manoir Ashdale Tout dabord un tem
palen, qui fut detrult lors d’une expedltlon romaine -eemmandee par le cencunon

='
 Trois- ~cents ans plus tard, vers I'an 450 un nouveau temple fut construit sur 1e me )
i emplacement, dédié a Satan et construit par des hérétiques ayant fui le continent. w
(e ‘1; terrorisérent [a région. Le baron Scott Langlade, precocement converti au chrl-stlamsme

eau.

s . ¥
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Evénement [V

Deuxieme réve

Cause : lorsque les PJ arrivent 2 Heathertonn.

Lieu : Heathertonn.

Déroulement : Heathertonn est la ville la
plus proche du manoir Ashdale (une heure de
voiture, voire une demi—he-'qre en conduisant
tres vite). Cest une bourgade de cinq mille
habitants qui abrite un poste de police, une
caserne de pompiers et plusieurs commerces. Il

s'agit d’'un lieu idéal pour apprendre quelques -

rumeurs 3 propos deu manoir Ashdale (voir In-
formation II — Rumeurs locales).

Cause : lentité continue a envoyer un réve
aux PJ, des qu'’ils sont passés par Heathertonn.

Lieu : ot dorment les PJ.

Déroulement : le PJ réve qu’il est dans une
piece immense, quasiment dans l'obscurité. I
n’apercoit pas les murs de la picce, et il n’y a ni
bruit ni souffle d’air. A nouveau, le réveur sent
une peur glaciale Iétreindre, et il se sent observé.

Au fur et & mesure qu’il avance, il apergoit des
cadavres un peu partout, en état de décomposition.
avancée, qui senfoncent dans le sol. Les cadavres
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ment ot les cadavres vont le saisir, il sent une main
' |

~ lehappersous| il est tiré 2 I
: pper sous le sol et il est tiré a I'intérieur.

La main provoque une sensdtion de brtlure,
mais quand le personnage est happé par le sol,

iformation Il - Rumeurs locales

%Source . les habitants de Heathertonn. :
Acces : se renseigner dans le village le plus proche du manoir (Heathertonn) et réus-

sir un test de Bagou. : f o U MR
Contenu : les habitants de Heathertonn ne sont pas‘awares en rumeurs. Ils peuven

=

~ indiquer aux PJ les informations suivantes : » »
-+ En1828, de mystérieux gitans rddaient pres de la maison Ashdale. La famille le
X hébergés. D’apres les rumeurs, Desmond Ashdale, alors veuf, épousaune gitane, Assa
th ' + En 1836, Julian, le fils dé Desmond et Elisabeth Ashdale, quitta Ja maison p'cini_lr»
( " faire des études 2 Cambridge. Il revint au manoir familial en 1844. s
-+ En1846,une femme{ﬁomméelEst'héi’ Sanders vint au manoir Ashdale. Elle affirma
aux villageois diHeathertonn quelle était la fiancée de Julian. ‘ e
"« En 1852, Esther sombra dans la fqlic; puis plus person_rje n’entendit parler dell
Julian partit du manoir apres une violente dispute avec soh“i)ér;e.. (3t
.+ En 1860 etjusquen 1861, plusieurs serviteurs d
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~ furent assassinés. :
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Le:s abords de. Ia malsen

Cause lorsque Ies personnages arrivent i la
~ maison Ashdale.
Lieu : [a maison Ashdale. ;
Déroulement : entourée de toute part par un
vaste parc boisé, ceinte par une haute muraille de

pierre, la maison Ashdale est invisible de lextérieur.

Les personnages pourront y pénétrer par la seule
entrée, une grande grille en fer forgé, dans laquelle
est incrusté un « A » sur chaque battant. La grille
souvrira difficilement car elle est rouillée, mais le
passage est assez grand pour laisser deux voitures
de front. Le parc est bien stir délaissé et envahi par
les ronces et les mauvaises herbes, mais la route qui
- mene a la maison est praticable.

Apres un détour, les personnages aperce-
vront la maison : grande, encore en bon état, la
maison Ashdale est construite dans le plus pur
style victorien. Seule laile gauche est en mau-
vais état, suite apparemment 4 un incendie. Au
moment méme ol les personnages découvrent
la maison, ils se sentent observés, guettés, et
cette impression ne les quittera pas avant une
bonne demi-heure. lls pourront forcer la porte
(Sauvegarde de Dextérité, en cas déchec la
porte ne peut étre ouverte et il faudra passer par
les fenétres). La maison ne dispose pas d*élec-
tricité ni d'eau courante, ni de téléphone, ni de
chauffage. Des lampes a huile sont accrochées
dans toutes les picces, il y a un puits a larricre
de la maison, et des cheminées dans la plupart
des grandes pieces et dans les chambres d’hotes.

Personne ne vient dans la maison et les per- -

sonnages seront seuls pendant tout leur séjour,

21

sauf's 1lsavon:€ recherchent quefﬁu 1’1' dautre (et

qu’il accepte de venir) ou qu 1ls prox;oqhent un
incendie, auquel cas des pomplers arriveront de
Heathertonn dans une heure environ. Notez
qu’il faut au moins une demi-heure pour aller

a Heathertonn, et encore en conduisant vite et -

€en prenant des risques.

Evénement VI

Troisieme réve

Cause : lentité envoie un dernier avertisse-
ment; la premiere nuit que les PJ passent dans
le manoir.

Lieu : la maison Ashdale.

Déroulement : chaque PJ réve. Le person-
nage se tientdevantla maison Ashdale, en pleine
nuit. Des bruits inquiétants lui parviennent du
parc, derriere lui, et des lumieres sallument et
s¥éteignent dans la maison, mais il est incapable
de bouger, glacé de terreur.

Des figures apparaissent aux fenétres de la
maison, des visages moqueurs qui observent
le personnage. Ils sont tous différents, mais
le personnage ne peut pas les identifier ou les
reconnaitre. Un grondement sourd anime la
maison, qui commence a vibrer. Le personnage
voudrait fuir 4 tout prix mais il reste immobile
devant la maison. Celle-ci se désagrege, se mor-
cele, et des gros blocs de pierre tombent tout
pres du personnage, tandis que le grondement
samplifie, pour finalement assourdir totale-
ment le personnage. Puis la maison s¥croule,
et une créature humanoide poilue, arborant

deux grandes cornes, se tient debout dans les
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 conscience. Le lendemaln matin, le personnage
sera fourbu et éreinté. =

Evenement VII

Explorer le manoir

Cause : les PJ explorent le manoir.

Lieu : le manoir Ashdale.

Déroulement : cet événement décrit sim-
plement une a une les pieces de la maison (voir
Aide de jeu 2), et les diftérentes informations
qui s’y trouvent.

1 — Terrasse d’accés.

2 — Hall d’entrée. Un hall assez vaste, ou
sont affichées. les armoiries de la maison As-
hdale (deux cercles dor sur fond noir, séparées
par une fleche d’argent).

3 — Escalier menant au sous-sol. En tour-
nant une lampe accrochée au mur, on peut
ouvrir un passage secret : lescalier tourne, se
plagant dans lautre sens, et le mur, derriere I'es-
calier, au sous-sol, coulisse.

4 — Escalier menant au sous-sol. Il est par-
faitement normal

Chambre des gardiens. Deux per-
sonnes habitaient ici. Des vieux costumes dans
une armoire indiquent qu’il s’agissait d’un va-
let et d’'une bonne. Un gros trousseau de clés
ouvrant toutes les portes (et uniquement les
portes) pourra étre trouvé ici.

6 — Bibliotheque. Cette picce est différente
de toutes les autres dans la mesure o elle séleve

22

un escaller e

échelle. El].e Ess ,he cif;_nombneux livres, cou-
vrant tous les su]ets p0351bles, le rez-de-chaussée
étant surtout occupé par la 11tterature, la poésie,

le théatre et histoire. On peut y trouver 'Infor-
“mation 111 - Informations livresques.

7 — Bureau. C¥%tait ici qu’Ashdale réglait ses
affaires courantes. On peut y trouver I'Infor-
mation IV - Les lettres de Cambridge.

8 — Pi¢ce brilée. Cette picce a bralé etle mur est
plutét en piteux état. Il est possible de sortir par [a.

9 — Escalier de service. Cet escalier monte
au premier étage. ;

10 — Petit salon. Cette piece contient une
galerie de portraits de la famille Ashdale, mais
sans indication de rang. On y reconnait un
homme imposant, 4 la barbe noire, dont le por-
trait est accroché au-dessus de la cheminée ; une
femme assez jeune, blonde et souriante ; une
autre femme, brune, l'air malicieuse, 4 la peau
basanée ; quatre enfants : un jeune homme
blond, un frére et une sceur légerement basanés
qu1 ressemblent a la femme basanée, et un gar-
¢on assez jeune treés légerement basané.

11 et 12 — Salle de bains.

13 et 14 — Chambre d’amis.

15 — Chambre d’amis. Desmond Ashdale a
été emmuré derriére la cheminée. Des traces de
griffes de grande taille (test de Torche) ont grat-
té les briques. Arracher les pierres permet de dé-
couvrir le corps de Desmond Ashdale. Un test
de Torche permet de comprendre que ’homme
a été emmuré vivant. Le personnage doit effec-
tuer un test de Santé mentale avec un Avantage.

16 — Grand salon. Le grand salon est tres
luxueusx, et une autre série de portraits orne les
murs : il sagit cette fois des chefs dq‘famille Ash-

I

a pitce contient luqé o



Acces : chercher un 11vre d’histoire concernant I’ hlStOlI‘C de la maison et reuss}r- n

sy de Torche
b.
L 2

é.lilt ll raconte e xpedltlon du Centurlon Démétriys dans la Bretagne du Nord'(ﬁqg e-
~terre du Nord), sur ordre de 'Empereur Hadrien. L'endroit décrit semble corresponds tﬂa;i
ri'a,. orkshlre Moors. La-bas, lui et sa troupe de 100 hommes découvrent un camp ¢
ars upés autour d’'une mystérieuse statue que Démétrius décrit comme celle d’u ;
»cornu Les paiens opposent peu de résistance et finissent par senfuir, et les soldatg f’
c1nent le totem. Mqis les sauvages attaquent durant la nuit, et les pertes romalnés sﬁ
o terrlbles.’}:malement ils brailent le totem. :
+'Co mpte-remlu du proces Cavendish — Archeveche de Canterbmy Il f:
-:‘"'eufes pour le lire. Il relate le proces du:Vicomte Henri Cavendish, qui s'est deroq ‘e
1§57 Le Vicomte, dont le chiteau était construit dans le Yorkshire Moors, : fut accus é
~ sorcellerie et de saliamsme, et sur les temo[;gnages accablants des paysans dela feglon lui
sa suite flirent pendus / : :
+ Le Diabolisme et la foi Chrétienne. Un passage de ce livre d’Histoire decrlt la vi
Baron Scott Langlade, converti au catholicisme vers 'an 500, et qui ordonna la destru ti
~ d’un temple satanique établi dans le Yorkshire Moors, construit par un groupe d’he
 tiques ayant fui le continent. Les satanistes furent tués au cours de l'attaque ou bruI'
faut 2 heures pour lire ce livre:” : >
-+ Journal de Sir Richard Stroke. 1l faut 4 heures pour lire e manuscrit de ce mlhtﬁ

anglais qut vecut de 1603 311649 Un eplsode, 31tue en 1644 en pleme guerre c1v1le, racon '

_ attendait En 1647, Stroke fit raser le chiteau. -
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~ Source : le bureau.
_\_!;Accés : test de Torche. §

ik d e
% ' ‘Contenu : le PJ] trouve une série de lettres avec le doyen de 'université de C:imb'rle;
. Ccrites entre 1836 et 1844. Voici un résumé: £ 4
-+ 1836:1le doyen accepte Julian 3 Cah15'fidg’é. '
-+ 1837 — 1841 : les lettres du doyen confirment d’excellents résultats de Ja part de Julian

+ 1842 : lannée est trés mauvaise, et le doyen lattribue 4 une ﬁéncontre féminine de Juli

* 1843 — 1844 : les résultats de Julian redevie e diplér

-
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dale. Le dernier portrait représente a nouveau
’homme a la barbe noire, du petit salon, mais
son nom est marqué : Desmond Ashdale, ainsi
que sa date de naissance et de mort : 1708-1862.

17 — Salle 2 manger.

18 — Service. Les serviteurs amenaient les
plats par l'escalier de cette picce. i

19 — Fumoir. Un cigare froid a moitié
consommé repose dans le cendrier.

20 — Chambre d’enfants. Cette chambre est
prévue pour un bébé, et a souvent été utilisée.

21 — Chambre d’amis.

22 — Biblioth¢que niveau 2. Ce niveau
de la bibliotheque est constitué uniquement
d’une passerelle, et est garnie de livres de théolo-
gie, doccultisme, d’ésotérisme, etc.. Leur seule
utilité peut étre en tant que livres de référence.

23 et 24 — Chambre d’amis.

25 — Salle de bains.

26 — Boudoir.

nneq*enis et il obtient son dipld
’ & ' # A arogs J b )

. -

o ovasw §
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Wy — Chﬁmbre d’Esther. Cette chambre

semble avoir été celle d’une jeune femme. On
peut y trouver I'Information V - Le journal
d’Esther. '

28 — Escalier menant au grenier. Pour le
grenier, voir en 56.

29 — Chambre. Cette chambre semble étre
celle de'jeunes gens, un gargon et une fille.

- 30 — Chambre. C¥¢tait celle d'un jeune homme

31 — Chambre du maitre. Cette chambre
était celle de Desmond. De nombreux indices
indiquent qu’il y habitait avec une femme

32 et 33 — Chambreés de domestiques.
Elles contiennent des vétements de valets.

34 — Chambre de domestique. Elle contient
des habits de bonne.

35 et 36 — Chambres de domestiques.
Elles contiennent des habits de cuisinier.

37 et 38 — Chambres de domestiques:.
Elles contiennent des habits de jardiniers.



Aide de jeu?

Sous-sol

I.a Maison Ashdale

lolol@lol@lol
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Jardin
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39 'i_}pChamb;;nj%;[dﬁméﬁtfg}ﬁé;x Ettells. .r.';éa - Salle 2 manger des dc
chambre contient des habits qui ne sembl ent ' cuisine o Wl “, ety . , P
avoir aucune fonction cifique. Daprés divers 47 — Salle;l es cérémonies. Cette grande
objets qui s’y trouvent, les pérsoqnages pourront  salle, 2 laquéH_e on ne peut accéder que par les-
deviner que l'occupant était un ‘cocher. calier (en 3) prouve définitivement qu’un culte
40 — Chambre de domestique. Cette  impie a été pratiqué dans la maison Ashdale.

chambre contient des habits sans fonction Une vingtaine de robes rouges marquées d’un
spécifique, mais les différents objets qui s’y ~ symbole en forme de main sont suspendues a
trouvent indiquent que l'occupant était veneur. un mur, ainsi qu’une robe noire sur laquelle

41 — Sortie des domestiques. Cette sortie une main en argent est brodée, et un masque
débouche sur un escalier qui remonte vers la de téte de bouc. La pi¢ce est décorée de nom-

surface, vers le jardin. breux chandeliers, et un autel (tiché de trainées
42 — Salle de bains commune. brunitres) se trouve au centre d’un symbole
43 — Garde-manger. ~ de main tracé au sol, du coté droit de la picce.
44 — Chambre froide. Sur le mur droit est accroché un crucifix noir,
45 — Remise. suspendu a l'envers, et de nombreux bas-reliefs

-‘ihfdrmaﬁon V - Le journal dEsther

= Source : la chambre d’Esther Sanders.

Ee A0S0 Acces : test de Torche. ; AR

f - . Contenu : un tiroir se coince. Derriére, un cahier sest glissé : il s’agit du jour-.

nal d’Esther. Celui-ci commence le 7 novembre 1846 et raconte la vie d’Esther at

‘manoir Ashdale. Elle décrit ses rapports difficiles avec la famille de Julian, ou pﬁ‘r

tot ayec son beau-pére Desmond, veuf solitaire. Elle fait souvent allusion 2 sa ren-

contre avec Julian 3 Cambridge, et mentionne un lourd secret. Elle se désespére du

} ,‘g : refu; catégorique de Desmond vis-a-vis de son mariage avec Julian, et s’interr :

‘ sur les mystérieux serviteurs, tous gitans, et dont certains semblent appartenir 4

2 famj!lq,‘tout particdtié‘rerr};nt une ;fg:tfidfle iriquiétante et ses deux enfants ciue

Desm’on’d traite comme les siens. Le rfﬁcit d’Esther devient incohérent, et élie parlé

de mystérieux événements nocturnes, de choses contre-nature que commettent les :

membres de la famille, d’une acte abominable, et le jouf'nal se finit en juin:l‘SéQ‘. 'f‘—'-

Esthc;r semble terrifiée, et craint pour sa vie, en raj }d’un‘e mort quelle ne croit’ g
pas naturelle. ’ t T e s ,




blasphématoires décorent la picce. Au milieu
du mur gauche, se trouve une immense téte
d’homme-bouc, la bouche grande ouverte. En
enfongant le doigt dans chaque narine, le mur
derriere la bouche coulisse, et révele le passage
vers 48. :

48 — Cachots. Cest ici que les personnes a
sacrifier étaient emprisbnnées. Toutes les cel-
lules sont identiques : ne pouvant étre ouvertes
que de lextérieur, sans clé, deux chaines sou-
dées au mur, ainsi qu’une fente sous la porte.

49 et 50 — Cellules. .

51 — Cellule. Cette cellule se distingue des
autres dans la mesure ou cest la que Julian As-
hdale a été emprisonné durant 7 ans. Sur un mur,
il a gravé des inscriptions (voir Aide de jeu 3).

Y
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52,53 et 54 — Cellules. _

55 — Oubliettes. Ces oubliettes sont de pro-
fonds puits (vingt metres) recouverts par des
grilles. Celles-ci sont rouillées, et risquent de
céder si on marche dessus. Loubliette marquée
d’une croix contient un cadavre complétement
décomposé par le temps, mais qui porte un ob-
jet qui ne s'est pas abimé : il sagit de I'anneau
d’héritier de la famille Ashdale. En fouillant
oubliette, on trouvera aussi un pistolet vide,
autour duquel est figée la main du cadavre.

56 — Grenier (non noté sur le plan). Ce gre-
nier, outre de vieux meubles, contient larbre
généalogique établi par Elizabeth Ashdale. I
slarréte en 1825. i '

57 — Caveau familial. Il est situé dans le jardin




Scenario 1

| From the Vault

Source : le caveau familial.
Acces : explorer le caveau.

sinon I'absence d’anneau d’héritier.

+ Abner Ashdale 1848 — 1861 : ricn de

gon, si ce n’est le mystére de son origine.
* Assah 1803 — 1861 : ce squelette a été bralé. Il

" rieur de laquelle est gravé : « D+A ».

le caveau familial.

+ Narda 1831 — 1852 : rien de particulier sur‘ﬁquelétte, sinon sa pré'sence dans,-".‘L—f."

O

Information VI - Le caveau familial

Contenu : Le caveau ne contient que cinq cercueils : ok
+ Elizabeth Ashdale 1794 — 1825 : le squelette porte des marques de couteauz;’ :

et l’absencev'd’un détail risque de frapper : la femme d’Ashdale ne porte pas dalliance.
+ Julian Ashdale 1825 — 1861 : rien de o

e

N

particulier sur ce squelette aux os brisés,
particulier sur ce squelette de jeune gar- |

L "7
porte une bague de fer a linté-"

sy
b 84

Conclusion

L’aventure proposée extrémement
flexible et la réussite de la partie dépend sur-
tout du meneur de jeu. De I'exploration des
personnage dépendra leur compréhension
des drames qui se sont déroulés au manoir. Le
Chevreau se déplace dans le bitiment et dans
les environs. Lorsque vous le souhaitez, vous
pouvez le faire intervenir pour un combat fi-
nal. Tout personnage qui voit le Chevreau
doit effectuer un test de Santé mentale.

est

28

Le Chevreau de Shub-Niggurath

Le Chevreau de Shub-Niggurath est une créa-
ture humanoide poilue, dégageant une odeur
de musc et de sous-bois. Elle a deux cornes sur
sa téte caprine difforme, et deux bras puissants
terminés par trois griffes.

Dés de Vie : 4

Points de Vie : 15
Points d'Armure : |
Malus au toucher : -1

Attaque : griffes (3 dégats) x2

B A —
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L'homme invisible |

| -,

S
N

|'homme invisible

Déroulement : il est presque minuit et la ré-
ception bat son plein. Il y a plus d’une centaine

Les PJ sont invites, par un ami commun, le
Radjab Slaam Thiri, & une réception mon-
daine. Le Radjab est un personnage haut en
coulenrs de la haunte socicté de Los Angeles,
mais aussi un aventurier intrépide en qui les
personnages ont entiere confiance.

Evénement |

Rencontre avec Linda Hunt

Cause : linvitation par le Radjah Slaam
Thari.

Lieu : le lieu de la réception, un immeuble de
Los Angeles, au huitieme étage.

29

de personnes. Le Radjah, lorsqu’il voit les PJ,
leur présente une jeune fille du nom de Linda
Hunt. II leur demande de la protéger discrete-
ment. En effet, elle a recu une lettre de menaces
(voir Aide de jeu 4).

En discutant avec la jeune femme, les PJ ap-
prennent quelle n’a aucune idée de qui pour-
rait bien lui avoir envoyé cette lettre. Elle est
fiancée 2 un homme du nom de Tom Brady, et
dirige un institut philanthropique pour han-
dicapés physiques, continuant I'ceuvre de ses
parents grice a son héritage. Ni ses employés,
ni ses patients, ni son fiancé (qui est dans les
affaires, et évite ce genre de réceptions), ni ses
amis, ne pourraient lui vouloir du mal.



Scenario 3

)

{  Cthuthu Hack

3

Aide jeu 4

Pt an gue T wena foil o mourra.

\/

Evenement Il
['attaque de Linda Hunt

Cause : lorsque le meneur de jeu le souhaite.

Lieu : le lieu de la réception, un immeuble de
Los Angeles, au huitieme étage.

Déroulement : la jeune femme s’est éloignée
des aventuriers, essayant de noyer sa nervosité
dans le champagne et la discussion mondaine.
Tout d’un coflp, un grand cri déchire le brou-
haha : la jeune femme se courbe en arriere, au
milieu d’un cercle de gens, comme si elle était
étranglée, mais il n’y a personne qui la tient.

‘Information | - La voiture

Source : les registres de police ou des contacts bien placés.

Acces : rechercher des informations sur
culation, et réussir un test de Bagou.

garage).

Contenu : la voiture appartient 2 un garage de Icﬁu’on (voir Evénement Il — Le

Et une voix, sortie de nulle part, retentit : « Ce
n’était qu’un avertissement, et ’homme invi-
sible refrappera ». Les PJ doivent effectuer un
test de Santé mentale avec un Avantage. Pui$
une grande fenétre vole en éclats, comme si
un corps passait a travers, mais il n’y a rien !
Ensuite un escalier de secours, sut le co6té de
la fenétre, commence 2 se secouer violemment
comme si quelqu’un courait dessus, avec tou-
jours personne de visible. Tout coup de feu
dans cette direction n’atteint personne. Si les
PJ décident de descendre, ils voient une voi-
ture qui démarre, avec personne au volant. Il
est possible de remarquer (test de Torche) le
numéro d’immatriculation : LA-189. S’ils dé-

la voiture 2 partir de la plaque d’immatri-

W
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cident de tirer sur la voiture, ils doivent réussir sonnage le plus proche de la voiture recevra
une Sauvegarde de Dextérité. En cas déchec, au bout de quelques secondes un choc violent
ils brisent une fenétre (et devront rendre des  (une sorte de « coup de poing ») qui inflige
compte aux voisins). En cas de succes, le coup 1d10 dégits. Puis la voiture explose, et cest,
touche les pneus, la voiture fait un tonneau et provisoirement, la fin des évenements.

prend feu. Une voix retentit alors : « Vous me Linda Hunt est, quant 4 elle, dans le coma, et
paierez ¢a ! » et la porti¢re s'ouvrira. Le per-  transportée 2 'hopital.

Information Il - Le sang

Source : le sang coagulé sur les débris de verre de la fenétre.

Acces : faire analyser le sang. ; .
Contenu : le sang contient une substance inconnue, totalement neutre, 2 environ

0,01%. Le groupe sanguin est AB négatif. _ ’ a2y :

Information lll - Les empreintes digitales

Source : la lettre de menaces.
Accés : faire analyser la lettre.

s Contenu : on peut retrouver deux jeux dempreintes digitales sur la lettre. Une de -
Linda, lautre, trés petite, inidentifiable. ’ g

e
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Cause : les P] se rendent au garage qu1 a loue
lavoiture.

Lieu : le garage Bergsman (Aide de jeu 5).

Déroulement : la premicere fois que les in-
vestigateurs arriveront, le garage fonctionnera
normalement et plusieurs mécaniciens y se-
ront affairés. En discutant habilement (test de
Bagou), les P] obtiennent le nom de ’homme
qui a loué la voiture, un certain Tony Ricci,
et son adresse. Ceci est une fausse piste : Ricci
est un Italien obese, pére de six enfants, et qui
n’a pas le moindre argent pour louer une voi-
ture. En revenant au garage, les investigateurs
le trouvent fermé (voir Evénement IV — Le
garage fermé). '

Evénement [V

Le garage ferme

Cause : les PJ reviennent au garage apres
avoir compris qu'on leur avait donné une fausse
informations.

Lieu : le garage Bergsman (Aide de jeu 5).

Déroulement : en revenant, les PJ trouvent la
grande porte du garage fermée par un rideau de
fer, et un panneau y pend : « En vacances ». On
peut quand méme accéder a lescalier 2 larriere
par une ruelle donnant sur une arriere-cour. La
porte est fermée a clef, et un rideau de fer est bais-
sé sur la fenétre. Dans le garage, les lumieéres sont

_cle clefs anglzuses, et dautres, ar'l'nes de plstolets

garag stes embus és
ia.yterqnt dessus, armes

(des colts M19j tireront sur les autres '
Iy aun nombre de garagistes égal a celui

~ des aventuriers, et un sur trois a un pistolet, les

32

autres une clef anglaise. )

Les garagistes

Des de Vie:] ‘
Points de Vie : 10

Points d'Armure : 0

Malus au foucher : (

Attaque : Clef anglaise (3 dégats) ou
Colt M19 (4 dégats) - '

e o

Si les PJ se font tuer, c’est terminé pour eux !
Sinon, ils peuvent iriterroger un des garagistes,
si ceux-ci ne sont pas tous morts. Les garagistes
sont de simples mécaniciens qui ne savent pas
grand chose ; « on » leur a demandé de rester en
faction au garage, et de liquider toute personne
s’y introduisant. Ils sont réticents a parler de
leur gang, mais si on les interroge sur la voiture
LA-189, ils parleront immédiatement. Un cer-
tain David Gore leur a demandé de démonter
enti¢rement trois voitures, dont la LA-189, et
ils ne savent pas quels autres numéros. Gore et
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. nettq,et'devgi;!ht%s's
~ nesait pas trop quand Dav1d Gore est, .dapres
- les dires de son gande gravefnent handlcape

a'sen gard wcorp -

sont de;a' n

en raison d’un accident récent. Il est en chaise

Evenement V
Visite a I'hopital

Cause : les PJ vont voir Linda Hunt 4 ’hépi-
tal (on ne leur donne le droit de visite que deux
jours apres son « accident »).

Lieu : 'hopital.

Déroulement : les P] trouveront Linda en
compagnie de son fiancé, Tom Brady, un jeune
homme visiblement secoué par cette affaire,
et qui n’a méme pas été prévenu de la lettre de
menace. Toute personne prenant contact avec

le médecin apprend que Linda a eu plusieurs -

muscles compressés et froissés au niveau du cou,
comme par une pression tres forte. Si la jeune

pou un}; tromeme; on *

nformation IV Ledomicile de David Gore

Accés : chercher Dav1d Gore dans lannualre

!
Au g‘arag'e, |4*\ late r, 1 'peuvenn rems 12 "! 3
quér une \amtur pl mentdemodtee, URER
pile de plaques d 1mmatr1culat10n et des pots
de peinture. ! iy . \

fille est interrogée sur son passé, elle parlera de
son ancien mari, un pianiste qu'elle a rencontré
a un concert, Abraham Breech, et duquel elle
a divorcé (de consentement mutuel), 2 la suite
de la mort de leur enfant (mort-né, sans cause
médicale spéciale). Elle I'a perdu de vue, mais
se souvient encore de lui, bien qu’elle n’ait plus
de photos : c’est un homme grand, aux cheveux
noirs, avec une fine moustache, la trentaine
passée, aux doigts longs et minces et qui chan-
talt en s'accompagnant au piano, avec une voix
assez rauque qu’elle naimait pas beaucoup. Il
compensait sa vie d’artiste par un hobby pour
les sciences, sans toutefois avoir fait des dé-
couvertes extraordinaires. Il donne encore des
concerts, mais elle ne sait ni ot, ni quand..



Lefﬁene Veril-t :f:'-_

X Cause : les P] visitent le Chéne-Vert.

Lieu : le Chéne-Vert (Aide de jeu 6).

Déroulement : le Chéne-Vert est une pro-
priété a Iécart de la ville, isolée sur une colline
boisée. Bien que le haut de I'enceinte soit cou-
vert de tessons de bouteilles, 'accés est facile
en raison des grands arbres dont les branches
dépassent au-dessus de la muraille. La maison
a lair déserte. A Pintérieur, il ne reste guere
que les meubles, mais il n’y a pas de poussicre.
Toutes les portes sont ouvertes. '

Voici la description des différents lieux :

1 — Hall. Un passage sous l'escalier permet
d’aller en 10, mais il est indétectable.

2 — Salon. Deux passages secrets, indétec-
tables. sont cachés derriére des tableaux fixés
aux murs. Les baies vitrées donnent acces en 3.

3 — Terrasse. Un petit escalier descend dans

le jardin en direction de 4.
4 — Garage. Lentrée est fermée par une impo-
sante porte de fer, et seule la bonne clef peut I'ou-
vrir. Il contient une camionnette (vide) et la der-
niére voiture ainsi que du matériel de mécanicien.

5 — Une galerie de portraits. Aucun n’a de
valeur ou d’importance particulicre.

6 — Les cuisines. Elles sont en-dessous du
niveau du sol. IT n’y a plus rien ici (surtout pas
de la farine !).

7 — Chambres des serviteurs. En (a) les
chambres meublées, en (b) les toilettes, en (c) : -
salle de bains.

35

- 8- Salle &‘mange:‘.

9 — Un trou dans le plafond n}ene vers le
couloir venant de 16.

10 — Le laboratoire. Sur une table, r repose
un étrange assemblage de pouhes et de rouages

mécaniques, dont personne ne pourra déter- -
miner ['utilité. Une boite, sur une autre table,

contient trois produits chimiques et une sorte
de pistolet étrange qui n’a plus lair de fonc-
tionner. Les trois produits sont de couleurs
diftérentes, un blanc piteux, un jaune clair et
un vert. Dans une poubelle, on peut trouver un
plan brilé, apparemment celui d’une voiture.
Enfin, il y a une sorte de tube de verre accolé
au mur avec une plaque de fer par terre et un
assemblage curieux de lampes multicolores au
plafond, Toute personne, abaissant le levier se
trouvant a 'intérieur, voit le tube se fermer ; elle
est ensuite baignée de lumiére qui la cache a la
vue de lextérieur. Puis les lumieres séteignent
et le personnage a disparu. En fait, la plaque
de métal glisse par un passage secret derriere le
tube, déposant le personnage dans un couloir
donnant sur un autre passage secret vers 2. Une
sorte d’interphone permet de parler avec le labo
ou il n’y a pourtant pas de microphone visible.

11 — Hall.

12 — Chambre meublée. Elle est inoccupée.

13 — Chambre meublée. Elle est inoccupée,
mais contient un magniﬁque piano a queue, vi-
siblement neuf.

14 — Salon meublé. Il est inoccupé.

15 — Une sorte d’antichambre. Au milieu,
David Gore sur son fauteuil roulant, en robe de
chambre, pantalon, pantoufles, gants et avec
bandages et lunettes a la téte ; attend patiem-
ment les personnages. Lorsque 'un d’entre eux

sapproche de lui, il ne bouge pas, puis le saisit
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Source : le laboratoire.

Acces : analyser les produits chimiques du laboratoire. ; |

d Contenu : une analyse des produits chimiques permettra de découvrir que le pre-
Ii ‘mier est de 'amidon (qui se reconnait des l'ouverture de la bouteille), le jaune clair (test . -
de Torche) un poison lent mais qui agit d’un seul coup, comprimant lf:s,muscle? du
cou (!) et que le troisieme (test de Torche, avec un Avantage si le sang a ft'e analysé), l.e
vert, est un produit totalement neutre. D’autre part, le pistolet n’a pas lair de pouv01‘r' i

contenir des balles ou un quelconque chargeur. .

Information V - Les produits chimiques

['homme invisible

Q4 iy

brutalement, et d’'une main, le projette sur les
personnages restants. Il se précipite ensuite vers
16, en riant, et enléve son masque de bandages
révélant un vide, a la place de la téte.

16 — En suivant ’homme invisible dans cette
picce, les aventuriers constatent qu’il a laissé
tomber ses chaussures et ses gants a I'entrée et ils
ne voient plus qu’une robe de chambre ouverte
sur le devant, vide, et un pantalon qui court a 10
cm du sol. La piece est tapissée de miroirs, sauf
par terre ou il y a un parquet normal. Le panta-
lon tombe alors, suivi de la robe de chambre, et
il n’y aura plus rien ! Les personnages doivent
effectuer un test de Santé mentale. Toute per-

Aide jeu 7

Plaque de verre

10cm

37

. Irappe

sonne courant dans cette direction tombe bru-
talement : sur toute la picce. il y a une plaque
de verre transparent 3 10 cm du sol, ot un carré
est découpé, en-dessous duquel il y a une trappe
(voir Aide de jeu 7). En-dessous. il y a un couloir
qui aboutit finalement en 9. Si les personnages
sortent dehors (par quelque voie que ce soit), ils
voient une voiture (personne au volant) filer vers
la sortie. Tout coup de feu atteint arriere qui
prend feu, le moteur se trouvant apparemment
a larriere, et le devant étant vide (!!!). La voiture
sécrase sur la grille, I'ouvrant mais bouchant le
passage, et une portiere souvre. Ensuite, plus de
trace de ’homme invisible.

[ }

rae = e

Miroir qui se leve
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Cause : des que les PJ sont rentrés chez eux.

Lieu : chez les PJ.

Déroulement : un coup de fil du Radjah leur
apprend que Linda a recu une nouvelle lettre
de menaces, et qu’Abraham Breech donne un
concert le soir méme, pour lequel le Radjah a
réservé des places, pour lui et tous les PJ.

Aide jeu 8

Cause cet elzenement ne se proéult quesi les "
PJ se rendent chez Linda.

Lieu : chez Linda.

Déroulement : la maison de Linda est assez
grande et luxueuse. Les différents serviteurs
sont pour la plupart des handicapés physiques :
un jardinier en fauteuil roulant, un portier
nain, un valet de chambre amputé d’un bras,
un autre aveugle, etc.. q

Linda peut montrer la lettre, qui est arrivée le
matin méme (voir Aide de jeu 8).

- sir un test de Bagou. ;
Contenu :les PJ apprennent qu’Abraharn Breech arrlve hab1tuellement cmq

nutes avant le concer t, pour r epartlr Cll’lq mlrmte
raison d’un COl‘ltI' at ql.ll explrcra dCS ql,l ’il aura r em

. e

“« S

, et qu’il donne ce cqnqcr n
tte dermef&bbhgaﬁf’on G




Information VIl -Faux:papiers
Source : un falsificateur de passeports. - 0

: ;\. Acces : chercher des 1nformatlons dans la pegre concernant David Gore, et réussir
| ~un test de Bagou. : e
H

Contenu un faux passeport au nom de David Gore a été commandé 3 un falslﬁca-
teur de passeports. La photo sur le passeport est celle d’Abraham Breech, et le groupe :
sanguin indiqué est AB négatif. Chomme qui l'a commande était handicapé et n'est
. jamais venu chercher ce passeport, le dernier d’une de trois 1dent1ques ’
W e

1“.

Evenement IX

“Le concert

Cause : lorsque les PJ vont au concert.

Lieu : le John Anson Ford Amphitheatre.

Déroulement : Abraham Breech arrive en
avance sur scéne et commence a jouer. Dans
la derniére demi-heure du concert, il se met 2
chanter et sa voix parait mélodieuse a tous,
ne ressemblant en rien 2 celle de ’homme in-
visible. Soudain il pousse un rile et s¥écroule,
comme étranglé, avec personne de visible, alen-
tour, bien str. Mais, A la différence de Linda,
Abraham Breech, lui, est mort...

En fouillant la loge de Breech, on ne trouve
qu’une valise, un verre deau bu 2 la hate (un
test de Torche révele dans le verre des traces du
méme poison que celui trouvé dans le labora-
toire du Chéne-Vert) et deux billets, identiques .
a ceux regus par Linda, mais avec les empreintes
de Breech uniquement.




Scenario 3

From the Vault

Evénement X
Deductions

Cause : cet évenement n’a lieu que si les PJ
vont ensuite a la demeure de Linda. i

Lieu : chez Linda.

Déroulement : lorsque les PJ arrivent, un ser-
viteur leur apprend que Mme Hunt et M. Brady
sont dans leur chambre. et qu’ils dorment volets
et portes fermés. On propose aux PJ de s’installer
dans la chambre de M. Brady, seul acces a celle
de Linda. Le Radjah, une fois install¢, aura « la
profonde intuition » qu’ils ont tous les éléments
en main pour déméler Iénigme.

A vous, maitre du jeu, de les aider, par I'in-
termédiaire du Radjah, en posant certaines
questions, en faisant remarquer certains dé-
tails et en récapitulant les événements, tout
en laissant les joueurs penser et deviner eux-
mémes le fin'mot de lhistoire. Le véritable
déroulement de I’histoire, que le coupable
révelera s’il est confronté, est le suivant : Wins-
ton Kremer, nain, malformé de naissance, sans
cesse rabroué, n’a pas pu exploiter son génie
chimique et mécanique. Amoureux d’une
jeune fille apercue par hasard, il entre au ser-
vice de ses parents, puis a celui de la jeune fille,
Linda Hunt. Furieux du mariage avec Abra-
ham Breech, il administra un poison a Linda
Hunt pour provoquer la mort de son enfant
et la séparation d’avec Breech. Mais la liaison
de Linda avec Tom Brady ranima sa colére et
lui fit concevoir un plan diabolique. 1l fabri-
qua d’abord un exo-squelette, puis un poison
suffocant et un produit spécial qu’il faisait
passer pour celui qui rend invisible. Il déroba
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des fonds 4 Brady et loua le Chéne-Vert, accu-
mulant de l'argent en vendant sa fausse for-
mule en disparaissant dans la pi¢ce aux miroirs
(piece 16) ou dans le tube du labo. Le soir de la
réception,apres avoir placé des débris de verre
et du sang sur le rebord de la fenétre, il versa
du poison 4 Linda, tira un coup de pistolet a
air comprimé dans la vitre, apres avoir action-
né un magnétophone pour lavertissement,
tandis qu’une machine secouait l'escalier. I
descendit dans la rue, se glissa 4 I'avant (par ou
il conduisait) de sa voiture.

Si les aventuriers sont parvenus a larréter a
ce moment, il a profité des flammes pour sen-
fuir et d’abord tirer un coup de son pistolet a
air comprimé sur 'un d’entre eux. Il décida de
les attendre au Chéne-Vert, pour les narguer,
arrachant un masque amidonné vide, se servant
de son exo-squelette pour simuler une grande
force et une grande taille, courant sur la plaque
de verre pour donner I'illusion de pieds invi-
sibles, disparaissant dans la trappe, etc. Tout
son plan visant aussi 2 amener toutes les pistes
vers Abraham Breech, d’ot1 I'achat du piano, la
fabrication des passeports, etc., le tout unique-
ment pour tuer Breech ensuite.

Si un des investigateurs déduit une de ces in-
formations, continuez discrétement.

Si au bout de deux heures de temps réel, ils
n'ont pas trouvé, apprenez-leur que cest le
matin. Le nain apporte le.petit déjeuner a Lin-
da et Tom, pour, apres son crime, disparaitre
a jamais...



La disparition
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La disparition
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Aun fin fond dune sombre forét en Nou-
velle-Angleterre, sur une petite route boueuse,
des phares de voitures trouent le voile opaque
formé par la pluie et les ténébres. Les person-
nages se sont perdus, et ont €té surpris par la
pluie. Excedeés, ils essaient de retrouver la route
principale, mais en vain. Soudain, la voiture
de téte (sil y en a plusienrs) sarréte brutale-
ment, embourbee et bloguant la route. Tout
effort pour la dégager ne fera que Uenliser plus
encore, et la pluie redouble de violence, tandis
que les arbres adoptent des formes inquié-
tantes et projettent les ombres difformes de
leurs branches torturées par le vent. Au loin,
un chant sinistre s'éléve, un chant d’engoule-
vents, et le vent semble apporter des cris et chu-
chotements lointains.
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Evénement |

Une lueur dans la nuit

Cause : cet événement est une conséquence
du plan du professeur Nathaniel, qu’il n’avait
pas prévu.

Lieu : la petite route sur laquelle sont blo-
qués les personnages.

Déroulement : en scrutant les ténébres (test
de Torche) les personnages pourront apercevoir
une petite lumicre, sans doute une fenétre, a leur
gauche. Si les personnages décident de traverser
la forét, leur progression sera douloureuse, ils
tomberont dans la boue, des branches leur griffe-
ront le visage, et ils aboutiront finalement face a
un mur de pierre de trois metres de haut.

S’ils continuent la route, ils arriveront 2 un
embranchement environ cinq minutes apres.
Un panneau de bois borde la route (du coté de




i ,1'1%‘1 mie@d sur leq m
il E. Nat n‘}'ﬁdi
’ cette,‘m'ljte,% rson
~ haute gﬂll‘e de fer, bordée par un mur de pierre
de trois metres de _baut, qui’ savére obstiné-
- ment fermée, la sonnette restant sans réponse.
Clest la seule entrée. Un PJ peut la crocheter en
réussissant une Sauvegarde de Dextérité (en cas
d’échec, il se blesse avec un morceau de la grille
de fer rouillée, et devient fiévreux : il aura un
Désavantage a toutes ses Séuvegardes durant
une heure de jeu).
Une fois le mur traversé, les personnages ar-
riveront 4 entrée de la maison. Notez que la
lumiere ne sera plus visible 4 ce moment la.

Evenement I

Entrer dans la demeure

Cause : cet évenement aura lieu des que les
personnages approcheront de la maison.

Lieu : la demeure du professeur Nathaniel. .

Déroulement : la maison est visiblement
fermée de toutes parts, volets clos et plus au-
cune lumicre ne filtre. La sonnette ne répond
toujours pas. En fait, les portes et les volets sont
cloués avec des planches de 'intérieur et il fau-
dra les forcer pour entrer. Notez que le courant
est coupé. Forcer les portes nécessite une Sau-
vegarde de Force. En cas déchec, le personnage
parvient tout de méme 2 forcer la porte mais se
luxe I'épaule (2 dégits). Notez que les fenétres
de la piece 4 (le musée) ne peuvent étre forcées
car elles sont grillagées.

20 cs-abp\l'tlssent A une * '

, s g
La demg 4 j'

Cause cet evenement aura heu si les person— :
nages pénétrent dnas la maison.
Lieu : la demeure du professeur Nathaniel

(Aide de jeu 9).

Déroulement : cet événement décrit simple-
ment une a une les pieces de la maison, et les
diftérentes informations qui s’y trouvent.

1 — Entrée. Un petit balcon permet d’accé-
der ala grande porte.

2 —Hall. Cehall est, malgré sa taille, assezsombre,
décoré dobjets africains sans grande valeur.

3 — Salle 2 manger. Aucun repas ne semble
avoir été pris ici.

4 — Musée. Le professeur Nathaniel a ras-
sembl¢ ici les plus belles pieces de sa collection
(voir Information I — Les objets africains).

— a|
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Source : le musée
Accés : un test de Torche

y \rv'- X
o ¢ b - a0

S — Boudoir. Le pr’ofesseur avait coutume
d’y discuter avec ses amis. Le boudoir contient
un bar, et des magazines d’archéologie et doc-
cultisme occupant quelques rayonnages (voir
Information II — La derni¢re expédition).

Accés : un test de Torche.,

v Contenu : un article parle de la dernlere expedltlon‘de Basil E. Nathaniel et
i Wmston Sheffard. Le ton est assez ironique, et 'ble que Texpédition ait ¢

échec total

i 7

8 — Serre. Une petite serre borde la véranda,
et le professeur y cultive des plantes rares (voir
Information III — Les plantes africaines).

9 — Cuisine. On apergoit facilement que cet
endroit a été récemment utilisé.

10 — Salle de repas des serviteurs. Quelques

couverts sur la table témoignent de I'utilisation :

récente de cet endroit.
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Contenu tous les objets sont orlgmalres d’Afrique sub- saharienne. Tr01s dentre
F M ;
sont plutot partlcuhers un masque de sorcier et une sagajg ornée de rubans de c Ie.

- quine. sernble  appartenir a aucune tribu connue, et ri- grl de la trlbu des Massa
tres grande valeur. Aucun des obJets n’est rnaglque . :

In ormatlon II- la dermere expedmon

Source les magazmes dans le boud01r

v

o L '_‘
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6 — Véranda. La véranda est a l’air libre, et
contient des fauteuils A bascule et des chaises
longues.

7 — Jardin. Quelques plantes poussent ici,
des fruits et un petit potager.

11 — Salle de bain des serviteurs. Il n’y a
rien d’intéressant.
— Remise. Des objets variés sentassent ici :
balais, outils, marteaux, chiffons, seaux, etc..
13 — Chambre du valet. Charles Lexington
loge ici. La chambre est impeccable, et sur un
mur pend un portrait du roi d’Angleterre.




(I e manoir de Basil Everett Nathaniel

Toq r est
4e étage

Tour ouest

5 métres
e ——

A Porte ouverte
-@- Porte fermée
==

Fenétre
Porte meétallique

b Grille
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_ uisinicre. Elizah 15 mCh?,i‘l{brc du ]ardmf %eph Leary
ﬂ-,.Gars lo g‘e:@ de an s‘t-pro‘pr‘?a_ns plus.  habite ici. Parmi d’autres habits, on notera un

qu, ER Al xR 5 oy ~ habit de chasse et un vieux fusil dans Parmoire. ol

e

Information I - Les plantes ,africaines

Source :rla serre.

. plantes grace aux livres de la blbhotheque, piece 23. g :
- Contenu : ce ne sont que des plantes afrlcam‘es R R PR

¢

Information IV - Récolte

- Source : la serre.
Acces : test de Torche. ' : & - T
. Cont;égu : une récolte a récemment été effectuée. ¥ G- e

-

indique lethuette : |
Acceés : rechercher la plant;e dans les livres de la b1b11otheque, piece 26. L APLINY
Contenu _cette plante est souvent utilisée p: medecms sorciers d’Affric u
sub saharlenne pour leurs r1tuels maglques : o

BAY-)




1oge ici. hl_arnﬁré est pl :_- co quette et
: terll;__COfltlgll;t u#co rier bond-ant avec une. y a no ement 2v01t1gqs 23 ”
~ cousine de Prov1dence. Comme ce ne sont que ici : une ].rme si .-,Chl;ysler, et une l:amlon-
les réponses, une fouille constitue une perte de  nettequin’est Pa:s 1a (les domesthues lont prise
temps d’environ quatre heures. . pour aller au village). Toute une série d’outils,
- — Chambre du chauffeur. Maxwell Palmer constituant un équipement assez complet, '
vitici. La chambre semble en ordre, mais larmoire, - remplissent le garage (voir Information VI
les tirois et le dessous du lit recélent un fouillis d¢  — Le cric). }

Source le garage.
Acces : test de Torche

pousswr& : _ , L A NS

e

19 — Tour ouest. La porte de cette tour est 23 — Bibliotheque. Cette bibliotheque
fermée et en fer. La tour fait cinq étages. contient une variété d'ouvrages archéologiques,
20 — Tour est. Cette tour fait quatre étages. surtout sur ’Afrique noire, mais aussi quelques

21 — Anti-chambre. Un escalier au fond autres, et quelques ouvrages d'occultisme.
permet acces au grenier. L'anti-chambre est Fouiller la bibliotheque permet daccéder a

décorée de tapisseries. I'Information IX — Les livres de Nathaniel
22 — Chambre du professeur. La chambre  etla X — Les livres d’Edmonton.

de Basil Everett Nathaniel est en ordre bien 24 — Salle de travail du professeur. Ba-
que le lit soit défait. Elle ne contient que des sil E. Nathaniel travaille ici, dans une grande
effets personnels, dont certains peuvent s’avé- pitce ou s'entassent des objets variés servant
rer intéressants. Il y a tout d’abord une photo a la restauration ainsi que des immenses ca-
du professeur Nathaniel qui peut permettre  talogues décrivant différentes pieces archéo-
son identification. Les clés du reste des picces logiques, et des dossiers et des cartes détaillés
sont ici, sauf celle de la tour ouest (19 sur le  servant apparemment aux expéditions du pro-
plan). Fouiller la pi¢ce permet d’accéder a'In-  fesseur. Fouiller la salle de travail permet de
formation VII — Le mot du consul et la découvrir 'Information XI — Le diplome et
VIII — La photo. la XII — Les dossiers.




A

Source la charnbre du professeur A
Acceés : test»de Torche. Vs MLV ¥
Co,nten.u dans un tiroir se trouve du coumer recentﬂ Un;: lettre tapee
0. :; ‘ . chine i&dﬁ Aide dej jeu 10) prov1ent de lAmbeiss '

1 RS dAfrqueE) . _ %

e s B

Aide jeu'i'(-I_

Cher Monsieur,

Nous sommes au regret de vous informer que notre

gouvernement ne désire pas résilier 1l'interdiction

d'entrée de notre territoire vous concernant, suite

a votre conduite inadmissible envers un citoyen du
~Liberia lors de votre séjouer en 1919, ni gu'il n'a

l'intention d'autoriser une expédition
archéologique sous votre tutelage sur ‘notre /
territoire. ' )

SO
"
Hlf
i
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Source : la chambre du professeur

* Accés : avoir rencontré le professeur Mortimer Edwardson, foullle la charnbre et retl g
si un test de Torche :

~ Contenu : une photo de classe sur un mur represente une trentaine de j )eunes gen

Basil E. Nathaniel ne semble | pasy figurer (en fait, il es

 connaitre Mortimer Edwardson j juste a coté du pro I

3 gras et chauve,,avec un doublg menton, lair un peur 10 " S

Source "la blbhotheque
- Accés : chercher des livres de Basil Everett Nathaniel et réussir un test de Torche. i

Contenu : Basil Everett Nathaniel est lauteur d une dlzalne de livres sur lAf iq

- sub-saharienne, et ses théories sont assez 1nteressang un connaisseur d arch_eglogfe G

i

W | ' . rl 5
ation X - Les livres d'Edmonton 3
- Source:la blbhotheque , : g 5

Accés : : avoir rencontré Julius Edmonton, chercher des livres de cet auteur et réu %
un test de Torche. : e )

Contenu : les théories d’Edmonton et de Nathaniel sont-t;otalement opposées. Lab
: bhotheque contient aussi des livres de Mortimer *dson et de Jonathan Bafﬁe{
e

mais qui ne presentent qu un mteret archeologlqu ur. -

v Y

Laks




Source la salle de travall du professeur

~ Acces : test de Torche.
Contenu : sur un mur pend un petlt tableau Cesten far’c un diplome de I’ umverm—

té de Prmceton, certifiant que Basil Everett Nal:han)‘btenu un dlplome d’arclhéo:r

logle, et qu 11 a été recu deux1eme au concours

Source : les dossiers d’e xpedltlon du professeur. B in

~ Acces : avoir découvert I'Information II — La derniére expédition et re.. erche

-§  le dossier correspondant puis réussir un test de Torche. Tl g

|~ Contenu : un dossier retrace l'expédition menée par Basil Everett Nathahlel

2+ Winston Sheffard au Congo belge, expédition qui se révéla étre un véritable desastré

‘ financier semé d’incidents rnalencontreux et se terminant par un échec archeologlqu
cuisant. En lisant attentivement, on se rend compte que la p'iupa,rt des erreurs. p_euvcn_

N etre attr;buees ala neghcence de lexplorateur Wlns _

3,

25 — Salle de bain du professeur. Il n’y a  vides pour le moment mais serviront ultérieu-

rien d’intéressant. rement au logement des investigateurs.

26 — Bibliothéque. Cette petite chambre 29 — Salle de bain des chambres d’invités.
contient des livres rares qui traitent tous de la  Cette piece ne contient rien d’intéressant.
magie des médecins-sorciers d’Afrique sub-saha- 30 — Salle de magie. Une trappe dans le

rienne. L¥étude intense (péﬁdani une semaine)  sol permet d’accéder a cette picce, depuis la
de ces livres peut apporter un sortilege du  tour ouest. Elle est sans fenétre et n’a que tres
Mythe, ala discrétion du meneur de jeu. peu de meubles : une table au milieu, quatre

27 et 28 — Chambres des invités. Les  lampes a huile suspendues dans chaque coin,
chambres contiennent deux lits chacune, une et une chaise. Lorsque les investigateurs pé-
armoire, et une table. Elles sont inoccupées et netrent dans cette piece, les lampes a huile sont’

73 Y SR AP ! bl JSal AN
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contlegt dzs ce
~ de feuilles de papier, contenant des notes'du
professeur. Une feuille est posée au milieu de
la table, et une main hitive y a tracé quelques
mots (voir Aide de jeu 11). L'encrier a été ren-
versé, et la personne a marché sur son contenu

Aide jeu Tt

M&W&W .. gtoon Ls me

Toeronls. .

31 — Cave. La cave est un simple garde-man-
ger, qui ne contient que de la nourriture. Le
disjoncteﬁr central se trouve ici.

32 — Chambre froide. Elle ne contient rien
d’autre que de la nourriture congelée.

33 — Grenier. Le grenier contient des vieux
meubles, des souvenirs denfance, etc.. Cest
un excellent endroit pour perdre une bonne
apres-midi a fouiller.

ndres (dé's.restes [
de Mggno}as'ﬁuramum hru'l.'ee) et une liasse

-—

c[1spara1ssent ‘tota epi

de Santé mentale avec un Avantage Analy-

~ ser les papiers meéne a4 'Information XIII

— Comparaison d’écriture ct la XIV — Les
notes du professeur.

3
A
i

“_ retreci:s:a_ '}".‘%_. 3 %
,- es }Ei ST
~Tout. pp;ponn,age. i

doit, 2 la vue dg ce spectacle, effectﬁer un test




ormation XIIl - Comparaison d €criture

Source : les papiers sur la table de la sallé."de magie. -

iers 3 s écri in dup r Nathani
Accés : comparer ces papiers 4 d’autres écrits de l}g main dtf“—i),r?iiesseu ! l-ﬁl‘-:l .

- Contenu : Iécriture est la méme. E B R
. ..; ; ? ._‘?.,I ‘-‘f } -v H ' 5 » 3 . - W
- P f . S, AL y AL TR R 1 1o
’ ¢ " - x _\:“‘.o.-
X i
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mation XIV - Les-notes du professeur

Source : les notes manuscrites du professeur.
~ Acceés : les lire. \ o4 ;o
~ Contenu : ces notes expliquent le contenu du livre Les mysteres d Afrigu
- le professeur Wilbur N’Dyawé. Elles révélent trois sorts contenus dedans : Invogue
" démon nocturne, Aura protectrice contre les démons et Disparition. Ce dernier sort
selon les notes, réservé 3 un usage en cas de danger extréme. Apprendre un sort ne;; ssi
‘ d’y consacrer une semaine. Mais en réalité, aucun n’adeffet réel : ce ne sont quie des so
; ietrarié’tifr{t;s pzir N’Dyawé, sans le moindre effet. e o VR y .
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- Trop directif ?

Ne pensez pas que les événements qui suivent sont trop directifs. La suite du scénario permet de les
modifier on méme de les empécher, adaptez-vous aux actions des investigatenrs.

i
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son. Ils POUI‘I‘OIIt apprendre aux personnages

Cause : les preparanfs du professeur Nathaniel. quele professeur leur a donné un congé de trois
i Lieu : la maison du professeur, le lendemain ~ jours, leur demandant de reprendre le service ce
matin de l'arrivée des personnages. - jour a dix heures précises.

Déroulement : vers neuf heures du matin,
les domestiques reviendront, avec la camio-

P
~N
Ford, a1 i d f¢ .
v B N Evenement V

. Cl}arles Lexingt01.1 ‘le.valet, ‘ Jonathan BaffleldS

+ Elizah Garsh la cuisiniére,
+ Joseph Leary le jardinier,

+ Abigail Downes la bonne, Cause : les pfépa;atifs du professeur Nathaniel.
+ Maxwell Palmer le chauffeur. Lieu : la maison du professeur.
Lors de leur arrivée, ils seront bien plus inquié- Déroulement : 2 dix heures, | onathan Baffields

tés par I'absence du professeur et Iétat étrange de arrivera de Providence. Il a regu un telegr amme Ie
la maison que par la présence des personnages. Si soir précédent (voir Aide de jeu 12).

Aide jeu 2
POSTALTELEGRAPH COMMERCIALCABLES
R TELEGRAM

| Telegraph-Cable transmits and. delivers this message subject to the terms and conditions printed on the baok of this blank,
—— e e—— S SRR - o
CHEGH.

I i
M. w| =
send the following message, without repeating, subject to the terms snd conditions printed oo the back hereof, which are hereby agreed to.

_— —
COUNTER NUMBER, , TIME FILED.

( VENEZ VITE -STOP- DECOUVERTE FANTASTIQUE ~-STOP~-

| NECESSITE AIDE -STOP- NE PREVENEZ LA POLICE EN AUCUN
|CAS -STOP- ILS POURRAIENT CAUSER MA MORT -STOP- BASIL.
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'La mort de Jonaihan Baﬁuelds

4 Cause les preparatrfs du prof§Seur Nathamel
Lieu : la maison du professeur 2
Déroulement : 2 treize heures, Mortlmer

Edwardson arrivera de Boston, convoqué par le

méme télégfamme.

Evenement VIl
Winston Sheffard

Cause : les préparatifs du professeur Nathaniel.

Lieu : la maison du professeur.

Déroulement : 4 dix-sept heures, Winston
Sheffard arrivera de New York, convoqué par le
méme télégramme.

Evénement VIII

Bouake Koumasi
et Julius Edmonton

Cause : les préparatifs du professeur Nathaniel.

Lieu : la maison du professeur.

Déroulement : 4 vingt-et-une heures, Boua-
ké Koumasi et Julius Edmonton arriveront
de Saint-Louis et de Chicago respectivement,

sétant rencontrés dans le train, porteurs tous

deux du méme télégramme.

53

Cause: la vengeance du professeur Nathaniel.

Lieu : le musée de la maison du professeur, le

matin de la deuxiéme nuit. ;
Déroulement : la bonne, ou toute aut}‘e per-
sonne entrant dans le musée avant neuf heures
du matin, découvrira le cadavre de Jonathan
Baffields, empalé sur les défenses d’une téte
d’éléphant empaillée. Ce spectacle oblige a réa-
liser un test de Santé mentale avec un Avantage.

Evenement X
La mort de Winston Sheffard

Cause : la vengeance du professeur Nathaniel.
Lieu : la chambre froide.
Déroulement : le matin de la troisi¢me nuit,

les personnages pourront remarquer I'absence
de Winston Sheffard au petit déjeuner. La cui-
sinire, ou toute autre personne entrant dans la
chambre froide avant 11 heures, y découvrira
son corps congelé. Cette vue oblige a réaliser un
test de Santé mentale avec un Avantage.
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Cause:la vengeance du professeur Nathaniel.

Lieu : la serre de la maison du professeur, le
matin de la quatri¢eme nuit.

Déroulement : au petit déjeuner, on pourra
remarquer I'absence de Mortimer Edwardson.
Le jardinier, ou toute autre personne entrant
dans la serre avant 14 h 00, y découvrira son
corps (ou du moins ce qu’il en reste) attaché
et recouvert de milliers de piqares de guépes
africaines. Le corps pourra étre (difficilement)
identifié et il semble qu’il ait aussi été baillonné
et recouvert de miel. Les guépes, quant 2 elles,
sont toujours dans la serre... Elles attaquent du-
rant sept rounds (2 dégits). La vue du cadavre
oblige 4 un test de Santé mentale.

Evénement XII

La mort de Julius Edmonton

Cause : la vengeance du professeur Nathaniel.

Lieu : les grands escaliers partant du hall et
menant au premier étage, le matin de la cin-
qui¢me nuit.

Déroulement : Bouaké Koumasi, installé dans
une chambre au premier, ou toute autre personne
passant devant les escaliers avant 8 heures, décou-
vrira le cadavre de Julius Edmonton.

Le corps est fracassé en bas des escaliers.
L’homme a visiblement été projeté a plusieurs
reprises et avec violence contre les escaliers, a
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ssi été p1 tiné. Toute M
sonne voyamt-c erﬁ_dmt effec.tueﬂ un test |
de Santé mentale ¢

A la suite de cet évenement, Bouake Koumam

ne voudra plus quitter les PJ d’un pas.

Evenement XIII

La mort de Bouake Koumasi

i

Cause : la vengeance du professeur Natha-
niel, et la prééence permanente des P] autour
de Bouaké Koumasi. ; :

Lieu : la salle 2 manger, durant 1e repas précé-
dent la septi¢me nuit.

Déroulement : durant le repas du soir, un
coup de feu retentit, accompagné d’un bruit de
verre brisé, et la téte de Bouaké Koumasi vole
en éclats, tandis qu’une silhouette séloigne en
courant. Si les PJ la poursuivent, ils se retrou-
veront confrontés a Ubangi, un sorcier africain.
Celui-cj essaiera de se cacher parmi les arbres
pour prendre un PJ par surprise, et n’essaiera de
senfuir qu’une fois'gravement blessé et ayant
distribué un maximum de dégits. S’il parvient a
fuir, les aventuriers pourront le suivre, et il faut
alors vous reporter a ’Evénement XIV — La
cabane au fond des bois.

S’il est capturé, un test de Bagou permettra
de le faire patler. Il avouera avoir commis tous
les meurtres (on pourra, en fouillant le jardin,
retrouver le pistolet qui a servi a tuer Boua-
ké Koumasi) sur les ordres de son maitre, qui
est caché dans une cabane au fond des bois. 11
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de la cabane, mais
de précisions au sujet
dedspmmartre - Si Uban .est tué ou senfuit

- sans étre po,uvsum, il fa:udra reaTlser un test de

Torchc en forét pour retrouver la cabane.

’ EVéneme'anIV'

La cabane au fond des bois

Cause : cet événement se déroulera si Uban-
gi, a n’importe quel moment de 'aventure est
suivi, ou interrogé.

Lieu : une cabane au fond des bois.

Déroulement : lorsque les PJ arriveront 4 la
cabane, ils devront sapprocher discretement.

- En cas d¥chec 4 une Sauvegarde de Dextérité,

ils sont accueillis & coups de pistolets. Sinon, ils
surprennent Basil E. Nathaniel et pourront le
maitriser facilement. Il faudra alors vous repor-
ter au chapitre final (voir Conclusion, p. 60).

Les domestiques

Les domestiques détiennent chacun plusieurs
informations qui peuvent s'avérer intéressantes.
Elles devraient étre révélées progressivement, et
dans l'ordre donné. C’est au meneur de jeu de
juger dans quelles circonstances les informa-
tions devront étre révélées, par quels moyens
elles pourront étre obtenues, et de les enrober.
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“Jeune, charmante et joli‘e, 'élle'au?a tendance
a se réfugier dans les bras d’'un homme dans
les situations de crise. Elle est assez causante, et
connait les faits suivants :

1) La petite porte de la biblic')théque donne

acces a une collection d’'ouvrages d'occultisme.

2) Elle a une fois entendu une conversation
entre le professeur Nathaniel et Jonathan Baf-
fields : ils discutaient en termes violents d’objets
précieux que Baffields avait achetés et que le
professeur convoitait.

3) Elle a aussi surpris une conversation entre
le professeur et Bouaké Koumasi, et a appris a
cette occasion que le professeur avait été expulsé
du Liberia pour avoir traité un de ses employés,
un Libérien, pour comme un esclave.

Charles Lexington, le valet

Clest un Anglais par excellence : distingué, dis-
cret, efficace, et il fait honneur a sa profession.
Il reste fidele 2 son maitre et les informations
dont il dispose ne sont pas tres révélatrices.

1) Le disjoncteur central de la cave a été uti-
lisé : clest pour cela que toutes les lumieres
étaient éteintes. '

2) Il est formel sur un point : il n’y a pas de
passages secrets dans la maison (quelle idée !).

3) 1I finira par reconnaitre que son maitre
adoptait un comportement bizarre depuis son
dernier voyage en Afrique : il prenait ses repas
dans sa chambre, interdisait presque lacces
du premier étage aux domestiques, sortait fré-
quemment pour aller 4 la chasse ou en ville, etc..




Yy, > Caysaﬁte%t

i K

atteint la'tmquantalne sera dlsposee A parler
tant que son interlocuteur reste poli.

1) Elle avouera assez facilement son antipa-
thie pour Bouaké Koumasi, en demandant ce
quelle pourrait bien préparer pour ce canni-
bale. Elle se défendra en affirmant que le profes-
seur ne laimait pas non plus, depuis un certain
service que celui-ci avait refusé de lui rendre.

2) Elle pourra apprendre aux aventuriers que
lorsque le professeur allait 4 la chasse, il empor-
tait des paquets de rations pour trois personnes
au moins.

3) Elle se rappellera aussi de Iépoque ou le
professeur prenait ses repas dans sa chambre, et
ou il mangeait tout autant.

Joseph Leary, le jardinier

11 est aussi menuisier, plombier, etc.. Il est as-
sez 4gé, un peu bourru et boit fréquemment de
Palcool. I sera surtout disposé a parler pres d’un
bon verre ou lorsqu’il travaille dans le jardin,
momnets ot il se détend un peu.

1) Les plantes qu’il cultive dans la serre sont
vraiment bizarres : plusieurs sont carnivores, et
il a par hasard fait bréler une des plantes avec
les cendres de sa pipe. Les vapeurs lui ont fait
perdre conscience.

2) Clest son matériel de chasse que le professeur
utilisait, ravi 4 la suite d’un safari en Afrique, bien
que le professeur ait été pictre chasseur.

3) Leary connait 'emplacement de la petite
maison de chasse du professeur, mais cette in-
formation ne devrait étre révélée que si la situa-
tion est vraiment bloquée et que vous voulez

m athique ,c¢ éfemmq f', -
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Outre ses talents de conducteur Cest un
jeune homme assez athlétique, mais un peu té-

‘nébreux et renfermé. De tous les domestiques,
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Palmer est celui qui porte le p}ofesseur le moins
bien dans son ceeur.

1) Palmer sera treés surpris par la force que le
professeur a di déployer pour clouer toutes les
portes et fenétres. Selon lui, le professeur n’a
pas pu faire ¢a tout seul. :

2) Palmer appréndra aux aventuriers qu’il
considérait le professeur comme assez dérangé.
Plusieurs fois, il I'avait observé depuis le jardin,
et Iavait vu se parler tout seul et faire de grands
monologues.

3) Palmer se plaindra de la disparition d’un
cric et notera par la méme occasion que le grand
crica été hulle et utilisé.
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ne seront dlsposees 3 révéler 911 une f01s cer-
tains événements passés, et avec retlcence, ou

- une fois le professeur Nathantel capture

Bouake;Koumasi,

“haut fonctionnaire liberien

Lors de lexpulsion .du professeur Natha-
niel, il se trouvait compromis dans une affaire
de pots-de-vin, et ne voulut pas intervenir en
faveur du professeur, qu’il connaissait depuis
la premiere expédition de celui-ci au Liberia.
Il est maintenant vice-consul du Liberia aux

~ Frats-Unis.

+ Suite 2 'Evénement X — La mort de

Winston Sheffard, Koumasi sera disposé a ré-
véler aux PJ que le professeur avait gardé une
certaine amertume vis-a-vis de Winston Shef-
fard, qu’il rendait responsable de I'échec d’une
expédition au Congo belge.
. + Suite 2 PEvénement XII — La mort de
Julius Edmonton, Koumasi apprendra aux
PJ qu'’il se trouvait compromis dans une affaire
louche lors de I'expulsion du professeur du Li-
beria, et qu’il ne voulut pas intervenir en faveur
du professeur pour cette raison, et qu’il pense
que le professeur lui en voulait.

-danhquﬂés e
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Il a connu le professeur au cours d’une vente

d’antiquités, ot1 lui et Nathaniel convoitaientle -
méme lot. Lorsqu’il s’en fit acquéreur, il reven-

dit les objets a tres haut prix a un collectionneur
qui refuse de les exposer. Or, Nathaniel est
convaincu que ces objets pourraient confirmer
ses théories, un peu tombées en désuétude.

" Baffields est la premiére victime, ainsi il ne
pourra rien révéler.

Julius Edmonton, jeune archeologue

Julius Eedmonton s’est rapidement taillé une
solide réputation dans ce milieu avec l'aide du
professeur Nathaniel. Il a alors réussi a publier
un livre qui fut un coup d¥clat révélateur de
son talent, mais qui contredisait totalement les
théories du professeur Nathaniel.

+ Suite 3 ’Evénement IX — La mort de
Jonathan Baffields, Edmonton pourra ap-
prendre aux PJ les circonstances de la rencontre
entre le professeur Nathaniel et Baffields, et la
rancune sous-jacente a et évenement.

+ Suite 4 'Evénement XI — La mort de
Mortimer Edwardson, Edmonton pourra
apprendre aux aventuriers que Mortimer Ed-
wardson et Basil E. Nathaniel se connaissaient
depuis I'université, qu’ils avaient toujours été
rivaux depuis, et qu’Edwardson avait toujours
semblé étre le vainqueur de cette compétition.

DYk

revendeur




Depuis le collégge, Mortimer Edwardson
connait Basil E. Nathaniel et a toujours eu la
chance qui manquait a ce dernier : de meilleures
notes au collége, des études plus brillantes, plus
de livres publiés, des théories plus reconnues,
une plus grande gloire et plus d’argent. Si un
personnage a découvert 'Information XI — Le
dipléme et demande a Edwardson quelle place
il a occupé au concours, il reconnaitra avoir été
premier, « grice a un petit coup de chance ».

+ Suite 3 PEvénement VIII — Bouaké Kouma-
si et Julius Edmonton, s’il estinterrogé au sujet de
Julius Edmonton, il apprendra aux PJ que celui-ci
est parvenu dans le milieu archéoogique grice au
professeur Nathaniel et qu’il a ensuite écrit un livre
contredisant totalement les théories de celui-ci.

+ Suite 2 'Evénement IX — La mort de
Jonathan Baffields, Edwardson pourra ap-
prendre aux PJ les circonstances de la rencontre
du professeur Nathaniel et Jonathan Bafhields,
et de la rancune sous-jacente a cet évenement..

Winston Sheffard, dilettante

Winston Sheffard est riche, et passionné par
lParchéologie, les safaris et 'exploration. Sa négli-
gence et son insouciance ont provoqué Iéchec
d’une expédition qu’il dirigeait avec Nathaniel.

+ Suite 2 'Evénement VIII — Bouaké Kou-
masi et Julius Edmonton, si on I'interroge
au sujet de Bouaré Koumasi, il apprendra aux
aventuriers que celui-ci a refusé d’intercéder en
la faveur de Nathaniel aupres de son gouverne-
ment lors de I'expulsion de celui-ci.
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delaventure

Cette aventure a volontairement été laissée

“en grande partie a la charge du meneur de jeu.

Cest lui qui doit animer I'aventure avec les élé-
ments donnés. Tout d’abord, les personnages
pourront explorer la maison, sans obligatoire-
ment se douter du mystere. Puis le lendemain,
leur rencontre avec les domestiques “devrait
savérer difficile, et il faudra que la disparition
de Basil E. Nathaniel soit découverte.

Durant les jours suivants, les personnages
pourront éplucher les informations contenues
dans la maison, et au fur et 2 mésure de leurs
conversations avec les PN], ils pourront aussi
apprendre des détails intéressants. Cest cette
partie qui est le plus laissée au jugé du meneur
de jeu. II devra décrire les discussions avec les
personnages, et veiller 2 ne distribuer les infor-
mations que parcimonieusement pour stimuler
les joueurs. Les réactions des PNJ devront aus-
si étre déterminées par le meneur de jeu, et si, a
force de discussions, la police est quand méme
prévenue, I'unique policier local saverera ineffi-
cace, et baclera son travail (tout en interdisant
aux occupants de la maison de quitter les envi-
rons). Vous pouvez méme causer des ennuis avec
une force de police plus importante, si toutefois
ils ne résolvent pas l'affaire eux-mémes (mais ils
sont bien capables de se débrouiller tout seuls !).

Les meurtres sont exécutés par Ubangi, un
véritable géant africain. II surveille la maison,
rodant (trés discrétement) autour et attendant
le moment propice pour frapper. Les meurtres
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 Sauvegarde de Consfitution, elle s'évanouit durant une Minute) ou pistolet (6 dégats)

Ubangi est un guerrier africain que Nathaniel a rencontré durant son dernier voyage en Afrique.
Bien qu’Ubangi soit fou, des traces d’homme civilisé subsistent (comme sa connaissance du pis-
tolet). Il semble qu’Ubangi ait été un soldat, mais ce n’est plus qu’un pantin aux mains du pro-
fesseur Nathaniel.




Scenario 4

From the Vault

Eventuellement, les PJ devraient réussir, soit 2
confronter Ubangj, soit a le suivre, de préférence
avant Passassinant de Bouaké Koumasi (voir Eve-
nement XIII — La mort de Bouaké Koumasi
et Evénement XIV — La cabane au fond des
bois). Notez que Leary et Palmer auront enlevé les
planches clouées aux fenétres dés le premier jour.

Conclusion

Le professeur Basil E. Nathaniel avait une
bonne raison de se venger de chacun de ses cinq
meilleurs amss :

+ Edwardson ¢était son rival de longue date ;

+ Edmonton avait ruiné ses théories ;

+ Baffields vendit les objets qui auraient pu
lui permettre de redorer son blason ;

+ Koumasi refusait obstinément d’intercé-
der en sa faveur, empéchant une expédition tres
importante ;

+ Sheffard avait ruiné une expédition tout
aussi importante.
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A la suite de son dernier voyage en Afrique,
Nathaniel rassembla les trois éléments de son
plan : un livre de « magie » contenant les sorts
adéquats, un soldat africain immense et fou,
et un défaut de construction de sa maison. Il
cacha Ubangi dans sa cabane de chasse puis
dans sa maison, congédia ses domestiques pour
trois jours, et fit clouer les portes et fenétres par
Ubangi. Il monta dans la sallede magie, fermant
derriere lui les portes, prépara la piece (les em-
preintes de pas miniatures furent faites avec des
cartons) et avec laide d’Ubangi et d’un grand
cric, il souleva le toit qui était simplement posé !
Puis il le fit tenir avec un autre cric, descendit 2
lextérieur a I'aide d’une corde, et Ubangi, qui
suivait, tira la corde et le cric, remettant le toit
en place (cest la lumiere quapergurent les in-
vestigateurs au cours de ’Evénement I - Une
lueur dans la nuit).

Et les meurtres pouvaient commencer...

Siles PJ ont résolu le mystere de ladisparition
de la salle de magie tout seuls, ils regagnent un
niveau de Santé mentale.



Peur sur Providence |

Peur sur Providence

- D .

& ~ Evenement |

Depuis maintenant plus d’une semaine, une Un temps a rendre fou

pluie fine sabat sans cesse sur Providence. Le
ciel est perpetuellement convert par une épaisse
et sombre couche de nuages, qui propage une
triste grisaille dans les rues, masquant la lu-
minosité du soleil. Un froid glacial accom-
pagne ce temps déja désagréable, ainsi qunn
vent insidieux et sifflotant, qui s’infiltre dans
les moindres recoins, devant lequel nul n’est a
L abri. Et apres une période de lassitude morne,
s’installe, imprégnant les habitants de Provi-
dence comme la pluie, perfidement comme le
vent, mais omniprésente comme le froid qui
glace jusquianx os et remue cette grisaille de-
solée qui émousse esprit, s’installe... La peur.

Cause : l'atmosphere étrange, déprimante
qui regne sur Providence.

Lieu: Providence.

Déroulement : chaque personnage doit effec-
tuer un test de Santé mentale avec un Avantage.

| 1 — —
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- Les travaux de Steelworn

- Source : un ami de 'un des.pers‘onnages, le profésseur Algernon Steelworn, u,n“
de métaphysique d’une université de Providence (voir Aide de jeu 15 p. 79), «
- spécialiste des sciences occultes, > . )

i

EY i 3 A‘ccés : en discutant avec le Professeur au cours d’une visite au personnage.
E:! Contenu : le professeur affirme que la pluie est d’origine magique. Si on lui deir.'n ¢
f dou provient sa conviction, il fera allusion 3 une machine qu’il a construite, et suite 3 un
~ testde Bagou il invitera les personnages a venir le voir chez lui, le week-end prochain, dici %{. ;
~ quatre jours. Si un personnage engage la discussion avec lui, lfi professeur fera allusjqn 'éi':;

des livres grice auxquels il a pu construire sa machine, et conseillera aux personnages de :

e dey conSultc_r. Ce sont Théorie et pratique de | explora iondu réve de Jonathan Hayes, et
L’Onde Hypnos du docteur Allistair Hensworth. - b IRCE S SR

tion Il : L Onde Hypnos : i

Source : la bibliothéque municipale de Providence (voir Aide de jeu 15 p. 9) ‘
“Acces : un test de Torche. ' A gt
Contenu : lc livre de Hayes s’avére introuvable, mais L'Onde Hypno;‘1 est la. Etg(i. g 7
e d i-j : orth pense avoir de-
ivre nécessite d’ demi-journée. Le docteur Hensw voir dé-
livre nécessite d’y consacrer une : 4 : o
couvert une onde qui émane du cerveau lorsque ’homme réve, et qui permzt:ﬂ:ell. - aussi.
étre 1i éve. Ce livre es
“de détecter si un homme réve ou non, et peut-ctre » de lire ,soi réve CEl
4 . . ' . » - : ' .|
surtout théorique, et l'application pratique est obscur il 2

nformation Il : Le livre épuisé

Source : le bibliothécaire. _‘ : o
Accés : lui demander des renseignements au sujet du hvr?' d’Hayes. 5 _:aé
Contenu : il pense que ce livre est épuisé, et qu'il serait eveptuellement po,ss_1_.'

7’ " -4 PA gy : .",-I:'.'

le trouver chez un antiquaire.




- Acces : lire le journal reguherement

- sont toulours 1nexp11quees {rs :

ey ad !
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Evénement |l

Le professeur est occupe

Cause : lactivité fébrile du professeur
Steelworn avec sa machine. _

Lieu : le domicile du personnage ami du
professeur.
. Déroulement : le professeur décommandera
son rendez-vous du week-end et le remettra  la
semaine suivante. Il enverra pour cela son assis-
tant, Edward Cleeves, qui apprendra aux per-
sonnages que le professeur prépare une expé-
rience importante, et ne désire pas étre dérangé.
Si les personnages discutent avec Cleeves, et si
un personnage évoque l'onde Hypnos, il leur
apprendra que le professeur a réalisé le projet
du docteur Hensworth ; et qu’il est en pleine
eflervescence parce qu’il a enfin trouvé un sujet

réceptif, qui réagit aux stimulus de l'onde Hyp- '

nos. Si un personnage réussit a I'embrouiller
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~ Source : un des journaux de Prov1dence

~ Contenu : différents articles dans les journaux peuvent paraitre intéressants au{( pe’ :
: sonnages car ils présentent un visage inquiétant de Providence. D’une part, le nombre
~de suicides st en progression constante, ainsi que celui des crimes. Par ailleurs, ug;g,
journaliste note pertinemment que la frlture qui encombre toutes les lignes de ]tf:.lé 3
phone & Prov1dence, 2 commeuce en méme temps que la pTille et redouble d’ imsensne
i en méme temps II ne tire aucune conclusion. Enﬁrr

annes délectricité de‘sdc

(test de Bagou), Cleeves avouera que 'homme
provient d’un asile d’aliénés. Si les personnages
insistent, et le mettent en confiance (test de Ba-
gou), il leur apprendra qu’il s'est évadé de I'aside
de Saint-John, a Providence, et que le profes-
seur I'a recueilli. Chomme sappelle Thomas
Hart (voir Information V— Thomas Hart).

Evenement [ll

Les effets de la pluie

Cause : les effets étranges de la pluie sur le
cerveau des malades mentaux.

Lieu : I'asile d’aliénés de Saint-John (voir Aide
dejeu15p.79).

Déroulement : au moment ou les person-
nages sortent dans la cour de lasile, ils sont
bousculés par un homme qui semble vouloir

sévader, poursuivi par deux infirmiers. Mais.
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Evénement IV

Theorie et pratique de | o,
" . T i JONATHAN HAYES
'exploration du réve |
Cause : le hasard (fait bien les choses...). _ : DELVEXPLORATION
Lieu : Providence, dans une petite rue. DUREVE

Déroulement : le lendemain, un des per-
sonnages, en passant devant une vitrine d’anti-
quaire, note un livre dont le titre est  Théorie
et pratique de lexploration du réve de Jonathan
Hayes. Lantiquaire, un vieil homme étran-
gement ironique, propose son livre a 50 $.
Lorsque le personnage partira, I'antiquaire fera
une dernitre remarque : « cest un excellent
livre de chevet », comme s’il parlait 4 lui-méme.




Ce livre est essentiellement un ouvrage traitant du mystérieux abime du somrhell e
des explorations de lauteur dans cet endroit ainsi que le moyen d’y penetrer 7 _‘.~
% L'acces 4 'abime du sommeil est difficile. Généralement, d’apres lauteur, cest
& nuernent qu1 ne se prodult qu *Une f01s ou deux au cours de la vie des 1mag1nat1fs.
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e monde Tout d’abord, il faut que quelqu’un ait connaissance de cet univers. i‘j_; 3
Il faut ensuite obtenir les drogues adéquates a utlhser et se les procurer (cela peut etre
ré'solu par un test de Bagou pour trouver les contacts approprles) L'obtention, I’ usag_ ) o
Labus etles effets de telles drogues sont laissés a l'appréciation du meneur dejeu, mais il est
taiiqu’a la longue, leurs effets devraient étre nocifs pour l'organisme du personnage- :
Enfin, le personnage doit essayer de pénétrer dans cet univers. La premlere incursi

dans ce monde nécessite déchouer a une Sauvegarde de-Sagesse. En cas de succes, let .

T personnage ne parvient pas A entrer dans I'abime du sommell et pourra faire une nou‘-
- velle tentative le lendemain. = $ ,
Labime du sommeil est essentiellement composé d’angles impossibles, de couleurs in-
descrlp les et ,de sgnsatlons ‘que ’lhomme ne peut gomprendre La premitre fois qu’ uni ;
Peréonnage y. penetre, il doit effectuer un test de Santé mentale avec un Avantage. D’ autre§

art, parcourir cet umvers nécessite de franchir des obstacles pou.r continuer lexplorat:lon

"-:sorinahte I d01t alors franchir un nombre d’ bstacles égal 4 la yaleur de cette Sauvegarde.
Pour chaque obstacle, il doit réussir une Sauvegarde Sl echoue, ne serait-ce qu une fois,
est ramené 4 son corps et continue a dormir, mais sans réves. D’autre part, il n'est p0551b1 .
de franchir qu’un obstacle par nuit successive de sommeil (cest-a-dire un la;premicre nuit,

' puis 2 nouveau celui-ci et le suivant au cours de la seconde nuit, puls les deux precedents et
un troisitme au cours de la nuit d’aprés, etc.). Si un personnage n’arrive pas a franchir un
" obstacle, il peut recommencer la nuit suivante. Cependant, s'il passe une nuit sans faire d’ex- :
cursion dans 'abime du sommeil, il doit recommencer depuis le tout début (il doit repasser' 5
le premier. obstacle, puis lep prermer etle deuxleme le lendemam, etainsi de suite). :
' Exemplfe Avram Jones, investigateur de | occulte, tente dexplorer Labime du sommeil. [/ =
chomt sa Sauvegarde de Charisme, et clmque  fois qu’il veut franchir un obstacle, il effectue-
ra une Sanvegarde de Charisme, quil a a 9. 1l lui fandra franchir 9 obstacles. La premiere b+
nuit, il réussit & franchir l'obstacle avec un 3, la seconde ditdl refranchit le premier avecun’
8et le second avec un 7, la troisieme nuit il passe le preMﬂc un 9, maisest renvoye sur le

“h e =1
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Compte a

rebours

Creatures

Byakhee, Mi-Go

- trouve  forcé de participer a une expédition nocturne, et doit tout recommencer.
Lorsqu’un personnage explore lablme du sommell. mettez en place un ¢omyt

2 obtlent un score sur son test de Sauvegarde supérieur ou égale au compte a re
'~'~.$Et1{e lattention d’une créature.

o . ‘ . , ’
; L. R
cond par un 1111 recommmce, et finit par arriver a pcwer le septieme obsmrl e lorsqr 5

-1:

Passif

Maigre béte de la nuit, Serviteur | Passif \
des dieux extérieurs _ i 3
’ l—lorr.eurl chasseresse de 'lNya{la- Passif = :
thoteB/Vagabond dimensionnel 9
: Vamlélre stella1re, shantak lzassif
Ch1en de Tiadiios !+ Passif *

Byékllee, Mi-Go .Agr'essif
" Maigre béte de la nuyit, Segmteur Agressif ';" : f 55
de§ dieux extérieurs 1L ¥t
' = 7 %
5-6 ‘Horreur chasseresse de Nyarla- | Agressif f
i thotep, Vagab_ond dimensionnel w |
3-4 ,‘Vam'pire stellaire, shantak Agressif : y 5
1-2 Chien de dealos Agressif ’:’
- _'.r_
0 vkl Dieu Exten@:Ur (Azathoth N'yarla' Le personnage meurt ou, si sa San;

B sy &

thotep PN

' _charnelle, ;ptalement fou.

té mentale est 2 zéro, le Dieu laisse le
-
personnage retourner a son envelopp

Agres.uF la créature attaque le personnage.

 Passif : la créature apparait derricre un obstacle, elle n ‘est Pas agressive. "%

< AR
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Source : I'abime du sommeil.

Acces : y pénétrer.

. 4 Cay » b
o, 4o - B e 8 e U

~ EvenementV

Le professeur est toujours occupé

Cause : les
Steelworn.

Lieu : Providence.

Déroulement : durant la nuit du samedi
au dimanche, la pluie redouble de violence, la
demeure du professeur est fermée, tous volets
clos, et le téléphone ne répond pas.

expériences du  professeur

Evénement VI

Exploration de |'abime

Cause : cet évenement ne se déroulera que si
un personnage pénetre dans la nuit du samedi
au dimanche dans 'abime du sommeil.

Lieu : 'abime du sommeil.

Déroulement : au cours de son séjour, le

: personnage apercevra distinctement deux lu-
micres vives, un peu plus loin, et s’il réussit un
test de Torche, il verra que la premiére est une

. silhouette humaine, étrangement déformée,
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* Information VI - Une pluie continue

Contenu : I‘étrange pluie et le vent désa
5 : 5 o

X '_.‘,» ) ,‘, : St
gréable ’réuivent méme i
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. r "
Y
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qui semble onduler. L’autre, si un autre test
de Torche est réussi, semble étre une sorte de
trapézoedre de toutes les couleurs.

L’homme franchit plusieurs obstacles dans
cette direction, puis disparait.

Sile personnage essaie de franchir des obstacles
en direction du trapézoedre, il doit choisir la Sau-
vegarde de personnalité (voir p. 65), mais sans
limitation du nombre qu’il peut passer en une
nuit. S’il arrive au trapézoedre, il le contemplera
dans toute son immonde géométrie non-eucli-
dienne et devra effectuer un test de Santé men-
tale avec un Désavantage. Puis il sera ramené a
son point de départ, dormant paisiblement.

Evénément VI
Howard Blake

Cause : le maléfice contenu dans la vieille
église de Federal Hill.

Lieu: un des journaux de Providence.

Déroulement : un jeune poete, Howard
Blake, a été retrouvé dans la vieille église de Fe-

deral Hill, et vu son état, il a été remis 2 un asile

d’aliénés.




| ,'f,ati_on VI - L'Ordre du ,Sﬂinistre Savoir

. Source : la mairie de Providence (voir Aide de jeu 15 p. 7 92 s o ql"“ :
“ Accés : convaincre lemployé (test de Bagou) pour av01r_&1vaautorlsat10n de og} l,e_r c
- fichiers (test de Torche). ' e R g 18 i
- Contenu : Iéglise de Federal Hill, construite en 1 été abandonnée er; o 6. 4
“ r > SR T) o, il = y:
- paravant elle était occupée par un ordre qui se nommait «I'Ordre dtﬂlnlsgre. avoir »

o, 5 B ¢ o Y . O

nformation VIl - Uhistoire de I'église -

~ Source: la bibliothéque municipale de Providence (voir Aide de jeu 15 p-79
. Acces : rech%rche: dans la bibliotheque au sujet de Iéglise de Federal Hill ("tei
- Torche pour chacune des informations ci-dessous).

"' b ~ Contenu : : ) :
. *17juin 1896: plaintes du voisinage 3}1 sujet des bruits nocturnes. Sans suites. g 3
-+ 27 octobre 1896 : fermeture de « 1'Ordre du Sinistre Savoir », ala suite de'la disp‘i{;

~ rition du fondateur et dirigeant, le révérend Nye. 3 R

* 23 mars 1919 : lors d’ul;le panne d¥¢lectricité dans le quartier un groupe de pel

~ sonnes sest rassemblé autour de Iéglise, portant torches et bougies malgré la plui et

- Torage. lls voulaient disent-ils, empécher le Mal de so b

B
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Cause cet evencmenl n’arrivera que si les ]

personnages dec1dent de v1sn:er la vieille église

~ de Federal Hill.:

Aide jeu f3 | |

. |"||'\-"'

= .;ELmuu;hl 1;{'11@ ,eghse aBanﬁ' de Federal “

Hill (v01r Aide dej ]eu 15 p. 79) roxﬁd,gnce,

ot est devenu fou Thomas Hart.

‘Déroulement : la vieille église est située 2
lécart des autres maisons, entourée par une

vieille grille de fer rouillée. Elle est en état de -
décrépitude avancée, et la pluie renforce encore
Patmosphere sinistre qui se dégage de ce vieux -

bitiment (voir Aide de jeu 13).

I’EGLISE
DE
FEDERAL HILL

2. Autel
3. Escaliers vers la tour

4. Escaliers vers le clocher

5. Draperie noire

6. Cabane de I'ancien révérend
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“ Seenario 5

A TPintérieur, les décorations sont étranges
et pertubatrices. Elles représentent toutes des
hommes en train de lire des livres, ou de fouiller
des bibliotheques, ou parlant a une foule. Les
hommes sont habillés de noir, et les livres sont
reliés en noir.

Les vitraux, eux aussi, sont trés sombres, et
les couleurs prédominantes sont-le noir (mais

si!), le rouge, le violet et le mauve. Les motifs
sont visiblement abstraits, et si un personnage
les examine de trop pres, il se sentira tres vite
comme fasciné, et s’il ne réussit pas une Sauve-
garde de Charisme, il perd un point de Fortune.
Un test de Torche permet de trouver, dans les
bancs de la nef, une vieille « Bible », le Caté-
chisme du Sinistre Savoir.




le culte e est 1ié 4 cette entité.

> ¥
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Lautel a appérernrnent été détérioré, car le
bois est abimé, et on ne distihgue pas les bas-re-
lief. Par contre, si on renverse lautel, on dé-
couvre un second autel en pierre rivé au sol, sur
lequel repose un petit trapézoedre, de la taille

d’un poing.

' Lorsque la lumiere Iéclaire, il commence a
briller et a changer de couleur, puis c’est une
véritable cascade, un arc-en-ciel, mais qui ne
dégage pas de lumicre : il semble au contraire
Pabsorber. Les angles deviennent progressive-
ment bizarres, et quiconque l'examine alors
doit effectuer un test de Santé mentale avec un
Avantage. Il est possible demmener le trape-
zoedre avec soi.

Si un personnage examine le trapézoedre,
il se sentira rapidement a la fois fasciné et dé-
gotité, et devra réussir une Sauvegarde de Cha-
risme pour en détacher les yeux, sinon il dé-
couvrira d’autres profondeurs du trapézoedre,
et devra effectuer un test de Santé mentale
avec un Avantage. S’il échoue, il devra effec-

;71

Ce livre parlc. de la vénération des ténébres, et donne des instructions, ainsi que
chants rellgleux Si personnage a déja é été confronté au Mythie en partlcuher aune i‘e.fyr
sentatlon de Nyarlathotep, il comprendra en lisant le ‘chlsme du Slnlstre Sasvoi -q_u

tuer un nouveau test de Santé mentale avec
un Avantage, et ainsi de suite. Cest ainsi que
Thomas Hart, Howard Blake, et bien d’autres,
sont devenus fous. Un personnage devenu fou
remettra le trapézoedre et l'autel a leur place,
puis sombrera dans la démence.

Au fond de Iéglise, une grande draperie noire
couvre le mur. Si un personnage l'examine (test
de Torche), il verra qu'un motif est dessiné
dessus, avec une couleur encore plus noire que
celle de la draperie : un trapézoedre.

La tour est une unique piece de 15 x 15 m,
avec le plafond 4 10 m au-dessus du sol. Deux
vieilles cloches y sont suspendues, et un petit
escalier longeant le mur permet d’accéder au
clocher. Si un personnage se croit malin et tire
sur une corde, laisant sonner une cloche, celle-ci
se détachera et s¥crasera sur lui. En cas d%échec
a une Sauvegarde de Dextérité, le malheureux
subira, 10d6 de dégits, tandis que la cloche
sécrase dans un vacarme infernal qui attirera la
police et ameutera tout le voisinage.
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= Le prb’fesf{eure ertr pezoedre
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Le spe«j a'i?
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Cause : cet événernent ne se déroulera que
si les personnages contactent Steelworn et lui
parlent du trapézoedre.

Lieu : Providence.

Déroulement : le professeur paraitra tout
d’un coup tres nerveux et tres excité, et voudra
connaitre un maximum de détails. Il apprendra
aux personnages que lui aussi a fouillé Iéglise,
sans rien découvrir, et les conviera 1 sa pro-
chaine expérience.

Evénement X

Un forain en ville

Cause : la manipulation du trapézoedre par les
personnages, et surtout son exposition a la lumiere.

Lieu: Providence.

Déroulement : les personnages apprendront
par leurs connaissances qu’un mystérieux fo-
rain esl arrivé en ville, et qu’il donne un spec-
tacle tout 2 fait terrifiant. _

Une sorte de cérémonie est tenue 2 la fin, et
I’homme annonce la destruction du monde.
Ce spectacle semble provoquer des cauchemars
atroces chez ceux qui l'ont vu, qui pourtant re-
tournent y assister.

Cause cet évenement ne se deroulera que si-
les personnages décident dassister au spectacle

~ du mystérieux forain.
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Lieu : une grande place publique a Providence
(Aide de jeu 14 et Aide de jeu 15 p. 79)

Déroulement : les roulottes de forains sont
au nombre de quatre, installées au milieu d’une
grande place. Deux chevaux sontattelés alarou-
lotte 1, et se tiennent généralement devant la
scéne. Si on sapproche, ils se montreront agres-
sifs et nerveux, et ne se laisseront pas approcher.
Si on les attaque (et dans ce cas seulement) ils se
transformeront rapidement en Shantaks, car ils
sont en fait transformés en chevaux par la ma-
gie du forain. Voir les chevaux se transformer
en Shantaks implique un test de Santé mentale.

Les roulottes 2 et 3 sont volets clos et portes
fermées, mais elles sont en fait vides. Cest a la
tombée de la nuit que le forain et son « maté-
riel » se matérialisent dans la roulotte 3. Les
roulottes 1 et 4 sont peintes de couleurs sales et
une petite fenétre grillagée est du c6té opposé a
la scene. Si un personnage tend loreille (test de
Torche), il percevra comme des grognements,
parfois des plaintes et des glissements lourds.
S’il se hisse 4 une fenétre (Sauvegarde de Force,
en cas d’échec le personnage tombe lourdement
au sol et se blesse, 2 dégits), il ne verra que les
fenétres, mais les bruits se feront plus précis, et
une forte odeur animale et de charnier pourra
étre sentie. Il lui semblera voir des formes qui
se déplacent, et §’il scrute les ténébres (test de
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Les shantaks sont Eieg: créatures volantes recouvertes d’écailles luisantes. Elles ont une téte cheva-
line mais un corps proche du dragon.

Aide jeu 14

ROULOTTES
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) hornbles* naines 0 «a: es etals dll'-
mite de la f')a}ro&fé, forrhes terrlﬁants
~ Cette vision I’ obhgera a effectuer un test de San-
té mentale avec un Ayantage =

Une tois la nuit tombée, un battant sou-
vrira dans la;roul;otte 3, tombant sur la scéne,
révélant le mystérieux forain. Cest un vieil
homme avec une courte barbe pointue et por-
tant une moustache grise, a la peau calleuse
et ridée, avec des sourcils broussailieux et des
cheveux épars descendant jusquau cou. Il a
un corps petit et mince, tres sec, trapu, et il
est bossu. 1l est habillé de vieux vétements sales
mais pas déchirés, et porte une longue veste,
une écharpe qui traine par terre, et un vieux
haut-de-forme en feutre cabossé.

Lorsqu’il parle, il bouge avec une sorte de grice
surprenante, mais en faisant de temps en temps
des grands gestes brusques et en gesticulant avec
ses longues mains tres fines. Son regard semble
fixer chacun 2 la fois, et ses grands yeux noirs
donnent 'impression a celui qu’ils observent,
d’étre completement dénudé et examiné.

Il commence par un long discours, dans lequel
il dénonce I'imbécilité de la race humaine, et an-
nonce sa destruction prochaine. En plein milieu
du discours, il crie : « Et voici sous quelle forme
il sera permis aux hommes de survivre ! », puis
déclenche un mécanisme qui ouvre les panneaux
des roulottes 1 et 4, qui sabattent sur la scene
avec un bruit sourd. Immédiatement surgissent
les terribles créatures quelles enfermaient.

Ce sont de pitoyables malformations, des
horreurs humaines qui beublent, grognent,
gémissent, des monstruosités malformées, qui
n’auraient jamais da naitre. Ce spectacle est si
atroce qu’il oblige 4 effectuer un test de Santé
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o L foule de 1e urieux et désespé rés,
continue son ehgpdu.r,s I} ,parle malntenzint de lass
condition humaine aprés la destructlon de leur

|‘(~

c1v1llsat10n, et clame sa triste destmee, réduite

a des végétaux humains. Enfin, il entame une

~sorte de chant, repris par ses créatures, et pro-

gressivement par la foule, completement hypno-
tisée. Enfin, une sorte de brume sombre semble
envelopper la scene, et tout se termine. Lorsque
la brume se dissipe, quelques minutes apres, elle
révele la scene vide et les panneaux des roulottes
anouveau relevés, tandis que les premiers rayons
du soleil apparaissent a ’horizon.

Tout personnage qui aura assisté a la pre-
miere partie du discours devra effectuer un
test de Santé mentale avec un Avantage. Tout
personnage qui reste apres lapparition des
monstres jusqu’au début du chant devra effec-
ture un nouveau test de Santé mentale avec un
Avantage. Dés le moment ol un personnage
assiste au début du chant, il est littéralement
hypnotisé, et doit rester jusqu’a 'aube. De plus,
il doit effectuer un test de Santé mentale avec
un Avantage.

Notez que, durant tout le spectacle, les
pertes de Santé mentale sont toujours espacées
de plus d’une heure, et que les spectateurs ne
sentent ni le froid, ni la pluie, ni la fatigue, ni
la faim. Enfin, si un personnage a assisté a I'in-
tégralité du spectacle, il devra réussir une Sau-
vegarde de Charisme, ou réver de I'évenement
et revenir le lendemain. Notez qu’a chaque fois
apres la premicre partie, il restera durant tout le
spectacle, mais ne fera qu’un test de Santé men-
tale, avec un Avantage, durant tout le spectacle:



 taque

""-m\, j g A 4 f L e .' L@

(re p &H' 51 qh DE
e f«'ﬁam,fre@r z-vous A I
Xﬂ\{,—-—Lattaqpe g

E?nement

BE .

Evenement XH

Lnitiation w5

Cause : cet évenement se déroulera si les per- -

sonnages acceptent l'initiation du professeur

- Steelworn. ; . |

Lieu : le laboratoire de la  propriété du
professeur (voir Aide de jeu 15 p. 79).

Déroulement : le professeur et son assistant
ameneront les personnages dans le laboratoire,
ot un homme (Thomas Hart) est allongé sur

 une table avec des fils rattachant son crine a

une immense machine pleine de tuyaux, de
rouages, de leviers, de boutons. Au centre,
au-dessus de la téte de Hart, trone une sorte de
bocal transparent, rempli d’un liquide argenté.
Le professeur allume la machine, en expliquant
qu’elle permet de lire les réves, selon le principe
de 'onde Hypnos. Son patient pénetre dans le
monde inconscient de I'abime du sommeil, et le
professeur veut qu’il sapproche du trapezoedre
qui flotte au loin. Si les personnages montrent
leur trapezoedre, il l'examinera avec curiosité et
inquiétude (notez qu’il ne deviendra ni fou, ni
absorbé) puis remettra un examen minutieux a
plus tard. :

Notez aussi que l’experlence se déroule le soir,
et qu’il est possible que certains personnages
soient au spectacle du forain.

L'expérience se déroulera de la fagon sui-

vante : Hart apparaitra dans le bocal central,

nage déc1de dat- .-antqum,-pa:’é dacor etrange dﬁﬁ%ﬂ%e dusom-

v i

meil. Il se dirigera vers le trapezoegg et} passera

tous les obstacles (10 au total). L3, on aura une

vision terrible : 4 1’1ntcr1eur du trapezoccfre, on
voit une foule, avec deux roulottes sur les cotés

et des créatures malformées qui rampent par -
terre. C’est comme si on regardait par les yeux

du forain ! Puis, le trapézoedre bougera, et hap-
pera littéralement Hart, le faisant disparaitre
dans un angle non euclidien. Le professeur ex-
pliquera aux personnages que c’est la premicre
fois qu’il laisse Hart approcher du trapézoedre,
tout en vérifiant état de Hart, mais celui-ci
est mort.

A ce point, chaque personnage devra effec-
tuer un test de Santé mentale avec un Avantage.

Evénement XIII
Le point faible

Cause : |'expérience du professeur Steelworn.

Lieu : le domicile d'un personnage.

Déroulement : un ami d'un personnage (ou
un personnage présent au spectacle le soir de
I'expérience) aura noté que, 3 un moment du
spectacle, le forain s'est figé durant une minute
environ, comme s'il était en transe. Ce moment
correspond a celui ott Hart est arrivé pres du-
trapézoedre...

&
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Cause : laventure arrive theorlquement a
son point culminant, et si les personnages ont
décidé d'aller attaquer le forain, il vaut mieux
qu'ils y aient réfléchi par deux fois. Effective-
ment, le forain est quasiment invincible, mais
il a (bien stir et heureusement) un point faible :
il partage son esprit avec une autre créature : le
trapézoedre situé dans 1'abime du sommeil. Et
la créature qui est a la fois le forain et le trapé-
zoedre ne peut pas faire agir les deux en méme
temps. De plus, le petit trapézoedre de 1'église
du Sinistre Savoir possede certains pouvoirs
contre ces créatures. Si les personnages ont
(plus ou moins) compris ceci, ils l'attaqueront
probablement sur les deux plans. Sinon, vous
pouvez extrapoler un autre événement a partir
des données ci-dessous.

Lieu : la place ou s'est installé le forain et si-
multanément |'abime du sommeil.

Déroulement : lorsque les personnages at-
taquent le forain, les balles semblent ne pas I'at-
teindre, les flammes ne le briilent pas, les armes
blanches glissent sur ses habits, et les coups re-
bondissent sur lui, il s'avere invulnérable. Les
créatures que les personnages peuvent conjurer
ne 'attaquent pas, mais lui libérera les mons-
truosités enfermées dans les roulottes, qui se
jetteront sur les personnages et serviront de
rempart au forain.

‘Le forain, de son coté, restera immobile et
fixera un personnage, et essaiera de le transofr-
mer en une monstruosité. Il peut utiliser cette
Capacité spéciale une fois par round. En cas

- tandis que 50
]

76

we psm .LcezldlZ 1.
clou2:i 1n n de deux rmembrés (perte
définitive de 5 points en Dexterlte)
+ 3 :réduction dela tailled'un membre (perte
définitive de 3 points de Dextérité). '
* 4 : disparition d'un membre (perte défini-

tive de 4 points de Dextérité).

+5 ou 6 : agrandissement de la taille d'un
membre (perte définitive de 3 points de Dextérité).

+ 7 : dispersion et multiplication d'organe
type ceil, bouche, nez (perte définitive de 3
points de Charisme). !

+ 8 ou 9 : duplication d'un membre (perte
définitive de 3 points de Dextérité).

+ 10 ou 11 ou 12 : défiguration (calvitie, bri-
lures, transparence de la peau...) sur tout le corps
(perte définitive de 5 points de Charisme).

Dans I'abime du sommeil, si un personnage
veut attaquer le trapézoedre, une fois qu'il I'a
atteint, il doit réussir une Sauvegarde de Cha-
risme. En cas d'échec, il perd temporairement
1d6 points de Charisme. En cas de succes, le
trapézoedre subit 1d6 points de dégits (il a 25
Points de Vie). Si le personnage arrive 4 zéro en
Charisme, il meurt, et si le trapézoedre arrive a
0 point de vie, il disparait.

Notez que la machine du professeur
Steelworn permet a un .personnage d'entrer
dans I'abime du sommeil sans avoir a échouer
une Sauvegarde de Sagesse, et si un personnage
n'arrive pas a passer un obstacle, il n'est pas ren-
voy¢ mais reste 13, il peut continuer son chemin
vers l'obstacle suivant apres avoir effectue un
test de Santé mentale.



Ataques

. ?}:f'? "ea@u trarﬁente, ;.médlralf L2 T ™ Po1ngs [ degats) morsuﬁe (2L
2 h'ﬁt £ b :

dl‘the vxﬁq dégats) | _ =
Homrné*sa,ns téte, ‘dont le v1sage“‘5sj; S o bl -2 Poings (2 dégﬁté) x2 ' s 3
encastré dans la poitrine. ~ ! ' .

Homme qui possede deux tétes, deux s 12 2 Poings (2 dégits), Pieds .

' mains et deux pieds a chaque membre. - (3 dégits), Tete (2 degats)
Minuscule nain - J L~ 0 Morsure (2 dégits)
Homme rattaché par le flanc 4 son frere 3 14 -2 Poings (2 dégits) x 2, Pieds
siamois, il a trois jambes, deux bras et : (3 dégits) x 2

une téte collée a ['autre.

Homme tres grand avec un seul ceil au 3 15 0 Poings (6 dégits)
milieu du front. :

Téte chauve avec une bouche immenseet | 2 10 -1 Morsure (2 dégits)
des minuscules membres qui la portent.

Homme au tronc minuscule, mais avec 2 10 0 Poings (2 dégits), Pieds (3
des membres normaux. dégits), Téte (3 dégits)
Amas de jambes, de bras et de tétes qui 4 2 || 1% Poings (2 dégits) x 4, Pieds
tournent sur elles-mémes. , (3 dégits) x 4
Homme désassemblé : bras droit et 3 14 -2 Pieds (3 dégits), Poings (3
jambe gauche inversés, téte et bras dégats)

" gauche inversés, ceil droit et main gauche
inversés.
Enorme tas de graisse qlii se déplace sur 4 20 -1 Charge (3 dégits)
un chariot et attaque en se jetant sur
quelqu'un.

L'effet du petit trapézoedre est simple : il les personnages I'attaquent simultanément sur
donne un Avantage i toute Sauvegarde de les deux plans, sa grande faiblesse se dévoilera.
Charisme contre le trapézoedre. Malgré tout .  Effectivement, il ne peut faire attaquer ses deux
le forain parait tres difficile 4 vaincre. Mais, si formes en méme lemps, et il lui faut 1 round de
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“"‘l-' #

Ly (q‘ 5 i :. 3 v .- -
fconcenmatlon l,u‘?ﬁ% Elf a e.  arri
Or, lorsq 'L&sorgjs rite L zoege' 5'! ?' J

= q i < .
meil, le forain devient L
mécanisme de defense Il annule toute blessure  resteront. Le& qht@vau& se transformei‘ont en
qu'on lui fait, mais ceci colite a1 trapezoedre un Shantaks et s'envoleront. Si les personnages
7 a9 , \ ] . . U 7 2

Point de Vie. Or, les deux formes puisent leur réussissent  détruire le forain et le trapézoedre,
puissance 2 la méme source... Si le trapézoedre ils regagnent un niveau de Santé mentale.

Si vous décidez que vos personnages ont réussi trop facilement jusqu'ici l'aventure,
ou que vous estimez 'Evénement XIV — L'attaque trop facile, vous pouvez ra]ou,
ter une difficulté supplémentaire : au moment ol I'un des personnages rentre dans
I'abime du sommeil, et avant qu'il ne soit arrlve pre trapezoedre, une des 1 myste- P
" rieuses parmes de secteur pourrait se produire... : ’

..5 v e . rr
.S"essous de I'histoire

son entre la plule et le trapezoedre, et ce fut le professeur Steelworn qui le recupera >
Et lorsque le trapézoedre fut exposé a la lumiére, I'avatar qul ne pouvait supporter la -
lumicre, celui qui se montrait sous la forme d'un m 1e forain, répondit 4 I'appel. ¥

’
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2. Bibliotheque municipale
3. Domicile de Steelworn

1. Université Brown (lieu de travail de Steelworn)

:

4. Asile d’aliénﬁs- St. John
o Eglise de Federal Hill
0. Hotel de ville

7. Place des forains

0 1 km
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LA CAMPAGNE INOUBLIABLE 3§
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