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La nuit, tapis dans les bois, face a ces terreurs
Inconnues, nous ne vimes pas la source du vacarme.
Les étotles s’étaient couvertes, laissant le ciel vide
De leur radiance ; la brume assombrissait les cieux,
La lune de minuir était prisonniére des nuages.

Virgile, Enéide




Une lumi

Les investigateurs sont seuls
sur l'ile d*Hallowsay. Ies gar-
diens précedents sont morts
et méme leurs cadavres ont
disparu. Leurs ennemis sont
les ny’ghan grii, mais ils ne
peuvent apparaitre que la
nuit. Originaires du Monde
@achg, elles ont été attirées
sur Terre par I'utilisation
hasardeuse de boulettes tem-
porelles pat I'un des gardiens.
A ’aide de sacrifices humains,
elles pourront faire venir leurs
congeneres et se rendre mate-
rielles méme le jour.

par Gary Sumpter

Ou les investigateurs doivent rallumer la lampe d’un phare perdu
dans la mer du Nord et découvrir pourquoi elle s’est éteinte.

e prophétise le désasrre, puis je compte le cotr. ..
p . p. . B

Fe brille mais en brillant, je meurs,

Fe sais que je suis presque perdue.

Peter Hammill, A Plague of Lighthouse Keepers

Et quelgques:mots...

Un des gardiens du phare d’Hallowsay tatant de occultisme pour passer le temps a invoqué
par imprudence des créatures venues d’ailleurs, des ny’ghan grii. Elles Pont tué lui ainsi que les
autres gardiens. Le navire de ravitaillement du phare arrive quelques jours plus tard et trouve
la lumiére éteinte. Le capitaine envoie une équipe de quatre hommes sur I'ile pour compren-
dre pourquoi et résoudre le probleme.

Les marins ont beau explorer I'ile, ils ne trouvent aucune trace des gardiens. Ils semblent
avoir disparu durant la nuit, en laissant leurs affaires intacres. Seul un fusil décharge prouve qu’il
y a eu une bagarre. La lampe est intacte.

La nuit venue, les créatures se manifestent 4 nouveau. Elles pourchassent les investigateurs un
par un, leur sacrifice servant 4 ancrer leur présence dans notre monde. Les méthodes ordinaires
ne peuvent en venir 4 bout.

Les investigateurs doivent comprendre par quels actes elles sont arrivées, puis obtenir des
informations précieuses dans le courrier destine aux gardiens. Ils pourront alors utiliser a
leur tour le rituel & I'origine de leurs problémes, en s’entourant des précautions nécessaires, et
apprendre un sort capable de renvoyer les créatures d’ou elles viennent.

Implication des investigateurs

Les investigateurs sont des marins engageés 4
bord du vaisseau ravitailleur de la Societé des
Phares Nordiques, ainsi qu'un gardien rem-
plagant. Tls ont répondu & I'appel a volontaires
du capitaine pour s¢ rendre sur l'fle, et s’infor-
mer auprés des gardiens sur les raisons de
P’absence de lumiere.

Ambiance

Lile d'Hallowsay, méme en temps normal, est un lieu inquiétant. C'est un endroit
ancien, dont la moindre pierre cache un mystére. Le brouillard blogue non seu-
lement la vue, mais aussi I'ouie. Le phare donne I'mpression de respirer. Et
un fantdme réde aux alentours. Pas élonnant que certains gardiens devien-
nent fous, méme lorsqu'ils ne sont pas massacrés par des mansires

d'outre-monde.

Ehjeux et récompenses

Les investigateurs ne le savent pas en posant
le pied sur I’ile d’Hallowsay, mais ils vont
devoir lutter pour leur survie. C’est une
course contre la montre. Plus ils en appren-
nent durant la journée, mieux ils seront armés
pour se défendre contre les ny’ghan grii
durant la nuit.

Investigation
Action
Exploration
Interaction
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Horreur

Style de jeu
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Percheé sur un rocher sauvage et inhospitalier
de la cote de I'Ecosse, le phare d’Hallowsay
guide les marins depuis soixante-dix ans. Mais
sa lumiére s’est inexplicablement éteinte, met-
tant en péril les navires sillonnant les eaux de
I"Atlantique nord. La nouvelle a atteint
I"Helios, le bateau ravitailleur des phares de
la région. Son moteur 3 vapeur le conduit en
ce moment méme vers I'ile d'Hallowsay pour
le changement d’équipe de la quinzaine. Un
groupe de recherche, composé de trois volon-
taires pris dans 1’équipage de 1’Helios et d’un
gardien de phare, est envoyé pour enquéter. Ils
trouveront des horreurs d’une autre dimen-
sion.

Informations. pour.

le maitre de jeu

Pour éviter les confusions, dans ce scénario, le
terme « gardien » désignera exclusivement les
personnes s’occupant du phare. Iexpression
« maitre de jeu » sera employée par ailleurs.
Les gardiens de phare, dans leurs tours iso-
lées, sont parmi les créatures les plus solitaires
qui soient. De longues heures de solitude et de
routine, ponctuées par de rares CONracts avec
la civilisation, enchainent le corps et esprit des
hommes §’ils ne sont pas suffisamment ingé-
nieux. Le docteur Neil Fordyce est un homme
de cerre trempe. La ot ses semblables cher-
chent une paix solitaire dans la musique ou le
travail manuel, Fordyce trouve la paix dans la
connaissance et la théoric. Son esprit vaga-
bonde la ou son corps ne peut aller, Dans les
mythes anciens et les théories philosophiques
dévorées durant ses heures longues et péni-
bles, le Dr Fordyce est tombé sur une référence
au Monde Caché, une dimension qui semblait
offrir une pause dans sa routine absolue.

11 avait lu que la méthode permettant de péné-
trer dans le Monde Caché se trouvait dans
les pages jaunies de I’'ouvrage blasphématoire
de Prinn, De Vermis Mysteriis. Il en existe un
exemplaire dans la bibliothéque Huntington
de Californie, prés de Pasadena. Par la ruse, le
Dr Fordyce est parvenu a obtenir des copies
tapées a la machine de plusieurs passages. Il a
ainsi trouvé la formule d’une drogue ouvrant
une porte vers le Monde Caché. Le livre
contient également des précautions spéci-
fiques & prendre avant de I’employer. Hélas,
les avertissements de Prinn sont absents des
extraits dont disposait Fordyce.

Ne connaissant pas les risques, lorsque
Fordyce a utilisé la drogue, il a attiré I'atten-
don d’une des créatures infestant le Monde
Caché, un ny’ghan grii, et lui a ouvert un pas-
sage vers notre dimension. Ayant compris la
gravité de son erreur, Fordyce a jeté au feu
la formule et les restes de sa drogue. Mais il
ctait trop tard. Lui et les autres gardiens ont
¢ré chassés et tués par la créature. Ces sacri-
fices ont agrandi le passage entre ce monde
et la dimension des ny’ghan grii, permettant
a d’autres entités de se manifester. De nou-
veaux sacrifices, sous la forme des personnages
joueurs, permettraient a encore plus de
ny’ghan grii de franchir le passage.

En apprenant que le Dr Fordyce allait tenter
de préparer et d’udliser la drogue, J.L. Hardy,
un bibliothécaire d’Huntington, a écrit & son
correspondant écossais pour le prévenir du
grand péril qu’il encourt (c¢f. Document 1).
Cette lettre, perdue dans le reste du courrier

des gardiens, se trouve avec les provisions que
les investigateurs prennent avec eux 4 Hallowsay.
Plus les joueurs la découvrent tdt, plus ils auront
de chances de résoudre ce scénario.
L'aventure commence tandis que les investiga-
teurs répondent a la demande de volontaires
du capitaine de I'Helios afin de faire évoluer la
situarion sur Hallowsay.

Informations-

des investigateurs

Nous sommes le 19 septembre 1927. Le
bateau ravitailleur de phares Hefios, son moteur
a vapeur vrombissant, s’achemine vers la reléve
bimensuelle du phare d’Hallowsay. 11 vient
d’apprendre de navires marchands que la
lumiére est éteinte depuis plusieurs nuits
consécutives. N'ayant aucun moyen de com-
muniquer avec le monde extérieur, les
gardiens du phare sont peut-étre malades, en
rupture de stock de paraffine, ou tout sim-
plement négligents. La lampe est peut-étre
en panne. Quelle que soit la raison, I’absence
de lumiére est un motf d’inquiétude dans les
eaux traitresses de I'Atlantque nord. Qu’aucun
navire se soit ¢choué est déja un miracle.
Alors que I'ile apparait 4 ’horizon, et malgré
la mer démontée, trois marins ont répondu
4 la demande de volontaires du capitaine pour
évaluer la sitnation. Un quatriéme homme,
le gardien de la reléve a bord de I’Hefios, va les
accompagner pour tenter de rallumer la lampe
avant la tombée de la nuit.

- 17Helios

1’ Helios est un solide petit navire, aux moteurs

4 hélices jumelles en acier, a I'équipage expé-

rimenté. Sa mission consiste 4 fournir les

provisions nécessaires aux phares isolés le long

de la ¢6te nord de ’Ecosse et de conduire les

reléves bimensuelles du personnel,

+ Construit en 1899 par Paterson & Co Ltd,
Glasgow ; basé & Stormness.

* Longueur : 42,7 m ; largeur : 6,8 m ; profon-
deur : 3,4 m.

» Tonnage : 270 t global, 116 t net.

= Machinerie : moteur a vapeur 6 cylindres a
triple expansion, hélice double, 140 chevaux
nominaux.

« Equipage : 22 (5 officiers, 17 hommes
d’¢quipage)

QOfficiers :

* Maitre : le capitaine, supervise toutes les
opérations du bateau.

= Second : commandant en second a bord,
directement responsable de toutes les opéra-
tions sur le pont, officier médical.
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= Lieutenant : assiste le second, officier de
navigation, garde les cartes a jour, s'assure
que I’équipement de survie (canots,
bouées, etc.) est en bon état.

* Ingénieur en chef : responsable du fonction-
nement adéguat et de 'entretien de la
machinerie et de la chaudiére.

= Ingénieur en second : assiste P'ingénieur en
chef ; est responsable des chaudiéres.

Hommes d’équipage :

= Maitre d’équipage : en charge de tous les
matelots, supervise directement les opéra-
tions de maintenance.

= Marin (6) : font le tour du bateau pour s’as-
surer gque tout va bien, amarrent et
démarrent le navire au ponton, entretien-
nent ’équipement sur le pont, nettoient les
installations.

= Chauffeur (5) : montent la garde dans la
salle des chaudiéres, s’assurent que le britleur
d’huile fonctionne correctement, netroient la
salle des machines.

= Télégraphiste : entretient et surveille la radio,
envoie et regcoit des messages.

= Intendant : a la charge des provisions et des
repas.

= Charpentier : construit, répare et remplace
toutes les constructions temporaires ou per-
manentes en bois.

= Coq : cuit, frit et mijote.

Mousse : nettoie la coquerie et le mess, met
la table, nettoic les appartements des offi-
clers.

“Lies gardiens du phare -

Bien que les investigateurs ne connaissent pas
personnellement les gardiens du phare, les
informations suivantes sont connues de P'équi-
page de I’ Helios.

* Donald Graham, gardien en chef: il est
dgé de quarante et un ans, marié, avec qua-
tre enfants. Il réside a Stromness. Graham a
¢té le capitaine d’un chalutier a hareng a
Aberdeen. 1l joue du mélodéon (une sorte de
petit accordéon) et chante d’une voix de
baryton.

» Neil Fordyce, gardien assistant : le Dr
Fordyce est agé de cinquante-sept ans. Veuf
sans enfants, il habite Stromness. C’est un
poéte amateur et un professeur a la retraite
de littérature écossaise de 'universite
d’Edimbourg, spécialiste du poéte Robert
Burns.

«Peter Scott, gardien assistant : igé de
vingt-quatre ans, marié, deux enfants, il
habite Kirkwall. Il taille au couteau du bois
flotté, en faisant des jouets pour ses enfants.
Scott va démissionner de son poste de gar-
dien pour émigrer au Canada avec sa famille.




Archie Finlay est censé prendre sa reléve
lors de larrivée de I'Helios a Hallowsay.

Pour autant que chacun s’en souvienne, ces
gardiens ont des états de service impeccables
depuis des années. Ils n’ont jamais été cités
pour abandon de poste.

Folklore de Hallowsay

De nombreuses légendes et rumeurs entou-
rent Hallowsay. Tout I’équipage de I’ Helios
connait la plus célebre d’entre elles, la Dame
Blanche d'Hallowsay, méme si personne ne
prétend I'avoir rencontré personnellement.
La nuit, des marins voient parfois une
silhouette fantomatique de femme dansant
autour du phare. Cette apparition est généra-
lement décritc comme un ange en robe
blanche.

Le fantome est littéralement un jeu de
lumiére, une illusion créée par les lentilles du
phare. Elle n’est pas facilement visible
lorsqu’on se trouve sur I’fle ou dans le phare.
Ce reflet, en forme de sablier, est projeté dans
les fougeres, tournant avec la révolution des
lentilles. Toute personne voyant la Dame
Blanche d’Hallowsay pour la premiére fois
perd 0/1 point de Santé Mentale.

De plus, chaque investigateur peut tenter un
test de Connaissance pour se rappeler des
informations suivantes :

* On dit que le trésor d’un vaisseau de
I"’Armada Espagnole a été dissimulé sur I’jle
en 1588.

Au dix-neuviéme siécle, un berger aurait
rrouvé un doublon d’or dans les bruyeéres,
Certains pécheurs de la région jurent que
Pile est habitée par une femme fée qu’ils
voient souvent depuis leurs bateaux.

Aprés la Guerre, certains habitants ont pré-
tendu avoir trouvé des boites de provisions
consignees en allemand, prouvant qu’un U-
boat aurait secrétement accosté sur ’ile.
Selon le folklore des Highlands, I'emplace-
ment du phare était un lieu de réunion des
covenants de sorciéres, et, avant cela, un
fort romain.

* Les bergers avaient ’habitude de transpor-
ter leurs bétes sur I'ile pour les faire paitre
sur les riches herbages. Ils ne passaient
jamais la nuit sur I'ile, la prétendant han-
tée par des esprits et le « petit peuple ».
L'ile est hanrée par les dépouilles, les fan-
tomes de marins noyes.

Un gardien a di étre ¢vacué de l'ile peu
apres la construction du phare ; la tour
ronde et son absence d’angle 'avaient rendu
fou.

Aucune de ces rumeurs n'est liée aux événe-
ments actuels ; la part de vérité de chacune
est laissée a la discrétion du maitre de jeu.

Joner’aventure

Ce scénario repose lourdement sur la capacité
du maitre de jeu a évoquer la sensation d’iso-
lement absolu de P’ile. En dehors des visites
du bateau de ravitaillement, il n’y a aucune
communication avec le monde extérieur. Par
grand vent, la surface de 1a mer se déchaine
de facon démoniaque, se brisant au pied des
falaises avec un rugissement étourdissant.

Parfois, le brouillard est tel que la visibilité
est pratiquement nulle, interdisant de sortir du
phare.

Meéme le phare n’est pas 4 I'abri des éléments.
Quand le vent se léve, il hurle a travers les
vitres, s’insinue dans les fissures du mur et le
chambranle des fenétres avec un sifflement
strident. Le brouillard enfonce ses doigts bru-
meux dans la moindre crevasse. Les marches
de I'escalier en spirale résonnent de fagon
inquiétante. Vers le haut de la tour, le tic-tac
monotone du mécanisme qui fait tourner la
lampe est plus perturbant qu’apaisant. Les
portes et les fenétres ont 'habitude génante de
s’ouvrir et de se fermer sans cause apparente.
En fait, la tour respire ; elle fait monter et
descendre de 'air le long de la colonne pour
que I'intérieur reste sec et ventilé. Dans ’esca-
lier, on peut avoir "impression qu’une
personne respire dans son cou ou passe une
main moite sur son épaule. Cela fait perdre
0/1 point de Santé Mental la premiére fois.
A Poccasion, peu apres le coucher du soletl, on
entend des cris et des grognements dans la
tour. Ce phénoméne a une explication par-
faitement scientifique : la contraction rapide
du méral dans la tour provoquée par la chute
de la température du soir. Tl cesse vers minuit,
quand la température se stabilise. Il reste tou-
tefois assez troublant pour justifier une perte
de 0/1 point de Santé Mental la premiére fois.

“Lecontenir dir sae

Archie Finlay, 'un des investigateurs, porte
un sac de toile destiné aux gardiens du phare.
Le sac imperméable contient des provisions, y
compris plusieurs conserves de tabac pour
pipe Astley de type Medium Flake N® 109,
une conserve de giteaux secs Walkers

31 aait 1927
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Highland, une bouteille de whisky Macallan
single malt de 10 ans d’age et une liasse de let-
tres adressées aux gardiens, reliées par un
¢lastique.

Le courrier est principalement constitué de
lettres et de cartes écrites par la famille,
envoyées du Royaume-Uni. Deux enveloppes
proviennent des Etats-Unis. Elles sont adres-
sées au Dr Fordyce. Chacune contient une

3 septesnbne 1927
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* Document 2

lettre tapée a la machine sur papier a en-téte
de la bibliothéque Huntington a San Marino,
Californie (Document 2).

“Sur Hallowsay

Les investigateurs n’ont jamais pos¢ le pied
sur Hallowsay avant aujourd’hui. Les trois
marins volontaires se sont déja trouvés a plu-
sieurs reprises sur 1’Helios alors qu’ils
débarquaient des fournitures sur I’ile.
Hallowsay (de I’ancien norrois helga-y ou ile
sacrée) se sitne a Pextrémité nord des iles bri-
tanniques. Rocher morne et inhospitalier ne
faisant pas plus de quelques centaines de
métres de diameétre, il perce les eaux froides de
PAtlantique nord. Son unique pic central
monte a deux cents métres au-dessus du
niveau de la mer. Le terrain est composé de
bruyéres, des rochers, d’un sol marécageux
et tourbeux et de fougéres. Les broussailles
réches rendent la marche inconfortable. Les
bergers d’Ecosse ne viennent plus avec leurs
troupeaux ; le sol autrefois fertile a été rendu
stérile par des années de paturage excessif.
La plus grande partie de "année, Hallowsay
est un endroit déprimant, balayé par le vent.
Le climat peut étre atroce et la houle si forte
qu’il est presque impossible d’accoster. Lile
appartient au gouvernement, ayant ¢té ache-
tée par la Commission des Phares en 1852
pour la somme de 400 livres. En dehors des
trois gardiens, Hallowsay n’a d’autres habi-
tants que des nichées d’oiseaux de mer et des
rats apportés par inadvertance par bateau.

Il y a deux débarcadéres, un a 'ouest et un @
Pest. Ainsi, 'un des deux est toujours abrité
des vents dominants, Par mauvais temps, il
n’est pas raisonnable de s’attarder sur un
débarcadere. Chague fois gu’un investigateur
g’y rend (en dehors du débarquement initial),
faites un test de Volonté de groupe. En cas
d’échec, une vague surgit et recouvre les
rochers. Des tests d’Athlétisme individuels
sont nécessaires pour échapper a 'eau. En
cas de succes, Uinvestigateur crapahute hors de
danger, mais éventuellement trempé. En cas
d’échec, la victime passe par-dessus bord,
tombe dans les rochers et subit 3d6 points
de dégats. Une personne rendue inconsciente
par ces dégits est emportée et perdue en mer.
Sinon, le malheureux peut s’accrocher aux
rochers suffisamment longtemps pour que la
vague reflue.

Le débarcadére oucst porte des traces de
dégits. Du bois cassé et plusieurs cordes sont
emmélées autour d’une grue qui a été défon-
cée et penche maintenant selon un angle
précaire. Elle n’est clairement plus siire. Un
coffre en bois contenant des cordes et des
bouées de sauvetage devrait étre présent, mais
ni lui ni son contenu ne sont visibles. Un test
d’Intuition suggeére que les dégits ne sont pas
treés différents de ceux que provoquerait une
vague scélérate (c’est-d-dire une vague d’une
hauteur inhabituelle apparaissant parfois au
milieu de vagues normales, sans cause appa-
rente).

Tout est en ordre sur le débarcadére est. Les
cordes et les bouées sont a leur place dans le
coffre en bois et la grue est en parfait état.
Une charrette a bras facilite le transport des
fournitures vers le phare.




Données physiques dit phare
Le phare Hallowsay a été établi en 1856 pour
avertir les navires de la présence de récifs
autour de I'fle. Toutes les réserves, y compris
les produits ménagers, les piéces de rechange
et la paraffine, sont débarquées une fois par
an par le bateau ravitailleur Helios, qui s’ac-
quitte de cette thche pour tous les phares
isolés le long de la céte nord de P'Ecosse. Le
Helios se charge aussi des reléves bimensuelles
du personnel. I1 est cependant arrivé plu-
sieurs fois que I’fle ait été coupée pendant
plusieurs jours par une mer démontée ren-
dant I’accostage impossible.

Caractéristiques
naturelles ou antres

Bien qu’il n’y ait aucune mention écrite d’oc-
cupation humaine d’Hallowsay, les preuves
d’intérét humain sont abondantes. Des
hommes néolithiques ont vécu ici, ou visité
U'ile pour des raisons religieuses. Quatre
pierres dressées sont disposées en cercle prés
du point le plus haut de l'ile. Prés de 13, est
couchée une pierre percée. En examinant le
trou, on découvre des dépots d’ossements
incinérés. Un test de Connaissance suggére
gue la pierre percée peut avoir servi pour se
tenir la main afin de sceller un contrat, par
exemple lors de mariages. En pratique, le trou
est trop petit pour cet usage. Les deux pierres
du milieu sont décorées de cupules (un creux
circulaire) et de spirales gravées. Il y a une
cupule sur la pierre sud. Un test de Sciences
humaines : archéologie ou Sciences formelles
: astronomie permet de déduire que I’aligne-
ment de pierre peut avoir servi 4 I'observation
de la déclinaison du soleil au solstice d’hi-
ver, ou que I'alignement peut aussi étre relié
2 la lune se levant dans sa position la plus au
sud. On ignore en fait 4 quoi servait cet ali-
gnement.

Preés du débarcadére est se trouve un effleure-
ment rocheux sculpté de douzaines de
cupules et de spirales. Certaines sont relices,
une cupule ayant des rayons la liant 4 un cer-
cle. A une extrémité de Paffleurement, des
rainures sortent de plusieurs cupules pour
courir sur le cote. Un test de Sciences
humaines : archéologie ou Sciences occultes
suggere que des prétres anciens auraient pu
remplir les cupules du sang de sacrifices, le
faisant couler sur le rocher via les gouttiéres.
Comme pour les alignements de pierre, son
usage est mnconnu.

Au centre de I'ile reposent des ruines, qu’un
test de Connaissance permet de dater du neu-
vieme siécle. Abrités dans une cuvette, on
voit encore les murs bas et brisés de ce qui est
peut-étre une cellule d’ermite monastique,
une chambre de deux métres carrés. Dans
ces ruines, on remarque un amas de vase
noire. Cette substance visqueuse, ressemblant
a du bitume, est impossible a identifier. De
pres, elle dégage une odeur nauséabonde de
décomposition. La vase est tout ce qui reste
d’un malheureux gardien, chassé par le
ny’ghan grii et détruit par le processus de
dégénérescence.

Le gres fragile et les failles dans les roches
de la cote d’Hallowsay ont contribué a la for-
mation d’un réseau de cavernes, d’arches et

lumiére fantomatique




Une lumiere fantomatique

de piliers. Certains des exemples les plus nota-

bles ont été baptisés et apparaissent sur la

carte nautique.

= Castle Rock : un piton, faisant autrefois
plus de trente métres de haut, qui est tombeé
et s’appuie maintenant contre la falaise. La

2¢ébtage
chambres

cuisine

mer fait un bruit de gargouillis perturbant en
bouillonnant parmi ces énormes rochers.

= Deil’s Heid (Devil’s Head) : un pilier
impressionnant ressemblant vaguement au
visage d’un sphinx. De I’herbe pousse au
sommet de ce rocher par ailleurs vierge. On




peut en atteindre Ia base a pied a marée
basse.

= Needle’s E’e (Needle’s Eye) : une arche
de grés reliant un pilier a I'lle. La mer écume
presque dix metres plus bas. I’arche ne sup-
portera pas plus de TAI 30 sans céder,
€nvoyant tous ceux qui s’y trouvent par le
fond.

* Brithers (Brothers) : trois piliers paralléles
qui ne sont pas reli¢s a l'ile, ni entre eux.
Ils accueillent tous des nids de mouettes,
qui crient et s’envolent lorsqu’on s’approche
d’elles.

Détails du phare

Date de mise en service : 1856

Ingénieurs : David et Thomas Stevenson
Position : 59°57 N. 3°28 O

Signature : 2 éclats blancs courts, toutes les 20
secondes

Elévation : 58 meétres

Intensité lumineuse ; 550 000

Portee nominale : 33 kilométres

Batiment : tour blanche de 22 mérres. Il y a
92 marches jusqu’en haut de la tour.

Le phare est géré par quatre gardiens. IIs sont
trois en méme temps dans le phare, le qua-
tricme se reposant sur terre. La station est
relevée tous les quinze jours, ce qui fait des
périodes de six semaines de travail suivies de
deux semaines de congé. Comme la lampe
est allumée au coucher du soleil et éteinte a
son lever, elle fonctionne en moyenne douze
heures par nuit. Il y a deux gardes de six
heures, I'un des trois gardiens étant de repos
chaque nuit.

Les devoirs des gardiens continuent de jour.
La paraffine de la nuit doit étre montée dans
Ia tour. Ils tiennent un journal détaillant
notamment le climat, la direction et la vitessc
du vent ou le carburant consommé par le
phare. Il faut lustrer les cuivres du phare et
nettoyer les fenétres. I1 faut une journée
entiere pour laver et polir les lentilles. Les
gardiens s’occupent aussi du travail de main-
tenance dans la station, y compris les
réparations des lampes 4 huile,

Laporte de fer

Elle est actuellement fermée, mais pas ver-
rouillée. C’est la seule entrée ou sortie du
phare. Chague étage est relié par un étroit
escalier métallique en spirale.

Cerre piéce contient plusieurs cuves d’huile de
paraffine. Une jauge permet de suivre le
niveau. Il reste beaucoup d’huile dans chaque
cuve. Un pied-de-biche est appuyé contre le
mur, pres de la porte.

Salle. commune

La salle commune est divisée en deux par-
tes : le salon et la cuisine. Cette derniére a été
le lieu du dernier affrontement entre les gar-
diens et le ny’ghan grii.

Le salon est chauffé par un feu de tourbe.
Bien que les cendres soient froides, on entend
toujours le tic-tac monotone d’une horloge
sur le manteau de la cheminée. Un présentoir
en bois est fixé sur le mur au-dessus du foyer.

Un test d’Intuition suggére qu’il a pu accueil-
lir un fusil ou une carabine.

Une douzaine de petites boulettes noires sont
éparpillées sur le sol. Examinées de plus prés,
elles ressemblent a des grains de poivre. Ce
sont en fait des boulettes temporelles, décrites
ci-dessous.

Dans les cendres du feu se trouve un mor-
ceau de papier calciné. La partic supérieure est
Ltrop noircie pour étre reconnaissable, mais le
bas est lisible. Elle est tapée avec une machine
comparable a celle des lettres envoyées par
J.L Hardy de la bibliothéque Huntington. Le
texte en latin fournit des instructions pour
dessiner un « pentagone pnakotique » et la
réalisation d’autres « symboles de protection
cabalistiques », quoique I'utilisation de ces
symboles n’est pas précisée.

Un fusil de chasse a double canon, sa culasse
ouverte, est posé par terre, déchargée. Une
poignée de cartouches utilisées est éparpillée
alentour. Un examen plus poussé révéle des
dégfits aux murs et au plafond correspondant
a des tirs de fusil de chasse & bout portant.,

-‘Lies boulettes. temporelles

Les boulettes temporelles ressemnblent a des
grains de poivre, Elles permettent a Putilisateur
de revivre des vies passées et des incarnations
précédentes. Cette drogue s’avale simplement
et ne crée pas d’accoutumance. Elle provoque
la somnolence (VIR 20), faisant tomber Puti-
lisateur dans un état de réverie pendant 1d3+1
heures. Durant ce temps, lui reviennent des
mémoires ancestrales venant d’époques pas-
sées. Si l'utilisateur n’a pas pris de précautions
(le pentagone pnakotique et les symboles de
protection cabalistiques), 1l court le risque (sur
un test raté de Volonté) d’attirer 'attention de
I'un des ny’ghan grii. La créature profite alors
de cette oppormunité pour accompagner Iesprit
de I'utilisateur lors de son retour vers sa
dimension. La perte de Santé Mentale est de
0/1d3 a chaque prise de drogue.

La drogue stimule I'imagination. Une fois
qu’elle se dissipe, 'utilisateur ressent une
grande clart¢ de pensée et un sursaut d’ima-
gination. Cela se traduit par un bonus de
+20 % aux tests de Culture artistique, de
compétences associées et d’Intuition, qui per-
dure 1d4+1 heures. Parallélement, la drogue
impose un malus de —20 % a tous les tests
de Santé Mentale tant qu’elle fait effet.

Le DeVermis Mysteriis est censé contenir une
meéthode de fabrication des boulettes tempo-
relles

< Laeuisine

La cuisine est propre et rangée. Sur la table,
un plat de viande froide, de fromage et de
pain a été préparé mais personne ne semble v
avoir touché. I’une des quatre chaises est ren-
versee sur le sol. Une éragére du garde-manger
contient une boite de quarante cartouches.

Cliambres

11 y aici quatre petites chambres, & I'ameuble-
ment spartiate composé d’un lit de camp,
d’une armoire et d’une chaise. Les piéces sont
rangees et les lits de camps faits. Les armoires
contiennent des uniformes bleus caractéris-
tiques du Bureau des Phares du Nord. Les
effets personnes identifient "occupant de
chaque piéce.
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Cliambre de iraham

Un vieux mélodéon, toujours en état de
marche, repose sur Parmoire, accompagne
d’une copie d’un livre de cantiques presby-
térien. Le journal du phare, contenant des
notes sur les conditions climatiques, les visites
du bateau ravitailleur, les dates d’arrivée et
de départ des reléves, et d’autres informa-
tions pertinentes, est posé sur une étagére.
La derniére entrée est datée du 14 septem-
bre, mais elle ne mentionne rien de particulier.

Cliambre de Yordyce

Un certain nombre de livres, peut-étre vingt
en tout, sont empilés sur I’armoire. Il y a plu-
sieurs histoires de 1’Ecosse, quelgues
biographies de Robert Burns er une antho-
logie de poésie écossaise, tous des ouvrages
ordinaires. Le reste est constitué de titres éso-
tériques traitant de métaphysique, quoiqu’eux
aussi relativement ordinaires. Un certain nom-
bre de livres sont en latin ou en grec.

Une enveloppe ouverte sert de marque-page a
P’un des livres les moins courants, le volume
trois des Lectures sur la Métaphysique et la
Logique de William Hamilton. Envoyée des
Erars-Unis, elle contient une lettre tapée a la
machine a papier a en-téte de la bibliothéque
Huntington (Document 3, ci-dessous).

Un coffre non-verrouillé glissé sous le lit
contient un laboratoire de chimie rudimen-
taire. I1 y a des tubes a essai, des vases a bec et
des mélangeurs, ainsi qu'un entonnoir, un
compte-gouttes et une cuillére 3 mesurer.
(C’est grice 4 cet équipement et aux instruc-
tions extraites du De Vermis Myszeriis que le
Dr Fordyce a préparé les boulettes tempo-
relles.)
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Ctiambre de Secott

Une sacoche en cuir suspendue a I'arriére de
la porte contient les outils a tailler le bois de
Scott. Une petite cage a oiseau est posée sur
I’armoire. Dés que quelqu’un entre dans la
piéce, un canari affamé sort la téte et se met a
pépier faiblement. Un peu d’eau et de nourri-
rure le remet sur pieds en un rien de temps.
Une table grossiére en bois sous la fenétre
supporte I'un des derniers projets de Scott,
le silhouette d’'une femme portant une cape
d’environ vingt centimétres par huit. Vu les
esquilles de bois et les traits indistincts, la
sculpture n’est pas achevée. Est-ce une effigie
de la Dame Blanche d’Hallowsay ?

Chiambre de la-reléve

Cette chambre est destinée au gardien de
reléve (dans ce cas, Archie Finlay). Elle ne
contient actuellement aucun objet personnel.

Salle d’observation

Située juste en dessous de la salle de la lampe,
que I’on atteint par une trappe au plafond, la
salle d’observation contient du carburant et
d’autres fournitures. Les lanternes sont prépa-
rées ici. La nuit, un gardien reste normalement
ici pour surveiller le bon fonctionnement du
phare.

Un jeu de carte crasseux est posé sur une
perite table. Sous la table, un petit coffre en
bois contient deux drapeaux rouges carres
soigneusement pliés, ainsi qu'un pistolet a
fusée d’alarme déchargé. Ce pistolet ressem-
ble a4 un Derringer disproportionne avec un
seul canon. Une sacoche en cuir 4 cdté ren-
ferme une douzaine de fusées d’alarme,

Salle de la-lampe

En passant par la trappe au plafond de la salle
d’observation, on arrive dans la salle de la
lampe. Au sommet de la tour, elle accueille
la lampe et les lentilles. La salle aux murs de
verre est ceinte par la galerie, une passerelle
pourvue d’un garde-fou a hauteur de taille.
On a de 12 une vue privilégi¢e sur 'ile et la
mer.

Une cloche sur la plate-forme sert a réveiller la
deuxiéme garde. Sur une ardoise, on note a la
craie les informations qui sont ensuite reco-
piées dans le journal. Il y est écrit I’heure
d’extinction de la lumiére le matin du 15,
ainsi que ’heure d’allumage le soir. Les der-
niéres notes sont des mesures de pression et
de température prises a minuit, au début de la
deuxiéme garde. Un test d’Intuition suggere
que les données sont anormales. Le barome-
tre et le thermometre sont tous les deux
baissés brusquement, d’une facon presque
impossible, 4 minuit.

Sur le balcon de la galerie, deux petits mats
horizontaux partent dans des directions oppo-
sées. Archie Finlay (ou, avec un test
d’Intuition, 'un des autres investigateurs) sait
que les signaux et les drapeaux rouges entre-
posés dans le coffret en bois servent a indiquer
au bateau ravitailleur quel débarcadere est le
plus sir.

T lumiere

Les lentilles de Fresnel, avec leurs lentilles
convexes et plusieurs primes en verre, concen-
trent et intensifient la lumiere dioptrique




projetée par la lampe 4 paraffine. Elles lui
permettent d’étre vue a une distance allant
jusqu’a trente-trois kilomeétres par nuit claire.
L'huile brile a un rythme de 1,4 litre par
beure. On remplit le cylindre de paraffine 3
I'aide d’une pompe 4 main. La lampe tourne
grace a un mécanisme opéré par des poids,
qui doit étre remonté a la main. Toutes les
guarante-cing minutes, le gardien de service
doit remonter 1a machine et pomper la paraf-
fine.

Le reservoir d’huile est plein, fournissant
douze heures d’éclairage. Les méches sont
taillées et les réflecteurs polis. Archie Finlay
(ou, avec un test d’Intuition, I'un des autres
investigateurs) se rend compte que la lumiére
st préte a étre allumée. L’état de la lampe
couplé aux derniéres notes du 15 sur Uar-
doise de la salle de la lampe suggére que la
lampe n’a pas été allumée le soir du 16.
Autorisez 'equipe a faire un test d’idée s’ils ne
tirent pas cette conclusion d’eux-mémes.
Un test de Métier : mécanique permet de
Pallumer. Archie Finlay n’échoue que sur une
maladresse.

Les envahisseurs

Crearures lumineuses et sphériques venues
d'une autre dimension, les ny’ghan grii ont été
appelés sur terre lors de Putilisation des bou-
lettes temporelles par le Dr Fordyce. Elles
sont actuellement au nombre de trois. Elles ne
sortent que la nuit, mais aprés quelques sacri-
fices supplémentaires, elles devraient étre
capables de se matérialiser n’importe quand.
Sous ces latitudes nordiques et a cette époque
de I'année, le soleil se couche aux alentours de
16 heures. Alors, les créatures redeviennent
actives. Vers le coucher du soleil, on peut
entendre un cri étrange, strident et aigu, res-
semblant a celui d’une mouette, mais
vaguement perturbant. On voit aussi des
iraces bizarres, comme si une lourde corde
avait €té tirée sur une courte distance, pres
du phare. Aucun test de Santé Mentale n’est
nécessaire.

Avec arrivée des ténébres, les créatures sont
plus audacicuses. Le maitre de jeu devrait
distiller une sensation de menace croissante.
La présence des ny’ghan grii s’accompagne
d'un brouillard épais et d’un froid glacial.
Un test de Sciences de la vie : histoire natu-
relle suggere que ce brouillard ne provient
pas de la mer comume on pourrait s’y attendre.
Il semble s’étre simplement matérialisé sur
place. L' Helios disparait sous la brume. Les
investigateurs sont, d’une certaine fagon, pié-
zés sur I"lle. Les plaintes d’outre-monde se
multplient ; il est maintenant impossible de
les confondre avec celles de mouettes. Un
observateur attentif peut méme apercevoir
des formes lumineuses visqueuses fuyantes
s¢ precipitant dans les ténébres, Cet événe-
ment vaut une perte de 0/1 point de Santé
Mentale.

Vers minuit, les choses s’accélérent. Les
oy 'ghan grii tentent d’éliminer les victimes
isolées en dehors du phare. Leur méthode
dlartaque préférée est la dégénérescence,
decrite ci-dessous. Méme si le groupe
condamne la porte de la rour depuis I'inté-
mieur, ils ne sont pas en sécurité, Accentuez de
'z claustrophobie des investigateurs barricadés
=n jouant avec les craquements de I'escalier
metallique et le hurlemenrt du vent 3 I'inté-

Une lumiere fantomatique




Vorvadoss
Dieux Trés Ancien
CON 47

DEX 20

FOR 45

INT 50

TAl 28

POU 75

Valeurs dérivées
Déplacement 10
Impact mayen +40D6
Points de Vie 35

Attaques

Poing

100 %

degats 1D6+imp

Armure

Vorvadoss peut se protéger en
dépensant un point de magie par point
d'armure souhaité. |l régénére les
dégats au rythme de 1D3 points de vie
par point de magie dépensé.

Sorts
Tous les sorts désirés par le gardien.

Perte de SAN
0/1D4

rieur de la tour. Comme les ny’ghan grii
volent, ils peuvent attendre quiconque entre
dans la salle de la lampe pour s’occuper de
la lumiére. Les fenétres n’arrétent pas leurs
assauts. Lors d’une attaque, la lampe elle-
méme peut étre endommagée au-dela de tout
espoir de réparation.

Ces créatures artaquent une fois par round, de
préférence 4 I’aide de leurs facultés de froid et
de dégénérescence. Elles peuvent aussi atta-
quer avec 1D3 tentacules par round.

Leur décharge de froid affecte une zone d’un
meétre cinquante de diamétre, baignant tout
d’un air tétanisant. Chaque attaque leur cotite
deux points de magie et inflige 1d6 points de
dégats a leurs victimes. L'effet glagant a une
portée de quinze meétres et peut étre esquiveé.
La dégénérescence vise une seule cible. Elle
cotite 2d6 points de magie au ny’ghan. La
créature doit vaincre les points de magie de sa
victime sur la table de résistance. En cas de
succes, la victime commence rapidement et
douloureusement a dégénérer dans des formes
de plus en plus bestiales. Une fois entamé, le
processus est irréversible. Les ossements de
la victime se liquéfient, ses traits se dissolvent
et elle prend une forme pré-humaine, mépri-
sable et flasque. En 2D6 rounds, elle est
réduite a un amas abject de vase noire. Assister
4 la scéne cofite 1/1D6 SAN.

Les créatures sont patientes. 51 la nuit passe et
que des investigateurs sont encore en vie, les
ny’ghan grii disparaissent avant I’aube, atten-
dant la venue de la nuit pour reprendre leurs
assauts. Mé&me si les investigateurs peuvent a
juste titre se féliciter d’avoir survécu a la nuit,
leurs espoirs d’étre secourus sont réduits 2
néant par létat de la mer qui empéche I’ Helios
d’accoster. La chaloupe est inutilisable par ce
temps.

Flamme purifiante. -

de Vorvadoss

Le sort puissant renvoie les ny’ghan grii vers
leur propre dimension. Connu des anciens
prétres de Mu, il est maintenant perdu.
Vorvadoss lui-méme peut 'apprendre a un
acolyte favori au prix d’un point de POU.
Apprendre ensuite ce sort d'une autre per-
sonne ne coite pas de POU mais requiert
douze heures d’étude, un test d’Intuition a
—10 % et 1D3 points de Santé Mentale.
Lancer ce sort nécessite trois rounds d’incan-
tation. Cela coflite au lanceur et a tous les
participants connaissant le sort 1D4 points
de Santé Mentale. Le lanceur et les autres
personnes connaissant le sort peuvent dépen-
ser autant de points de magie que désiré. Les
autres participants ne connaissant pas le sort
peuvent contribuer a hauteur de 1 point de
magie chacun, 4 condition d’étre en conract
physique avec le lanceur (1.e. en lui tenant la
main). Le nombre total de points de magie
fournit au sort est opposé au POU moyen de
la créature sur la table de résistance (pour les
ny’ghan grii, ce nombre est de 13). En cas de
succes, le ny’ghan grii retourne dans sa dimen-
sion dans un éclair de lumiere prismatique.
Cela ne 'empéche pas d’étre invoqué a nou-
veau plus tard.

A la discrétion du maitre de jeu, le sort peut
également étre utile contre d’autres créatures
extra-dimensionnelles.

Dans.le Monde Caché

Vaincre les ny’ghan gril n’est pas une tiche
aisée. Sans renforts possibles depuis I' Helios, la
meilleure arme a disposition, un fusil de
chasse dans la salle commune du phare, a peu
de chances de traverser le cuir épais et charnu
des créatures. Le meilleur espoir des investiga-
teurs (et peut-étre le seul) est d’utiliser les
boulettes temporelles pour contacter le Dieu
Trés Ancien Vorvadoss, qui peurt leur appren-
dre un sort qui repoussera les ny’ghan grii
dans leur propre dimension.

Bien que Fordyce ait négligé les précautions
nécessaires avant d’utiliser les boulettes tem-
porelles, les investigateurs seront peut-é€tre
moins téméraires. Une personne ayant ingéré
la drogue peut étre protégée des ny’'ghan grii
en dessinant un pentagone pnakotique et
d’autres signes cabalistiques autour de son
corps endormi, peut-étre grice 2 la craie de
I'ardoise dans la salle de la lampe.

Des mémoires ancestrales se déversent dans
Pesprit de investigateur endormi, comme les
images d’'un film. Le réveur est emporté dans
un passé lointain, de la prise de la Bastille au
régne des Borgia, de la Peste Noire ayant
décimé PEurope aux hordes de Gengis Khan,
de I'Bgypte 4 Babylone, et plus loin encore,
d’Atlantis a la Cimmeérie, et enfin aux fabu-
leuses terres englouties de Mu, ol vivait la
premiére race humaine. C’est 13, dans le Golf
Gris de Yarnak, que le réveur rencontre
Vorvadoss, 'Embraseur de la Flamme.

En supposant que les investigateurs ont pris
les précautions qui conviennent, Vorvadoss
apparait dans le réve de I'investigateur sous
Taspect d'un homme portant une cape et une
capuche, entouré de flammes vertes, le visage
voilé par une brume argentée, les yeux noirs
renfermant des flammes minuscules. La perte
de Santé Mentale est de 0/1D4. le réveur peut
faire appel a Vorvadoss pour I"assister contre
les ny’ghan grii. Le Dieu Trés Ancien peut
alors lui fournir un sort adapté, la Flamme
purifiante de Vorvadoss. Il ne I'accorde pas
sans demander un prix : le réveur doit sacrifier
un point de POU aVorvadoss.
L’acquisition du sort se fait simplement.
Ensuite, le réveur se réveille rapidement. Suite
aux effets de la drogue, ["utilisateur perd
0/1D3 points de Santé Mentale, regoit un
bonus de +20 % a tous les tests de Culrure
artistique et aux tests d’Inruition pendant les
1D4+1 heures qui suivent, ainsi qu’un malus
de —20 % a tous les tests de Santé Mentale.
Dans le cas d’une partie en campagne, il existe
d’autres magies utiles (inaccessible a ces aven-
turiers), comme la Poussiere Funeste
d’Hermés Trismégiste, le Bannissement d’Yde
Etad, la Poussiére de Suleiman et le Crux
Ansata de Prinn. Un Signe des Anciens peut
aussi s’avérer utile pour vaincre les ny’ghan
grii.

Si les investigateurs n’emploient pas le penta-
gone pnakotique et les autres symboles de
protection cabalistiques, Vorvadoss n’appa-
raitra pas dans les réves des investigateurs.
Au contraire, ’investigateur ramene 1D3
ny’ghan grii supplémentaires avec lui sur
Terre.

-




Derniéres considérations

La victoire et la défaite sont synonymes de
vie et de mort. Si les ny’ghan sont arrétés, au
moins un investigateur a survécu. Inversement,
si les entités ne sont pas contenues, tous les
mvestigateurs auront sans doute péri et les
ny’ghan grii pourront grouiller librement sur
rerre, du moins jusqu’d ce qu’un adversaire
plus valeureux les bannisse.

Siles investigateurs réussissent a renvoyer les
ny’ghan et 4 rester en vie, ils regagnent 1D6
points de Santé Mentale 4 la fin de 'aven-
ture. Si jamais ils parviennent & quitter I'ile
vivants sans avoir affronté les envahisseurs,
ils ne gagnent rien, si ce n’est, peut-&tre, une
peur permanente du noir et la certitude
constante qu’ils sont toujours 13, quelque part.

Trois.ny’ghan g
Reépérez si nécessaire.
Singes blancs,

gardiens de la Cité Grise =5
Un Deux Trois

Une lumiere fantomatique

CON 16 A7 =B
DEX 07 06 07
FOR 51 L

INT o8 1 v
TAl 1% 16 18
POU 19 13

Valeurs dérivées
Impactmoyen +1D6 +1D6 +1D6
Pointsde Vie 16 18 (e

- Attagues .
- Tentacules 35%
© dégéts = impact :
- Décharge de froid 65 %

dégats 1D6 dans un diamétre d'un
- métre cinquante

Armure
- 2 points de cuir sclide et chamu ; n'est
pas affecté par le froid.

| . Sorts 3
- Test d'Intuition, connalt 1D6 sorts (ie. le
- premier connait trois sorts). :

- Perte de SAN
. 011D8




Une lumiére fantomatique

2

Angus Milne

En tant que lieutenant sur I>Helios, votre travail consiste
2 aider le second. Vous étes aussi Pofficier de navigaton
du navire, en charge des cartes maritimes. Yous devez
encore vous assurer que I'égquipement de survie (les
canots de sauvetage, les bouées, etc.) est en bon état.
Vous vous étes porté volontaire pour vous rendre sur
terre et enquéter sur la situation. En tant qu’officier de
plus haut rang sur Hallowsay, vous serez le chef.
Venant de Glasgow, vous yous considérez comme plus
éduqué que les hommes de la campagne de I’équipage.
Vous n’étes pas superstitieux pour deux sous. Vous
appréciez les classiques, votre préféré érant I’Ars Poetica
d’Horace. Vous étes connu pour votre calme, vos
maniéres réservées, votre compétence, vos qualités de
marin et votre dévouement. Vous étes fier de votre fra-
vail pour le Bureau des Phares Nordiques, fier de votre
rang.

Afigus Mitne -

32 ans, lieutenant

APP 13  Prestance 65 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 14  Agilte 0%
FOR 12  Puissance 60 %
TAI 10 Corpulence 50 %
EDU 13 Connaissance  65%
INT 15  Intuition 75 %
POU 14  \Volonté 70 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 12
Santé Mentale 70

Compétences

Sciences formelles - astronomie 25 %
Athlétisme 30%
Meétier ; électricité 85 %
Premiers Soins 40 %
Ecouter 65 %
Métier : mécanique 70 %
Sciences de lavie :

- Histoire naturelle 52 %
Orientation 70 %
Navigation 70 %
Trouver Objet Caché 40%
Natation 90 %
Langues

Latin 50.%
Equipement

Ponche imperméable, bonnet en laine, gilst de sauvetage, cardigan,
bottes, pipe, tabac, allumettes imperméables (10}, monire de poche.

-ment Helios, votre

* . Hvestigateurs prétirés

Willie Ross

En tant que marin sur
le batean de ravitaille-

travail consiste a vous
assurer que tout est en
ordre sur le navire.
Vous aidez a 'amarrer
et le démarrer du
débarcadére, vous
entretenez I’équipe-
ment sur le pont. Vous
vous &tes porté volon-
taire pour vous rendre
sur terre et enquéter
sur la situation sur
Hallowsay.

Vous étes originaire de
Kilfinan en Argyll; mais vous avez une femme et des
enfants & Stromness. IIs vous manguent énormément
pendant les longues semaines en mer. Vous avez I'im-
pression que les enfants prennent plusieurs centimétres
chaque fois que vous les voyez. Vous étes connu pour
vos talents de cuisinier.

Willie Ross

37 ans, marin

APP 11 Prestance 55 %
CON 13 Endurance 65 %
DEX 15 Agilite 75 %
FOR 15 Puissance 5%

TAl 13 Corpulence 65 %
EDU 11 Connaissance  55%
INT 10 Intuition 50 %
POU 12 Volonté 60 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4.
Paints de Vie 13
Santé Mentale 60

Compétences

Athlétisme : escalade 60 %
Métier : cuisinier 5546
Athlétisme 40 %
Baratin 35:%
Premiers Soins 40%
Se cacher 20 %
Athlétisme : sauter 35 %
Ecouter 30%
Métier : mecanigue 40 %
Orientation 45 %
Navigation 45 %
Trouver Objet Cache 35 %
Matation 75 %
Lancer 65 %
Attagues

Corps a corps : bagarre 55 %
dégats 1D3+1D4

Corps a corps : arts martiaux 50 %
dégats spéciaux

Equipement

Ponchae imperméable, bonnet en laine, gilet de satvetage, cardigan,
bottes, tabac, papier & rouler, allumettes en bois (10), flasque de whisky,
kit de couture avec du fil, des lacets et des boutons.




Jock Paterson

En tant que marin sur le bateau de ravitaillement
Helios, votre travail consiste 4 vous assurer que tout est
en ordre sur le navire: Vous aidez a Pamarrer et le
démarrer du débarcadere, vous entretenez équipe-
ment sur le pont. Vous avez répondu a I’appel a

Archie Finley

Vous avez récemment été
engage par le Bureau des
Phares Nordigues.
Hallowsay est votre pre-
mier poste, aprés. un bref
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volontaires du capitaine pour aller a terre et enquéter
sur la situation sur Hallowsay.

Vous étes originaire de Roseneath en Dunbarton, mais
vous vivez maintenant a Strommness. Vous étes un
homme sérieux, avec un humour pince-sans-rire. Vous
étes profondément religieux, un presbytérien. Vous pré-
férez ecouter et réfléchir avant d’agir.

apprentissage a Tarbat
Ness sur la cote est.
Vous naviguez a bord du
ravitailleur de phare
Helios. Lorsque vous
arriverez a Hallowsay,
vous remplacerez Peter
Scott, qui démissionne
du service des phares.

J GCk Pat erson. V(_)us étes originaire de
: Kilmarnock en Ayr, : ? 3 :
28 ans, marin mais vous avez pris une chambre & Stromness, Vous ne
APP 17 Prestance 60 % COnNaissez personne @ms Iéquipage, mais vous avez hﬁte
EoN. 15 Erdiranc 75 01 de rencontrer vos collegues sur Hallowsay. Vous avez avec
DEX 12 Agiité 60 % vous un sac en toile de jute contenant le courrier des gar-
FOR 14 Puissance 70 % diens, du tabac pour pipe, des gateaux d’avoine et une
TAl 12 Corpulence 60 % bouteille de whisky. Avec cela, vous avez Pespoir de vous
EDU 14 Comaissance  70% faire de nouveaux amis sur I'ile. '
INT 12 Intuition 60 % :
POU 13  Volonté B85 %
Valeurs dérivées ﬁrﬁhle‘ﬁlnleys Z5-ans
Impact +104 assistant gardien de phare
Points de Vie 14 ;
Santé Mentale 65 g APP 15 Prestance 75 %
3 : CON 12  Endurance €0 %
Compétences DEX 15  Agilite 75 %
Sciences formelles : astronomie 19 % : FOR 11  Puissance 55 %
Athletisme : escalade 50 % i TAl 13 Corpulence 85 %
Athlétisme 60 % EDU 13  Connaissance  65%
Metier ; electricité 30 % INT 14 Intuition 70 %
Premiers Soins 60 % ; POU 14 Volonte 70 %
Athletisme : saut 55 %
Ecouter 30 % Valeurs dérivées
Métier : mécanigue 40 % Impact +0
Sciences de la vig:: Paints de Vie 13
- Histoire naturelle 20 % Sante Mentale 70
Crientation 45 %
Navigation 45 % Compétences
Psychalogie 20% Sciences formelles : astronomie 38 %
Natation 50 % Navigation 25%
Lancer 25 % Athlétisme : escalade 80 %
Metier ; électricite 30 %
Attaques Premiers Soins 60 %
Corps a corps : bagarre 55 % Athlétisme : saut 55 %
dégats 103+1D4 Ecouter 45 %
Fusil de chasse * 50 % Métier : mécanique 40 %
* Jock possede la compétence, mais n'a pas de fusil Sciences de la vie ;
. - Histoire naturelle 20 %
Equipement Orientation 35 %
Poncho imperméable, bonnet en laine, gilet de sauvetage, cardigan, Psychologie 20 %
Doties, pipe, tabac, crueifix en argent sur une chalne, boite de poche de 12 Discrétion 40 %
allumettes imperméables. Natation 80 %
Lancer 55 %
Langues
Gaglique 25%
Latin 25 %
Attagues
Couteau de poche 55 %
degats 104

Equipement 5
Poncho impermeéable, bonnet en laine, gilet de sauvetage, cardigan, E :

bottes, pied de lapin, couteau de peche.




De la sLite dans [a f

I.c principal ennemi des
Investigateurs est 'infirmicre
King, un Mi-Go voile derriere
une illusion entretenue par un
talisman magique. Elle fait
croire au Dr Shelley qu’ils
ceuvrent pour le bien de Phu-
manite, qu’ils perfectionnent
une méthode révelutionnaire
de guérison de la folie. Elle
posséde deux armes Mi-Go:
un projecteur de brume et
une arme électrique, sans
compter son pouvolr d’hyp-
notisme. Elle peut aussi
compter sur les quelques
hybrides déja créés.

Les investigateurs pourront
trouver de P’aide dans I'hopi-
tal, mais il leur faudra étre
d’autant plus convainguant
gu’ils sont considéres comme
fous par le personnel. Le plus
souvent parce qu’ils le sont
effectivement.

En quelques mots...

s lasuite. |

yla

par John Almack

QOu des patients tentent de surmonter leurs propres difficultés mentales,
tout en découvrant que le reméde est parfois bien pire que le mal.

Quoique ce soit de la folie, il y a pourtant & de la suite.

Hamlet, acte II, scéne 2

Une odicuse expérience des fungis de Yuggoth a lieu dans un hépital psychiatrique. Les
cerveaux de patients indigents sont remplacés par ceux de Mi-Go, afin de créer des hybrides
qui serviront d’agents aux fungis. I opération est menée par un Mi-Go ayant pris 'aspect et le
role d’une infirmiére humaine. Elle a mis sous sa coupe le directeur de I’établissement, a qui
elle a appris 4 réaliser I"opération chirurgicale.

Récemment, elle a dii éliminer un psychiatre trop curieux. Au cours de I'aventure, craignant
d’étre démasqué par un journaliste, elle I’éliminera a son tour. Au fil des jours, plusieurs
aliénés subissent horrible transformation, ce qui finit par alerter leurs compagnons.
T’enquéte des investigateurs est compliquée par le fait qu’ils sont eux-mémes internés. Les
événements étranges conséquences de la progression de I'expérience se mélent 4 la vie quoti-
dienne d’un asile, émaillée d’incidents pas moins érranges. Comment faire la différence entre
le délire et la réalité?

Enfin, si les investigateurs laissent ’expérience arriver a son terme, les Mi-Go et les hybrides
détruiront I'asile dans un dernier rituel, massacrant tous les témoins humains avant de dis-
paraitre dans la nuit.

Implication des investigateurs Enjeux et récompenses

Les investigateurs sont tous des patients de  Pour les investigateurs, 'enjeu est double.
I’hépital psychiatrique. Certains depuis des  8’ils parviennent a dénoncer asscz tat les
semaines, d’autres depuis des années. Riches  agissements du directeur et de Pinfirmicre,
eux-mémes ou places 1a par une famille aisée,  ils sauveront la vie de leurs futures victimes.
ils disposent de chambres individuelles. Ils  Sinon, ils devront s’armer pour survivre a la
ne risquent donc pas d’étre transformés en  confrontation finale.
hybrides, mais risquent d’étre détruits par les
fungis lors d’une uldme messe noire en ’hon-
neur de Shub-Niggurath s’ils n’arrivent pas 4
les arréter avant cela.

Investigation

Action
Exploration
Interaction
ey, Mythe
Ambiance &
La folie des investigateurs teinte toules leurs expériences. lis ne peuvent étre sirs Style de jeu Horreur
de rien de ce qui leur arrive. Imagineni-ils des événements inhabiluels ? Lovecraftienne
Analysent-ils correctement les réactions du personnel? Difficulté Débutant
Par ailleurs, comme tout asile, I'hépital de Wormwood est un endroit oppressant, s Durée estimée SSSSSDD
méme pour des patients relativement bien traités. Les investigateurs seront Nombre de joueurs  #1#§1}
auss occupés par leurs activités de groupe, les rivalités entre patients et leurs dif- -SRI de personnages. Préfires

ficultés personnelles que par enquéte. Epoque 1920



Présentation-
du scénario

Ce scénario a été présenté pour la premiére
fois lors de la Necronomicon, a Tampa,
Floride, en octobre 2001. II a été profondé-
ment remanié pour ce livre.

Le cadre de cette aventure est Wormwood,
un hépital psychiatrique privé de la Nouvelle
Angleterre, a la fin des années 20. Cette aven-
ture est congue pour étre jouée en une ou
deux sessions par un petit groupe d’investiga-
reurs. L’essentiel de *action se déroule sur
seulement une semaine, suivant une chronolo-
gie fixe tandis que les fungis transforment
svstématiquement les patients en hybrides.
Cette expérience démoniaque est déja a
moiti¢ terminée au début du scénario. Selon
Pexpérience et les capacités des joueurs, le
gardien peut modifier la chronologie pour
laisser plus ou moins de temps aux investi-
gations.

Etnployer:.

des personnages existants

En raison des changements importants qu’ont
connus les traitements des maladies mentales
au cours des décennies, décaler le scénario 3
une autre périede demanderait des modifi-
cations majeures. De méme, déplacer
Pinstitution vers un endroit moins isolé et
plus urbain affecterair le ton et la structure
zénérale.

Cette aventure est congue pour étre jouée
avec les investigateurs pré-tirés qui 'accompa-
gnent. Si d’autres personnages sont utilisés, le
gardien souhaitera peut-étre modifier la diffi-
culté en conséquence. Tel qu’il est éerit, le
scénario présuppose que tous les personnages
ont eété enfermés dans un asile de fous, qu’ils
ont des contacts réduits ou inexistants avec le
monde extérieur, et que leurs ressources sont
limitées. Si le scénario est utilis¢ lors d’une
campagne en cours ou avec des investigateurs
disposant d’une plus grande liberté de mou-
vement dans ’institution et en dehors, il
faudra trouver d’autres raisons pour expli-
cuer comment les investigateurs se trouvent
melés a ces événements étranges.

Informations.
pour. le maitre.de.jeir

Cette aventure tourne autour d’une expéri-
cnce secréte des fungis de Yuggoth visant 2
creer des hybrides Mi-Go/humains, capables
Z'infiltrer la société humaine comme espions
ou assassins. Afin d’accomplir cette tiche
sans attirer ’attention, un scientifique Mi-
Go s’est fait passer pour une infirmiére
humaine. Elle a contacté le directeur et
meédecin chef de Wormwood, un asile retiré,
Elle lui a montré comment procéder a de la
neurochirurgie complexe. Se servant d’un
zroupe de patients en psychiatrie indigents
sous la garde du médecin, elle a remplacé
lcurs esprits déments par ceux de volontaires
M1-Go. Les fungis ont convaincu le Dr
Marion Shelley qu’il parviendra a une
meilleure compréhension des fonction-
mements des esprits dérangés, ce qui lui

permettra de développer des techniques médi-
cales avancées pour le bénéfice de 'humanité.
Le seul obstacle au diabolique projet des Mi-
Go était le Dr Andrew Rice, le psychiatre chef
de Wormwood. Suspicieux aprés opération
initiale, Rice s’est intéressé 4 la facon dont se
déroulait I'opération et a découvert Ieffroy-
able vérité. Il a menacé le Dr Shelley de
contacter les autorités si Pexpérience n’était
pas immeédiatement arrétée. Le Dr Rice fut
attaqué par le fungi sous le déguisement de
I'infirmiére Stephany King. Rice fut chassé
dans les bois proches et piégé la par d’autres.
Ils le maitrisérent facilement, puis tuérent le
docteur terrifi¢ a I'aide d’un projecteur de
brume. IIs conservérent toutefois son cerveau
intact pour Iinterroger plus tard.

Méme le terrible destin de son ami proche et
collégue ne brisa pas 'influence hypnotique
que le fungi exercait sur le directeur de I’asile.
Le Dr Shelley rationalise constamment chaque
nouvelle horreur, les considérant comme un
petit prix 4 payer dans I'intérét de la recherche
scientifique. Cela ne I’empéche pas de per-
dre lentement Pesprit. Il n’a aucun moyen de
savoir qu'une fois qu’il ne leur sera plus utile,
les Mi-Go ont I'intention de les sacrifier Iui et
le reste des résidents et du personnel a 'occa-
sion d'une céréemonie spéciale en I’honneur
de leur déesse noire, Shub-Niggurath.

Comment eréer un hybride -
Les fungis de Yuggoth, malgré des différences
biologiques ¢t anatomiques évidentes, sont
comparables aux humains ¢n termes de carac-
téristiques moyennes, avec des DEX et PQU
plus élevés, mais une INT normale. Pour créer
un hybride Mi-Go/humain, remplacez PEDU,
PINT et le POU de ’humain par ceux du
Mi-Go, tout en gardant la valeur de DEX la
plus basse des deux. Tous les sorts ct les com-
pétences connus viennent du Mi-Go ; les
scores des compétences sont divisés par deux
le temps que Pesprit extraterrestre s’adapre a
son corps d’accueil, ce qui prend générale-
ment quelques heures de repos au lit.
L'hybride a une personnalité faite de ratio-
nalite froide, ou toute émotion humaine est
absente. Il ne parle que d’un ton monotone,
sans expression. Il peut encaisser la méme
quantité de dégats qu'un humain de la plupart
des formes d’artaques, mais il est quasiment
immunisé aux érourdissements et 4 ’incon-
science en raison de la nature bizarre de son
systéme nerveux central. Lhybride ne perd
pas conscience suite aux blessures recues,
mais il meurt §’il est réduit 4 zéro point de
vie. Un hybride peut ingérer de la nourriture
rerrestre, peut étre photographié et se faire
passer pour un humain normal sans étre
détecté, mis a part lors d’une autopsie.

Iei, nous sommes tous fous

Les investigateurs souffrent tous d’une forme
de désordre psychologique, raison pour laque-
lle ils ont été placés en institut et doivent se
faire soigner. Techniquement, les personnages
sont déja atteints de folic permanente. Ils sont
toutefois fonctionnels la majeure partie du
temps. Leurs scores de Santé Mentale de
départ actuel sont parfois réduits suite 3 des
expériences traumatiques. Ftant déja au bord
du gouffre, tout choc supplémentaire (comme
un test de Santé Mental raté) aura tendance a
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John Afken

38 ans, pharmaciste

APP 11 Prestance 55 %
CON 12  Endurance 60 %
DEX 08 Agilite 40 %
FOR 09 Puissance 45 %
TAI 13 Corpulence 65 %
EDU 14 Connaissance  70%
INT 16  Intuition 80 %
POU 11 Volonté 55 %
Valeurs dérivées

~ Impact +0
Points de Vie 13
Santé Mentale 55
Compétences
Comptabilite 40 %
Négociation 25 %
Sciences de la vie: biologie 31%
Sciences formelles: chimie 61 %
Dissimulation 45%
Crédit 35%
Premiers Scins 50 %
Bibliotheque 35%
Ecouter 45 %
Médecine 35 %
Persuasion 25 %
Sciences de la vie: pharmacologie 71 %
Psychologie 25%
Langues
Anglais 90 %
Latin 31 %
Attaques
Seringue hypodermique 45%
dégats sédatif de VIR 16

renforcer des problémes existants et a en
déclencher des formes plus graves. Il revient
au gardien de décider du déburt de ces
épisodes et de leur durée.

Si les différentes démences des investigateurs
offrent aux joueurs 'oppormunité d’interpréter
des personnages uniques, il est néanmoins
important que le gardien se rappelle que ces
démences colorent également leur perception
individuelle des événements se déroulant
autour d’cux. Le gardien peut décrire chaque
scéne selon des points de vue différents, selon
la personne qui y assiste, afin que des interpré-
tations divergentes et opposées soient possibles.
Le lunatique tenait-il un couteau de cuisine
ou une bajonnette? Le docteur portait-il un
masque chirurgical ou masque blafard? Y
avait-il une tempéte la nuit derniére ou fai-
sait-il un temps clair? En brouillant la ligne
entre la réalité et le délire, le gardien peut
faire douter les joueurs de la validité des actes
se déroulant pourtant devant les yeux de leur
investigateur. Ils commenceront alors a com-
prendre ce que cela signifie d’étre fou.

Iniformations.
des investigateurs

Vous étes tous fous, ou du moins c’est ce que
I’on prétend. Que cela soit justifié ou non,
vous étes actuellement internés a Wormwood,
un asile pour aliénés. Cerrains d’entre vous
vivent 1a depuis des années, d’autres seule-
ment depuis quelques semaines. Vous avez
tous été placés dans cette institution, souvent
par des membres artentionnés de votre famille,
pour soigner tout un éventail de problémes
mentaux.

Vous étes peut-étre le colonel James Butler, un
vétéran et un héros de guerre décoré, souf-
frant encore des séquelles des horreurs de la
guerre des tranchées moderne. Ou 'artiste
italienne Mona di Fabrizio, talentueuse mais
lunatique, dont les peintures macabres et sou-
vent osées reflétent parfaitement ses visions
intérieures et ses sautes d’humeur. Vous avez
peut-étre tenu un poste de pouvoir et d’au-
torité a ’extérieur, comme le millionnaire
paranoiaque et délirant, Percival Severin III.
Ou peut-étre n’avez-vous jamais connu d’autre
monde que celui-ci, comme Eliot Gordon, le
timide homme-enfant doté d’incroyables fac-
ultés mathématiques mais sans aucun talent
social. Vous pouvez méme étre connu, comme
Pactrice de théitre Alina Dolinski, envoyée
ici par son manager afin de récupérer apreés
une dépression nerveuse apparemment due au
stress. Ou totalement inconnu, comme Waldo
Hirsch, 'immigrant allemand secret et quelque
peu mystérieux. Quelque soit votre passé ou
la nature exacte de votre état, une chose est
claire a vos yeux: que vous I'aimiez ou pas,
¢’est votre foyer. Bienvenu a Wormwood.

Joner:I’aventure -

Avant le début du jeu, le gardien peut

souhaiter faire faire un test de Volonté a

chaque investigateur. Ceux qui réussissent

sont récompensés par une ou plusieurs infor-

mations supplémentaires:

» Une rumeur perturbante, surprise lors d'une
conversation entre deux employés, est que le

Dr Rice a été renvoyé de Wormwood suite 2 sa
conduite incorrecte avec I'une des patientes.

e Le Dr Shelley expérimente un nouveau type
de chirurgie du cerveau, censée étre moins
dangereux et plus efficace qu'une loboto-
mie normale.

« On n’a jamais vu Pinfirmiere King manger
avec le reste des employés dans la cafétéria.

- Les autres patients racontent réguliérement
I'histoire d’une apparition fantomatique qui
hante le sous-sol du sanatorium la nuit.

» 11 fajsait particuliérement froid le matin suiv-
ant le départ du Dr Rice. On a remarqué des
plagques de gel sur le sol des bois entourant
Iasile.

+ La cafétéria sert du pudding au tapioca tous
les jeudis, mais il ne faut pas y toucher.

En tant que résidents payants de I’asile privé,
les investigateurs bénéficient d’une plus
grande liberté de mouvement que les occu-
pants des pavillons réservés aux indigents. Le
personnel est généralement plus tolérant avec
les comportements excentriques. Les inves-
tigateurs sont libres de se promener dans la
plus grande partie du rez-de-chaussée, du
premier étage et du parc du sanatorium, mais
le sous-sol et le deuxiéme étage leur sont inter-
dits. Ils sont également censés rester dans
leurs chambres aprés Pextinction des feux.
S’ils persistent & enfreindre les régles, on peut
changer leurs médicaments pour des tran-
quillisants plus puissants ou verrouiller leur
porte la nuit.

Autanr que possible, le gardien devrait impli-
quer les investigateurs dans la routine
quotidienne de I’hopital psychiatrique. Par
exemple, 'infirmiére Weinberg peut demander
au colonel Butler de diriger les autres dans
les exercices de gymnastique rythme du milieu
de matinée, 3 Mona d’aider a donner des
cours d’art plastique, ou a Alina de monter
un spectacle avec certains des autres résidents.
Plus ces activités ordinaires peuvent paraitre
normales, plus Penchainement d’événements
qui suivra aura I’air irréel..

En plus des événements prévus de la liste
suivante, le gardien peut insérer d’autres inci-
dents mineurs pour distraire les investigateurs
ou fournir d’autres indices. Par exemple, I'un
des hommes parmi les investigateurs peut étre
contacté par une patiente et discuter avec elle
jusqu’a ce qu’il se rende compte qu’elle le
prend pour son mari décéde. Quand il revoit la
dame un peu plus tard, elle a subi la procé-
dure qui I’a transformée en hybride et n’a
aucun souvenir de leur rencontre précédente.
De méme, le gardien est encouragé & employer
I’humour et le pathos dans ses descriptions
des autres patients, comme un homme se
prenant pour un poulet et ce, inexplicable-
ment, méme aprés son opération.

Asile Woodworm

Le sanatorium est un batiment de trois étages
en briques rouges, construit au début du
vingtiéme siécle. Il est situé dans une zone
densément peuplée, quelques kilométres a
Pouest de Salem, Massachusetts. On y accéde
par une longue route de terre partant de la
route principale, puis en traversant une grille
en fer forgé percant le mur d’enceinte. Cette
insrallation relativement moderne jouit du
réseau electrique et téléphonique. L'eau passe
par une plomberie en cuivre depuis une




citerne couverte remplie par Peau de pluie
ou par une petite pompe reliée & un puits
profond. La literie est lavée par une blan-
chisserie en ville. Les provisions et le
carburant sont livrés par camion, deux fois
par semaine. C’est un endroit plutét plaisant.
Seules les barres meétalliques sur les fenétres
extéricures suggérent son véritable propos.
Une allée circulaire en gravier domine la pro-
priété bien entretenue. Un cbté contient
généralement plusieurs automobiles garées,
appartenant au personnel de hopital. A Par-
riere du parc se trouve un petit potager ou
poussent des légumes, quelques bancs et des
statues classiques, ainsi qu’un bassin 4 pois-
sons.

Personnel:
de Wormwood .
et-autres figurants

Les personnes importantes suivantes se trou-
vent a Wormwood ou dans le voisinage. Leurs
caractéristiques sont données a la fin de
I’aventure. On suppose que d’autres surveil-
lants et infirmiéres sont actuellement
employés par le sanatorium, mais qu’ils sont
actuellement au repos ou occupes ailleurs
durant 'aventure. On peut rencontrer d’autres
personnages mineurs (comme des dames de
service, des cuisiniers, des jardiniers, etc.),
mais ils ne jouent pas un réle important dans
'issue du scénario. Le gardien peut leur don-
ner des caractéristiques selon ses besoins,

John Afken

M. Aiken est un individu charmant et jovial,
toujours prét a faire une blague pour détendre
un patient troublé. A Pinsu de tout le monde
dans l'asile, il pille les médicaments du dis-
pensaire pour les revendre en ville. Si cette
information était découverte par les investiga-
teurs, ils seraient en position de le faire
chanter pour obtenir de menus services.

Joan Carpenter

Joan est la jeune et jolie réceprionniste de
Wormwood. Ses cheveux blonds sont taillés
courts, a la mode des jeunes filles dans le
vent des années 20, Elle adore parler des
derniéres modes parisiennes. Sincérement
chaleureuse et aimable avec les résidents, elle
espere devenir infirmiére un jour.

Lonis Duanecan

I’'un des surveillants costauds du sanatorium,
Louis est un vantard et une brute. Il n’hésite
pas a user de son béton pour intimider les
patents indisciplinés, du moins quand aucun
membre du personnel ne le regarde. On sait
moins qu'il ait une peur panique des morts,
2n grande partie 4 cause d’un accident
cifrayant vécu dans son enfance. Effrayé par le
fantéme de la rumeur, Louis n’entrera pas
seul dans le sous-sol, méme pour poursuivre
un patient. Employé loyal du Dr Shelley, il
est parmi les premiers a étre capturé par les
hybrides lorsqu’ils prennent le contréle de
I’hopital.

Cliarlie Gilman

Ancien vagabond, Charlie vit dans un monde
imaginaire peuplé de démons menagants. Bien
qu'il soit totalement fou, il a parfois des éclairs
de lucidité sur les choses qui ’entourent et
que les autres ne pergoivent pas. Il est des-

tiné a avoir bientdt le cerveau remplacé par les
Mi-Go.

Infirmiére Stephany King

La femme se faisant appeler infirmiére King
n’est pas ce qu’elle semble étre. En fait, elle
n’est méme pas humaine. Fungi de Yuggoth,
elle (quoique, comme tous les Mi-Go, il/elle
soit en fait hermaphrodite) porte une amulette
dorée d’origine inconnue sous sonl uniforme
d’infirmiére. L’artefact a la forme de tripode
du Signe de la Mére Noire. Ce symbole
occulte peut étre identifié par un test réussi de
Mythe de Cthulhu (en cas de maladresse, on
peut le confondre avec un autre symbole,
comme le Signe Jaune). En utilisant cet objet
magique, la créature est capable de maintenir
I'illusion constante d’une femme évoquant a
tous ceux qui la regardent leur propre mére.
Chacun y voit des ressemblances différentes.
Une personne peut remarquer la couleur de
ses yeux, une autre la fagon dont elle se coiffe
et ainsi de suite. Le pouvoir de ’'amulette
évite on ne sait comment les incohérences.
En plus de cette magie, la Mi-Go posséde
egalement une forme puissante de persuasion
mentale, lul permettant de prendre tempo-
rairement le contréle des esprits humains a
’'aide d'intonations subliminales dans sa voix.
Pour cela, confrontez son POU 4 celui de la
cible sur la Table de Résistance. Le gardien
doit étre prudent lorsqu’il décrit les effets de
cette hypnose, peut-étre en impliquant qu’elle
a pu utiliser Baratin ou une autre compétence
ordinaire.

L’infirmiére King porte une arme électrique
Mi-Go dans sa poche pour se charger des
adversaires réfractaires au contréle. Cette
arme ressemble a un morceau de métal noir
couvert de fils. 11 tire un éclair d’électricité
capable d’infliger 1D10 points de dégats et
de paralyser un étre humain pour un nom-
bre égal de rounds. La victime doit opposer
ses points de vie actuels aux dégits effectués
sur la Table de Résistance. En cas d’échec, la
victime meurt d’un arrér cardiaque.

11 faut deux tests réussis de Méter: électrique
(et eventuellement un test d’Intuition) pour
reconfigurer I'arme afin qu’elle soit utilisable
par un humain. Elle utilise alors la compé-
tence Armes a feu: armes de poing. Méme
dans ce cas, elle ne tire correctement qu’une
fois sur trois (1-2 sur un d6). L’arme dispose
de son maximum de charges, soit 26.

Si les choses tournent mal durant la céré-
monie d’invocation, I'infirmiére King tente
de récupérer son projecteur de brume dans
sa cachette a ’étage. La Mi-Go peut aussi
voler, elle ne le fera pas devant des témoins
afin de maintenir lillusion gqu’elle est une
simple humaine.

‘Taurence Hamilton

M. Hamilton est le seul membre du personnel
qui vive en permanence a ’asile. Quand il
n’est pas saoul, ’homme 4 tout faire tire une
grande fierté de son travail, méme s’il peutr

Uiie journée *
ordinaire & Wormwood
‘6h
L h
8h
9h

- 12h
13h
15h

A7h

- 18h

" 20h
- 2h

Le personnel du matin arrive et ; =

commence sa garde.

Les patients sont réveillés et
habillés.

Le petit-déjeuner est servi dans
la cafétéria.

Les patients sont escortés & l'ex-
térieur pour prendre |'air et faire
de 'exercice, si le temps le per-
met.

On sert le déjeuner dans la
cafeteria.

Les patients sont libres de prati-
quer diverses activites d'intérieur.
Les infirmiers se réunissent
généralement & cefte heure pour
discuter de |'état des patients.

Le diner est servi dans la
cafétéria.

Les patients sont ramenés dans
leurs chambres, lavés et on les
prépare pour le coucher.
Extinction des feux.

Le personnel de nuit fait ses ron-
des pour surveiller les patients.

- Normalement, le personnel sanitaire

- change les draps et nettoie les salles

- avant ou pendant le déjeuner. Les

- médicaments sont généralement don-

- nés & 'heure des repas. De plus, les

- nuits ol une opération au cerveau est
programmée, le docteur Shelley et linfir-
- miére King vont dans les chambres vers
- 23 heures pour y chercher le patient

* d&ja sous tranguillisant. lIs le préparent
. et effectuent I'opération vers minuit. lls

: redescendent ensuite 'hybride nouvelle-
- ment créé vers 5 heures le matin

- suivant.
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etre parfois un peu lent a s’y metrre. Bien
qu’il tienne & son intimité, Laurence n’a pas
inventé la légende sur le spectre du sous-sol.
Mais il ne fait rien pour dissuader les autres
de colporter cette fausse légende.

Edward Nesbit

Le journaliste est a la recherche d’un bon
article sur les nouvelles locales. Il vient 2
Wormwood pour interviewer le directeur.
Investigateur intelligent et capable, la ren-
contre formiite de M. Nesbit avec le Mythe
sera sa perte.

Dr.-Andrew Rice

Autrefois un psychiatre doué d’une grande
douceur, le malchanceux docteur est main-
tenant un cerveau flottant dans un cylindre
métallique, une victime des Mi-Go. Le Dr
Rice peut encore aider les investigateurs, mais
on ne peut pas faire grand-chose pour lui.

Dr. Marion Shelley

Le Dr Shelley est normalement un médecin
plein de compassion, s’inquiétant de la santé
générale ¢t du bien-étre des gens sous sa
garde. Comme la plupart des membres du
personnel, il habite une demeure non loin,
mais retourne rarement chez lui. Bourreau de
travail et célibataire, le directeur considére ses
patients et ses emplovés comme une famille, ot
il tiendrait le réle du pére. Cependant, son
dévouement a la recherche scientifique et au
progres des connaissances scientifiques ’a
récemment conduit 4 commettre des actes
indicibles. Totalement sous la coupe du Mi-
Go, participant actif du projet sournois des
fungis, le directeur est aussi surpris que
quiconque de découvrir la véritable apparence
des extraterrestres.

Infirmiére Roberta-
Weinberg

Alde-soignante bienveillante, Roberta était
Uinfirmiere-chef avant 'arrivée de Pinfirmiére
King a I'institution, il y a de cela quelques
mois. Secretement jalouse de 'autre femme,
Uinfirmiere Weinberg est le seul membre du
personnel pensant qu’il existe plus qu’un lien
professionnel entre le directeur et sa nouvelle
assistante. Ayant précédemment travaillé
zuprés du Dr Rice, elle ne croit pas I’histoire
selon laquelle il aurait abusé d’une patiente.

Rez-de-chaussée

Le sol du rez-de-chaussée de I’asile est cou-
vert de tuiles de marbre blanches et noires,
disposées a la fagon dun damier. Les murs de
platre et de bois sont peints d’un blanc
austere. Les portes intérieures sont en chéne
foncé, des impostes laissant passer I’air. La
chaleur est ventilee dans les salles depuis la
chaudiére du batiment, tandis que I’éclairage
est fourni par des lampes grillagées sus-
pendues aux hauts plafonds. Les ampoules
=t les cablages isolant sont reliés & une boite a
Zusible au sous-sol. L'accés aux autres étages
=t au sous-sol se fait soit par escalier cen-
rzl, soit par un ascenseur bruyant i la grille
coulissante. Il dessert les premier, deuxiéme et

troisieme étages, mais son usage est stricte-
ment interdit aux patients.

Réception: sur un coté de Pentrée de devant
du sanatorium se trouve la jeune réception-
niste, Joan Carpenter. Elle est généralement
assisc a son bureau durant la journée, quand
elle n’est pas occupée a ranger des papiers
ailleurs ou a saisir une lettre pour le Dr
Shelley. Cette petite salle d’attente est remar-
quable pour son téléphone, le plus facilement
accessible aux investigateurs. La ligne est reliée
au central principal de la ville, mais I"opéra-
trice est suffisamment expérimentée pour ne
pas déranger la police au moindre appel &
propos de monstres en liberté dans un hépital
psychiatrique.

Cafetéria: cette zone ouverte sert également
de salle d’activité pour les patients lorsque le
temps n’est pas clément. Elle conticnt
plusieurs longues tables en bois, des chaises
pliantes et un piano mécanique offert par la
famille aisée d’un ancien résident. Plusieurs
ceuvres, principalement des aquarelles réal-
isées par les patients, décorent les murs. Les
repas sont rapidement servis ici trois fois par
jour. Les employés et les patients mangent
ensemble, certains des patients les plus com-
pétents recevant parfois une précieuse
« formation professionnelle » en faisant le serv-
ice pour les employés.

Cuisine: la cuisine industrielle de I’établisse-
ment a plusicurs plans de travail et éviers en
acier inoxydable, des armoires contenant les
assiettes et les couverts, un four a bois pour
préparer tous les plats qui sont servis aux
patients et au personnel dans la cafétéria. Une
fenétre 4 volers percée dans 'un des murs
sert aux cuisiniers a faire passer les plateaux
aux surveillants de ’autre coté et vice-versa.
La piéce attenante servant de garde-manger
contient un réfrigérateur et de nombreux pro-
duits en conserves, ainsi qu’une réserve de
bougies et des ustensiles variés.

Pavillon des hommes : salle spacieuse
organisée comme un dortoir, le pavillon des
hommes accueille de fagon spartiate les sept
ou huit indigents hommes vivant actuelle-
ment dans ’établissement. 1l v a huit lits, tous
¢quipés de laniéres de cuir pour maintenir les
bras et les jambes, mais elles servent rarement.
Des paravents en toile offrent un peu d’in-
timité. Un coin de la salle est occupé par des
toilettes communes et une douche. Un surveil-
lant, Louis Duncan, est souvent assis dans le
couloir donnant sur le pavillon, ou il lit le
journal cu observe les résidents & travers une
fenétre dans la porte.

Pavillon des femmes : le pavillon des
femmes est séparé de celui des hommes par
un é€pais mur intérieur. Deux patientes sont
logées ici actuellement, "une d’elle érant déja
un hybride. Le pavillon est identique a celui
des hommes.

Salle des infirmidres: c’est dans ce petit
burean situé en face des deux pavillons que
I'on trouve soit I'infirmiére Roberta Weinberg,
soit, si elle est en service ou occupée ailleurs,
un autre membre du personnel. La salle est
fermée par une porte 4 deux vantaux. Le van-

- POU 10

Joan Carpenter
- 19 ans, jolie réceptionniste
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CON 12  Endurance
DEX 11 Agilité
- FOR 10  Puissance
- TAl 12 Corpulence
EDU 13  Connaissance
INT 14 Intuition
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Santé Mentale 40
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Impact
Paints de Vie

Folie

Se Cacher
Ecouter
Discrétion
Langues
Anglais

Attaques

39 ans, homme a tout faire

Valeurs dérivées

+1D4
12

Santé Mentale 0

Schizophrénie

Compétences
Athlétisme: escalade

Athlétisme: sauter

Trouver Objet Caché

Couteau de cuisine

dégats 1D6+imp

Corps & corps: art martiaux
dégats spécial

APP 10 Prestance 50 %
CON 09 Endurance 45%
DEX 13 Agilite 65 %
FOR 12 Puissance 60 %
TAl 14 Corpulence 70 %
EDU 13 Connaissance 85 %
INT 11 Intuition 55 %
POU. 10 \Volonté 50 %
Valeurs dérivées

~ Impact +1D4
Points de Vie 12
Santé Mentale 50
Folie Alcoolisme
Compétences
Athlétisme : escalade 60 %
Dissimulation 45 %
Métier: plomberie 55 %
Métier: électricita 80 %
Baratin 65 %
Premiers Scins 40 %
Se Cacher 60 %
Métier: mécanique 80 %
Discrétion 60 %
Attaques
Corps a corps: art martiaux 35%
dégats special
Chiarlie Gilman
27 ans, lunatigue
APP 10 Prestance 50 %
CON 10 Endurance 50 %
DEX 09 Agilité 45 %
FOR 12 Puissance 60 %
TAI 14 Corpulence 70 %
EDU 08 (06) Connaissance40 % (30 %)
INT - 09 (12) Intuition 45 % (80 %)
POU 11 {14) Yolonté 55 % (70 %)

Utilisez Jes valeurs entre paranthieses apres s0n opéra-

60 %
30%
45 %
45 %
30 %
55 %

45 %

55 %

30 %

tail supérieur reste généralement ouvert. Une
porte & arriére donne sur une salle de toi-
lettes privée.

Dans cette salle se trouvent quelques tabourets
et un vaste espace de travail, utile pour remplir
les paperasses ou préparer des doses de medica-
ments 4 étre administrés en petites coupes de
papier. Sous le comptoir est posée une boite de
bandages et de fournitures de premier sec-
ours. Des médicaments plus forts sont
entreposés au sous-sol, dans le dispensaire.
Un écritoire est accroché a des clous plantés
dans le mur, hors de vue du couloir. I1 contient
les horaires des employés et un porte-clefs per-
mettant d’ouvrir toutes les portes du batiment,
a exception du deuxiéme étage.

Salle des archives: une porte pres de la salle
des infirmiéres s’ouvre sur une salle contenant
plusieurs armoires 4 dossiers. Elles referment
les fichiers des patients, les recus des livraisons
et d’autres documents importants. Les
armoires détiennent des informations com-
plétes sur tous les résidents passés et présents
de 'asile, ¥ compris leur diagnostique et leur
traitement. Une personne passant plusieurs
heures & comparer les médicaments prescrits
dans les archives et les inventaires des médica-
ments stockés (et réussissant un test de
Comptabilité) note des différences notables
entre les deux quantités.

Premier:étage -

Le premier étage du sanatorium ressemble
au rez-de-chaussée, mais avec du parquet
plutot que des carreaux de marbre. Les salles
individuelles disposent de grands tapis tissés.
Le hall principal n’a que du bois poli. A une
extrémité du long couloir se trouve la seule
salle de toilette que partagent les habitants
de cert étage.

Chambres privées: c’est dans ces salles
tranquilles que logent les investigateurs durant
leur séjour a Wormwood. Elles sont presque
toutes meublées de fagcon identique, avec un lit
simple, une commode et une chaise, bien
placée pour admirer la pelouse et les collines
sylvestres au-deld a travers les rideaux de la
fenétre. Elles contiennent aussi les effets per-
sonnels que possede I'investigateur. Les portes
des chambres peuvent toutes étre fermées de
Pextérieur, mais elles sont généralement lais-
sées déverrouillées, méme la nuit.

Bibliothéque: la bibliotheque de réféerence
de I'asile sert aussi de salle de repos pour le
personnel. Les étagéres montées au mur con-
tiennent un nombre conséquent d’ouvrages,
le plus souvent offerts par la famille ou
d’aurtres institutions psychiatriques. Ils cou-
vrent des sujets aussi divers que la botanique,
la philosophie ou la littérature anglaise. Aucun
ne parle d’occultisme, & moins que le gardien
ne souhaite inclure un livre mineur du Mythe
(comme Le Peuple des Monolithes, de Justin
Geoffrey) caché parmi les autres titres, que 'on
pourrait dénicher avec un test réussi de
Bibliothéque. Un patient peut parfois emprunter
un livre et Pemporter dans sa chambre pour
le lire au calme.

Bureau du Dr Shelley: ce bureau privé est
richement décoré avec des panneaux de bois

rares, des plantes en peau, une paire de chaises
rembourrées et un imposant bureau en aca-
jou, derriére lequel le Dr Shelley interview
réguliérement les clients potentiels. Sur ce
burezu reposent un téléphone, une lampe ¢lec-
trique et une représentation a 'échelle un
demi d’un cerveau humain, servant de presse-
papiers pour une pile de commandes a signer.
Dans les tiroirs, on peut trouver des stylos a
encre, un livre de rendez-vous anodin et les
clefs de rechange du chirurgien, vy compris
celles des portes du deuxieme étage.

Une petite armoire a dossiers sur un coté de
I’entrée contient des archives confidentielles
sur tous les membres du personnel, y compris
I'infirmiére Stephany King. Si 'on vérifie ses
références auprés de ces anciens employeurs,
par exemple en passant un coup de fil 4 I'insti-
turion psychiatrique duVermont mentionnée
et en réussissant un test de Crédit ou de
Baratin, on apprend qu’une fernme de ce nom
a effectivernent travaillé 13, mais qu’elle est
morte il y a des années, apparemment de
causes naturelles inconnues.

Rarement dans son bureau, le directeur préfére
marcher dans le parc du sanatorium, en com-
pagnie de son assistante, 'infirmiére King.

Bureau du Dr Rice: le bureau du Dr Rice
est fermé a clef depuis sa disparition. Il n’y a
plus de secrétaire dans cette piece, seulement
un divan confortable et un fauteuil pour les
sessions de psychiatries. Un dictaphone
portable est posé sur une petite table & core de
la chaise. Il servait au psychiatre pour enreg-
istrer ses observations. Une armoire en pin
contient ces notes, archivés sur des cylindres
de cire, rangés dans des tubes en carton por-
tant chacun la date d’enregistrement.

Pour se servir du dictaphone, il faut réussir un
test de Meétier: mécanique ou un test
d’Intuition. Ecouter quelques-uns des enreg-
istrements du docteur peut donner des
informations sur les autres patients qui sont
absentes de leurs évaluations écrites. Par exem-
ple, Ie Dr Rice estimait que les réves aquatiques
de Mona sont un exemple de la théorie de 'in-
conscient collectif de Carl Jung. Ou encore,
que Waldo simule son état mental pour des
raisons inconnues. Une remarque en passant
faite par le Dr Rice sur le dernier cylindre,
datant du jour de sa disparition, mentionne
son intenton de s’intéresser de plus pres aux
succés remarquables du Dr Shelley avec sa
nouvelle technique chirurgicale.

Deuxieme étage -

L’obscur deuxiéme étage est interdit aux
padents. Méme la majorité du personnel n’est
pas autorisée 4 entrer dans certaines zones.
La porte en haut de I'escalier est scellée a
coup de boulons. On n’accéde facilement &
cet étage que par ’ascenseur. Une échelle aux
barreaux métalliques méne a une trappe s’ou-
vrant sur le toit plat du batiment. Toutes les
fenétres vers extérieur sont occultées par des
stores, ne laissant aucune lumiére naturelle
pénétrer a cet étage. Une forte odeur d’an-
tiseptique régne dans 1’air. Toujours
partiellement inutilisées, la moitié des salles ne
contiennent aucun meuble.

Placard: la porte du placard, qui fait face a
P’ascenseur de 'autre cété du couloir, n’est




jamais verrouillée. Dans ce compartiment
encombré sont rangés des balais, des sceaux
et divers produits de nettoyage, ainsi qu’une
chaise roulante de rechange.

Laboratoire: la porte verrouillée du labo
du Dr Shelley est clairement indiquée comme
était interdite a tour le personnel, A Iin-
térieur, des tableaux d’anatomie sont
accrochés aux murs, ainsi que de petites cages
4 animaux ne servant plus depuis longtemps.
Un microscope a réflexion est posé sur un
comptoir. Plusieurs étagéres présentent des
bocaux 4 spécimens en verre, contenant des
organes vitaux préservés, pour la plupart
humains.

Au centre de la piéce, un drap en tissu opaque
couvre ce qui est visiblement un atelier. Sous
le drap est disposé une rangée de huit cylin-
dres brillants, fait d’un métal exotique
similaire a 'argent en apparence, mais ayant
la solidité de I’acier. Un test réussi de Sciences
formelles : physique ou d’Intuition suggére
qu'il n’est pas d’origine terrestre. Vers la fin du
scénario, un certain nombre d’entre eux sont
déja ouverts et vidés. Un neuviéme cylindre
scellé, a I’écart des autres, est attaché via des
cables a une espece de machine. Elle est com-
posée d'une petite boite avec une paire de
lentilles sur le devant et un microphone et
un haut-parleur sur le dessus. Aprés avoir
examiné ’appareil étrange, un test réussi de
Meétier: électricité ou d’Intuition permet de
comprendre comment allumer I’équipement.
Une fois ’engin active, un gémissement élec-
tronique sort du haut-parleur. On entend la
voix a peine reconnaissable du Dr Rice,
implorant qu’on le laisse partir, puis criant
de toutes ses forces, puis enfin riant de fagcon
hystérique. En entendant ces delires insen-
ses, les investigateurs doivent effectuer un
test de SAN pour 1/1D4 points lorsqu’ils
réalisent a qui ils parlent.

I’homme tourmenté est devenu presque
totalement fou. Cependant, on peut encore
raisonner avec ce qui reste de son esprit pen-
dant de courtes periodes, si un investigateur
réussit un test de Psychanalyse (ou, 4 défaut,
de Persuasion pour convaincre le docteur
d’user de Psychanalyse sur lui-méme). Si Dr
Rice reprend ses esprits pendant un moment,
il peut répondre 4 quelques questions sur le
complot démoniaque et sur ce qui I’a amené
a étre emprisonné par les Mi-Go. Le Dr Rice
les avertit que ’infirmiére King n’est pas du
tout humaine. Il peut décrire ’aspect et les
effets d’un projecteur de brume.

Si on ouvre le cylindre relié a Pappareil de
communication, a ’aide d’un test réussi de
Meétier: mécanique ou de Métier: serrurerie,
on voit alors le cerveau encore en vie du Dr
Rice flottant dans un liquide épais et transpar-
ent, relié a des céibles. Cette vision provoque
un test de Santé Mentale pour 0/1D3. Quvrir
I'un des aurtres cylindres révele leur abom-
inable contenu, la téte légérement lumineuse
d’'un fungi de Yuggoth, ce qui provoque un
autre un test de SAN pour 0/1D3.
Malheureusement, les investigateurs ne peu-
vent rien faire pour aider le pauvre docteur.
Son corps décapité moisi dans une rombe de
fortune quelque part dans les bois.

Salle d’opération: ¢lément critique des
plans des fungis, c’est dans la salle d’opération

que le directeur et son assistant Mi-Go rem-
placent les cerveaux des sujets humains pour
créer des hybrides. Au milieu de la salle trone
une table ajustable permettant de pencher le
patient, juste sous un ensemble de lampes
vives. A cOté, un chariot 4 roulettes contient
plusicurs plateaux pleins d’instruments chirur-
gicaux. Si certains sont facilement identifiables,
comme les scalpels et les forceps, certains
sont totalement extraterrestres dans leur con-
ception comme dans leur fonction. Ils
semblent d’une nature quasiment organique.
Sur le plateau du milieu du chariot, on décou-
vre une pile de disques étranges, fairs du
méme matériau que les cylindres du labora-
toire. Sur le bord de ces disques sont gravés
des symboles inconnus (reconnaissables
comme des runes Mi-Go avec un test réussi
de Mythe de Cthulhu ou par quelgu’un par-
lant déja cette langue). On peut les faire
tourner autour d’'un axe central afin que les
différents mortifs de runes soient alignés. Les
disques sont en fait une forme de livre Mi-
Go. IIs renferment toutes sortes de données
sur des procédures médicales avancées, en
particulier en neurologie. I1 faut des semaines
d’érudes prudentes pour qu’ils soient utiles
4 un investigateur. §’il le souhaite, le gardien
peut accorder a Elliot 50 % de chances d’in-
terpréter correctement le mode de lecture des
runes. Il manque cependant des connaissances
nécessaires pour comprendre leur sujet par
lui-méme.

Dans un coin de la piéce, une corbeille dis-
simule les restes en désordre de plusieurs




Dr-Andrew Rice -

58 ans, médecin en conserve

APP  —  Prestance —
CON 01  Endurance 05 %
DEX —  Agilité —
FOR —  Puissance —
Tal 01 Corpulence 05 %
EDU 16 Connaissance 80 %
INT 15 Intuition 75 %
POU 09 Volonté 45 %
Valeurs dérivées
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Paints de Vie 01

Santé Mentale 09

Compétences

Comptabilite 30 %
Neégosiation 25%
Sciences de la vie: biologle 21 %
Mythe de Cthulhu 8%
Baratin 25%
Bibliothégue 45 %
Médecine 25 %
Persuasion 55 %

Sciences de la vie: pharmacologie 21 %

Psychanalyse 81 %
Psychelogie 45 %
Langues

Anglais 85 %
Latin 21%
Aftaques

Aucune

Perte de SAN

0/1D3 pour voir le cerveau sans corps.

cerveaux humains, se décomposant lentement
dans une solution faiblement acide. Toute per-
sonne voyant le contenu macabre de la
corbeille doit réussir un test de Santé Mentale
pour 1/1D4 points.

Salle du lavabo: la petite piéce adjacente a la
salle d’opération sert au Dr Shelley pour se
laver les mains avant toute intervention. Deux
robes d’opération vertes et une serviette,
richés de sang séché, sont suspendus a des
crochets dans le mur. Un lavabo en porce-
laine, des éponges et du savon désinfectant
sont également visibles.

Coincée a P’arriére du rangement sous le
lavabo (et que 'on trouve avec un test réussi
de Trouver Objet Caché ou en disant explicite-
ment que 'on fouille méticuleusement) se
trouve une chose avant la forme d’un
morceau de bois flotté, métallique et creux.
C’est en réalité un projecteur de brume Mi-
Go appartenant a I'infirmiére King. On peut
comprendre qu'il s’agit d’une arme en réussis-
sant un test d’Intuition ou en ayant déja vu un
objet semblable en action. Si les investiga-
teurs apprennent a s’en servir correctement, ils
ont les mémes chances de toucher qu’avec
leur compétence Armes 4 feu: armes d’épaule.
Ce projecteur de brume n’est qu’a moiti¢
chargé, ce qui correspond a 10 trs. Chaque tir
provoque 1D10 points de dégits de froid par
round dans une zone de neuf métres de
diametre. Les filets de brume qu’il tire sont
relativement lents ; il est possible de les
esquiver avec un test réussi d’Agilité a -20 %
ou un test réussi d’Intuition a —20 %, si la
cible est libre de ses mouvements.

Salle de récupération: cet espace est réserve
a I’observation temporaire des patients venant
de subir une opération, avant qu’ils redescen-
dent en chaise roulante dans leur chambre.
11 est actuellement vide, a part un lit 4 roulette
gringant.

Sous-sol

Le sous-sol sombre et humide n’est pas aussi
bien entretenu que le reste du batiment. Des
tuyaux fuyants transportant I’eau chaude
depuis la chaufferie courent au plafond du
couloir principal, créant des mares sur le sol.
Les murs de pierre nue sont par endroits
recouverts de moisissure et de mildiou.
Certaines zones ne sont pas bien éclairées,
les ampoules attendant d’étre changées.

Dispensaire: derriére cette porte solide fer-
mée par un cadenas se trouvent de nombreuses
bouteilles étiquetées. Ce sont les médicaments
gérés par John Aiken, le pharmacien de Iétab-
lissement. Sur une étagére sont également
rangés un appareil photo, de la poudre pour
flash et des liquides de développement. On
rencontre parfois M. Aiken ici, occupé a rem-
plir des prescriptions pour ses patients, mais il
passe le plus clair de son temps autour de la
salle des infirmiéres, a discuter avec les
emplovés ou a parler au directeur dans son
bureau.

Réserve: cette grande réserve est jonchée de
boites et de caisses pleines de vieux vétements,
de couvertures en laine supplémentaires, de
piles de journaux jaunis et de divers meubles

et matériaux de construction. Rien n’est par-
ticuliérement utile ou intéressant pour les
investigateurs, méme s’ils peuvent passer €nor-
mément de temps a fouiller la piéce pour s’en
assurcr.

Chaufferie: la plus grande partie de la piece
est occupée par une chaudiere a charbon et
son grand chauffe-eau. Dans un coin se trou-
vent une chaise et une petite table de jeu, ou
’homme & tout faire de I’établissement,
Laurence Hamilton aime jouer au solitaire et
boire durant ses heures de repos. Il conserve
une flasque ou deux de whisky canadien glis-
sées derriére le chauffe-eau (on peut les
remarquer avec un test réussi de Trouver Objet
Caché). C'est le seul alcool buvable dans le
domaine. Laurence a aussi un lit de camp, un
miroir pour se raser et une bassine pour se
laver dans une chambre attenante. Sous le lit
est glissé un coffre contenant ses maigres pos-
$ess10ns.

Cellules capitonnées: ces cellules sans
éclairage sont complétement capitonnees sur
les quatre murs. Des petits panneaux coulis-
sant sur la porte permettent aux surveillants
de vérifier I'état d’un patient avant d’entrer
dans la salle. Servant aux résidents les plus
récalcitrants de Pasile, ils sont tous vides pour
le moment.

dans la-nuit

Tous les investigateurs sont couchés dans leur
chambre, réveillés, aprés I'extinction des feux.
Le pharmacien, John Aiken, a récemment
changé le dosage de leurs médicaments pour
les aider a se détendre et dormir. Au lieu de
cela, ils sont en train d’écouter le bruit de I’as-
censeur accompagnant les rondes de I’équipe
de nuit, parfois interrompu par un cri d’'un
des patients en bas, dans les pavillons. Les
investigateurs commencent i regretter leurs
séances quotidiennes avec le Dr Rice, le psy-
chiatre. On leur a dit qu’il était en congé
sabbartique. Ils se sentent un peu seculs et
délaissés a cause de son absence soudaine.
Tandis que les investigateurs cogitent sur leur
situation, ils peuvent faire un test &’Ecouter.
Ceux qui réussissent entendent un bourdon-
nement inexpliqué semblant provenir d’'un
point lointain dans I'air nocturne. En regar-
dant par une fenétre, un investigateur a du
mal & discerner les bois obscurs dans la pale
lumiére de la lune. Ils ne réalisent pas que le
bruit vient en fait du toit de ’asile, o1 un com-
plice Mi-Go apporte les derniers cylindres a
cerveaux contenant des fungis volontaires.
Oprtionnellement, les investigateurs ayant
entendu le bourdonnement peuvent tenter un
test de Mythe de Cthulhu. En cas de succes, ils
identifient la nature surnaturelle de ce bruit. La
perte de Santé Mentale est de 0/1.

S’ils tentent une exploration nocturne de
I’hépital cette nuit, les investigateurs sont rapi-
dement découverts par un membre du
personnel qui les escorte poliment & leurs
chambres.

Pendant ce temps, dans la salle d’opération, le
Dr Shelley et son assistante infirmiére sont
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Infirmiére -

Stephany King

age apparent 37 ans,
scientifique Mi-Go déguisé

APP —(10)Prestance — (50 %)
CON 10 Endurance 50 %
DEX T Agilite 55 %
FOR 13  Puissance 65 %
TAL 1 Corpulence 55 %
EDU 13  Connaissance 65 %
INT 15  Intuition 75 %
POU 14  \Volonté 70 %

Uilisez les valeurs entra parenthéses aprés Son opéra-
i, I

Valeurs dérivées
Déplacement 719 en vol
Impact +0
Paints de Vie "

Santé Mentale — —

Compétences

Sciences de la vie: xéno-biologie 76 %
Crédit 50 %
Mythe de Cthulhu 24 %
Imposture 46 %
Sciences de la terre: géologie 21 %
Bibliothque 35%
Médecine 0%
Sciences formelles: physique 76 %
Langues

Anglais 71 %
Runes Mi-Go 85 %
Attaques

Projectsur de brume 40 %
‘dégats 1D10

Arme électrique 40 %
dégats 1D10+spécial

Pinces (x2) 30 %

dégats 1DB+saisie

Armure :
Aucune, mais les armes qui empalent font |
le minimum de dégats. :

Sorts

Contacter un Humain,

Hypnose Mi-Go,

Invoquer/Contréler un Sombre Rejeton,

Artefact

Amulette portant un Signe de la Grande
Meére, aide a maintenir le déguisement.

Perte de Santé Mentale
Aucune quand elle est déguise, 0/1D6 |

= “solls sa forme véritable de Mi-Go.

occupés 4 opérer un patient. C’est le qua-
tri#me pour I'nstant. I infirmieére King conduit
’hybride nouvellement créé, qui a déja une
compréhension rudimentaire de la langue
anglaise et de la culture humaine, dans la salle
de récupération. L, elle I'informe I'entiré des
connaissances spécifiques de la personne qu’il
remplace (telle qu’elle est disponible dans le
fichier du patient). Ce processus se répéte a
quelques nuits d’'intervalle, jusqu’a ce que tous
les cylindres aient été utilisés.

Toute personne jetant un ceil sous les band-
ages d’un hybride Mi-Go/humain ne voit
qu’une fine cicatrice rouge sur le cuir chevelu,
miraculeusement guéri sans points de suture.

. visiteur. inattendu

Tot le matin suivant, I’asile regoit une visite
imprévue. Edward Nesbit, un reporter de
I'un des journaux locaux, arrive pour inter-
viewer le Dr Shelley sur ces réussites récentes
dans le traitement des maladies mentales. Le
directeur est surpris, ne sachant pas exacte-
ment comment cetie information censée étre
confidentielle est parvenue jusqu’a la presse.
Il accepte tout de méme d’évoquer ce sujet
avec le journaliste, puis de le laisser faire un
tour de I’érablissement et parler avec quelques
patients.

Aprés avoir inspecté les deux pavillons des
indigents, M. Nesbit se présente aux investiga-
teurs. Il tente d’avoir une discussion amicale,
se limitant 4 des questions sur le remps ou la
qualité de la nourriture, tout en mentionnant
en passant & quel point il doit ére merveilleux
d’avoir un médecin aussi moderne et brillant
que le Dr Shelley, qui travaille d’arrache-pied
pour trouver un reméde i leurs problemes.
Sans preuve, toute affirmation contraire faite
par les investigateurs est regue avec scepti-
cisme, puis rejetée par le journaliste.

Mort tragique dans
un accident de voiture

Salem — la police du comté d Essex con-
Firme la mort bizarre d'Bdward Nesbir, ;9
ans, dont la voirure a &té rerrouvée hier
matin, accidentée sur une routc dans‘la
forét en pétiphérie de la ville. On enquéte
pour connaitre la cause exacte de I acci-
dent, mais 1'érat inhabituel du corps ffalt
penser 4 la police que M. Nesbif a éré
frappé par un éclair isolé alors qu il con-
duisait, il y a deux jours. Bien que
'accident n’ait eu aucun cémoin, un
appareil photo endominagé a éé décou-
vere a lintérieur du véhicule, apparemment
brtlé et partiellement fondu. :
Reporter de longue Jate pour notre jour-
nal, il laisse derricre lui sa mere et §a SCeur

e oument 1 - (article du Salem News)

Avant de partir, Edward prend quelques pho-
tographies de Pinstitution avec 'appareil qu’il
porte sur lui. Au dernier moment, il se
retourne est prend une photo de U'infirmiére
King qui était jusqu’ici restée partiellement
cachée, a regarder le journaliste en silence.
Si un invesrigateur est présent lorsque cela
arrive (et réussit un test de Psychologie ou
de Trouver Objet Cache), 1l remarque que
Pinfirmiére tressaille, avant de dévisager le
journaliste. Pendant un instant, son visage
normalement stoigue montre une trace de
colére réprimée envers le reporter.

Passer sous.le bistouri

Quelques jours plus tard, alors que les investi-
gateurs prennent leur déjeuner dans la cafétéria,
I'un des résidents commencent a se dispurer
4 haute voix avec un surveillant. Le patient
réclame en insistant du tapioca avec son plat,
puisque nous sommes jeudi (nous sommes en
fait un autre jour de la semaine). Distrait par
cette agitation, aucun des membres du per-
sonnel ne voit un autre patient, Charlie Gilman,
se glisser discrétement dans la cuisine, ot il
vole un grand couteau dans un tiroir ouvert.
Un peu plus tard, on entend un cri de femme
venant de la direction du couloir principal.
Charlie est acculé dans un coin par Louis
Duncan. 1l tient Joan Carpenter comme otage,
menacant de tuer la jeune femme et criant &
I’autre ’homme de rester en arricre. Dans le
méme temps, le fou dangereux n’arréte pas
de bafouiller a propos de voleurs de corps,
qu’il ne veut pas qu’ils le prennent. Si les
investigateurs assistent i cette sceéne violente,
ils doivent réussir un test de SAN pour 0/1D2.
Le dérangé tente de sortir par le devant du
batiment, ot il espére s’emparer d’un camion
de livraison garé dans l’allée et s’échapper. Si
les investigateurs interviennent pour le ralen-
tir, Laurence Hamilton s’approche par-derriére
et tente de le maitriser. M. Aiken profite du
corps 4 corps qui s’ensuit pour injecter au
lunatique un sédatif puissant. Une fois con-
trélé, Charlie est placé en camisole, porté en
bas et enfermé dans une cellule capitonnée, Si
elle est relachée indemne, la réceptionniste
chanceuse recoit des congés supplémentaires.
Inquiet du risque potentiel de découverte, les
Mi-Go programment I'opératdon de M. Gilman
pour cette nuit. Quand les investigateurs le
rencontrent a nouveau, ¢’est un homme neuf.

Des nouvelles perturbantes

Le jour suivant, une personne lisant le journal
du matin remarque un article rapportant la
mort de M. Nesbit, le reporter qui leur a
rendu visite plus 16t dans la semaine. Les
investigateurs peuvent lire dans I"article qu'un
coup du sort 4 fait qu’il a été frappé par la
foudre alors qu’il conduisait, seul dans son
véhicule, il y a deux nuits de cela. L'article
mentionne aussi que I'appareil photo a coté de

-~ lui a été complétement détruit.
- Les personnes apprenant les détails de la mort

bizarre du journaliste notent qu’ils n’y avait
aucun signe de foudre dans la région a I’heure
de I’accident (et ils sont contraint 4 un autre
test de SAN pour 0/1 point de Sante
Mentale). Les fungis de Yuggoth commen-
cent 4 nettoyer derriére eux.

-




-

Tomber du chariot

Plus tard dans la soirée, les investigateurs qui
se trouvent étre en promenade dans les
couloirs aux alentours de ’escalier et qui
réussissent un test d’Ecouter entendent les
¢chos d’une personne chantant fort au sous-
sol.

S’ils suivent le son de la voix de baryton, les
investigateurs finissent par trouver Laurence,
extrémement saoul, dansant dans la chauf-
ferie. En les voyant 1a, il se met 4 brailler en
termes presque incompréhensibles sur des
« cerveaux en conserve ». Bien que ces péré-
grinations précédentes ne soient pas claires,
Laurence revenait d’un voyage dans le placard
du deuxiéme étage lorsqu’il a vu que la porte
du labo avait été malencontreusement lais-
sée ouverte. Poussé par sa curiosité, il a fait
quelques pas dans le labo pour y jeter un ceil,
quand il est tombé sur le Dr Rice. Toute per-
sonne écoutant ’histoire de I’ivrogne et ne
connaissant pas déja la vérité doit effectuer un
test de Santé Mentale pour 0/1D2.

M. Hamilton s’écroule rapidement, abruti
par P'alcool. Lorsqu’il se réveille le lendemain
matin, il ne se souvient de rien de la nuit
précédente.

Le:destin de Wormwood

Enfin, les fungis finissent leurs derniéres
opérations et, 4 moins que les circonstances
nécessitent un changement de plan, ils sont
préts pour entamer la derniére phase de leur
projet pervers. Les hybrides normalement
passifs agissent de concert. Méthodiquement
dirigés par U'infirmiére King, ils rassemblent
les autres résidents, en commengant par le
personnel de Pasile. Ils tentent de prendre

les investigateurs en embuscade dans les
couloirs, en profitant de la surprise. Ceux qui
résistent sont rapidement maitrisés et ligotés.
Les autres sont simplement conduits par petits
groupes dans les cellules du sous-sol. Le gar-
dien devrait laisser un peu de temps aux
investigateurs pour réfléchir aux choix qui se
présentent a eux avant de continuer.

Aprés la tombée de la nuit, les captifs sont
emmenés dans le parc derriére le sanatorium.
La, prés du bassin, dans ’obscurité d’une
nouvelle lune, les investigateurs distinguent
le Dr Shelley, confus et impuissant, debout a
cote de 'infirmiere King.

Formant un petit cercle autour des prison-
niers, I'infirmiére Mi-Go et ses associés
hybrides commencent a chanter leurs incanta-
tions aux Dicux Extérieurs, dans une langue
ancienne.

Si un investigateur réussit un test de Mythe
de Cthulhu, ou s’il connait 'incantation, il
identifie correctement le rituel comme une
cérémonie d’invocation magique. Un vent
fetide souffle depuis les cieux etoilés, 'illu-
sion entourant 'infirmiére King se dissipe
rapidement, révélant pour la premiére fois sa
véritable forme extraterrestre. Tourtes les per-
sonnes presentes font un test pour une perte
de 0/1D6 Santé Mentale.

A moins que les investigateurs réussissent a
I’empécher d’une fagon ou d’une autre, le
Mi-Go gqu’ils connaissaient sous le nom d’in-
firmiére King allonge le Dr Shelley sur un
banc de pierre et tranche adroitement la gorge
du docteur avec 'un de ses propres scalpels, le
tuant et faisant couler son sang pour achever le
sort. Un autre test de Santé Mentale, cette
fois pour 1/1134+1 SAN, est imposé aux obser-
vateurs. Quelques moments aprés ce meurtre

'Sept patients en psychiatrie -

(hybrides Mi-Go/humains)

Ces pauvres héres souffrent de plusieurs psychoses graves, allant de la catanonie a la démence aigué. Admis dans |'hopi-
tal en tant que cas désespérés par [Etat, iis vont tous devenir les sujets des expériences horribles d'hybridation entre les Mi-Go
st les humains. Utilisez les caracteristiques entre parentheses apres que leur cerveaux ont ete altéres chirurgicalement.

CON DEX FCR TAl POU PV Imp
Anna 10 09 09 15 11(14) 13 +1D4
Frank 09 12 12 14 10(13) 12 —
George 09 12 il 13 10(13) " —
Harry 12 11 11 13 09(12) 13 +1D4
Joseph 12 11 10 12 09{12) 12 —_
Margaret 11 10 10 12 12(15) 12 —
William 1 10 09 15 12{15) 13 +1D4
Attaques
Corps & corps: art martiaux 30 % Dégéts spécial

Perte de Santé Mentale
Aucune

APP 09

POU 10

APP 13

LPOU 12

Btiward Nesbit

| 29 ans, journaliste d'investigation -

Prestance 45 %
" CON 08 Endurance 40 %
(DEX 12 Agilite 60% - -
FOR 11 Puissance 55 %
‘TAI 13 Corpulence 65%
EDU 14  Connaissance Tk
CINT 16 Intuition 80 %
Volonté 50 %

 Valeurs dérivées

 Impact +0
- Points de Vie 11
* Santé Mentale 50

Compétences

- Négociation 25 %
- Athlétisme : escalade 50 %
- Dissimulafion 35 %
- Imposture 2%
- Conduite 40% -
- Baratin 45%
- Se Cacher 30%
| Athlétisme : sauter 45 %
- Bibliotheque 45%
. Ecouter 75 %
- Métier: mécanique 40 %
- Persuasion 45 %
- Photographie 60 %
- Psychologie 35 %
- Discrétion 30 %
- Trouver Objet Caché 45 %
" Pister 30 %
- Langues

- Anglais 80 %
- Aftaques

- Aucune

AInfirmiéere

Rbbert&a.Weinberg

| 29 ans, infirmiére diplomée

Prestance 65 %
- CON 08  Endurance 40 %
CDEX 10  Agilite 50 %
FOR 10  Puissance 50 %
‘TAl 14 Corpulence 70 %
- EBU 14  Connaissance 70 %
CINT 12 Intuition 60 %

Volonté 60 %

' Valeurs dérivées

* Impact 4
- Points de Vie 1
| Santé Mentale 60

| Compétences
: Sciences de la vie: biologie 41 %
- Credit 45 %
| Premiers Scins 90 %
. Ecouter 55 %
. Médecine 55%
" Sciences de la vie:
. - Histoire naturelle 40 %
- Persuasion 55 %
' Sciences de la vie: pharmacologie 41 %
. Psychanalyse 31%
| Psychologie 45 %
. Langues
| Anglais 80 %
. Allemand 21%
- Attaques

Aucune
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" Dr Marion Shelley

51 ans, neurochirurgien et diracteur
de I'asile Wormwood

APP 09 Prestance 45%
CON 10  Endurance 50%
DEX 09 Agilite 45 %
FOR 08 Puissance 40%
TAL 15 Corpulence 5%
EDU 18 Connaissance  90%
INT 13 Intuition 85%
POU 11  Volonté 55 %

- Valeurs dérivées
Impact +0
Points de Vie 13
Santé Mentale 35
Compétences
Comptabllité 30 %

- Négociation 25%
Sciences de |a vie: biologie N%
Credit 45 %
Mythe de Cthulhu 16 %
Métier: électricité 35%
Premiers Soins 70 %
Bibliothéque 55 %
Métier : électricite 45 %
Médecine 65 %
Persuasion 45 %

Sciences de la vie: pharmacologie 21 %
Sciences formelles: physique 36 %

Psychanalyse 21 %
Psychologie 35%
Langues
Anglais 90 %
Latin 21%
Runes Mi-Go 20%
Attaques
Scalpel 50 %
Degats 1D4+imp
- Sombre rejeton.
~de Shub-Niggurath
CON 16  Endurance 80%
DEX 18  Agilite 90%
FOR 42  Puissance 100 %
TAl 43 Corpulence 100%
INT 14 Infuition 70 %
POU 17

Volonté 85%

Valeurs dérivées
Deplacement 8
Impact +4D6
Points de Vie 30

Compétences

Discrétion 60 %
Se Cacher 80 %
Attaques

Tentacules (x4) 80 %
dégéts imp plus perte de 1D3 FOR
Piétinement 40%
déghts 2D6+mp

Armure

Les armes & feu font 1 point de dégéts, 2
sur un empalement, & 'exception des
fusils de chasse, qui font des dégats min- -
imum. La chaleur, les explosions, l'acide, -

- ['électricité et le poison n'ont aucun effet. -

Sorts

- Appeler/Congédier Shub-Niggurath,

Création de Portail, Instiller la Peur. -

- Epuiser le Pouvoir, Atrophie d'un Membre, -
- Tourmenter ;

'_‘-Fe_'_' de SAN

0

barbare, sort du bassin un Sombre Rejeton
de Shub-Niggurath, bien trop haut pour avoir
été contenu dans les eaux peu profondes,
Demandez un troisi¢me test de SAN de
1D3/1D10 SAN, choguant tous ceux gui
voient le monstre.

Conclusion

Si les Mi-Go réussissent a invoguer le sombre
rejeton, ils lui ordonnent immédiatement de
tuer le personnel et les résidents présents. Il les
piétine sous ses sabots ou siphonne la force
vitale (1D3 FOR) de ceux qu’il saisit dans
ses tentacules grouillants. Le sombre rejeton
poursuit les investigateurs ou qu’ils fuient,
beuglant de ses mulriples bouches et langant
des sorts si nécessaire pour les ralentir.

Pendant ce carnage, les fungis retirent toutes
les preuves compromettantes de la propriété,
puis mettent le feu au batiment. Ceci fait, ils
ordonnent au monstre d’ouvrir un portail
menant a un des avant-postes Mi-Go secrets
sur terre. Ils ne laissent derriére eux gqu’une

série de meurtres et un incendie criminel inex-
pliqués sur lesquels les autorités pourront
s'interroger au matin.

Cependant, si les investigateurs sont capables
de perturber les rites sacrificiels ou de blesser
sérieusement le sombre rejeton aprés son
artivée, en montant une défense efficace, alors
les hybrides Mi-Go/humains arrétent les frais
et tentent de fuir, probablement en prenant les
véhicules restant. L'infirmiére King, étant une
pure Mi-Go, s’envole simplement dans la nuit.
On n’entendra plus jamais parler d’elle.
Dans ce cas, le gardien devrait octroyer aux
investigateurs survivants 1D6 points de Santé
Mentale (ou le double §’ils ont affronte le
sombre rejeton), plus 1 point supplémentaire
par hybride vaincu.




Investlgateursprétlrés

Colonel James Biitler:

Le colonel Butler était autrefois un officier de cavalerie
et un meneur d’hommes sur le champ de bataille,
jusqu’a ce que le choc du combat dans les tranchées de
France ne le brise mentalement et physiquement.
Maintenant détruit, le colonel préfere suivre les ordres
que les donner. Il porte toujours sa veste d’uniforme
délavée, avec ses médailles, par-dessus le pyjama de
Phopital. Vivant dans la passé, Butler confond parfois
d’autres patients avec des membres de son ancienne
unite. Par exemple, il ne fait pas totalement confiance a
la nouvelle recrue, Waldo Hirsch, qu’il considére
comme un espion allemand potentiel.

Alina Dolinski

Alina est une actrice de théitre renommeée venue de
Boston. Mlle Dolinski a été internée a Wormwood par
50N manager/avocat, un amant possessif, Elle doit sur-
monter une dépendance a la cocaine. Habituée 8
I'excitation et au glamour du travail sous la lumiére des
projecteurs, elle trouve atmosphére tranquille de
Pasile trop terne et ennuyeuse pour ses golits blasés.
Doté d’un gott prononcé pour la ragédie, Alina
retourne profite de la moindre opportunité pour attirer
Pattention ou montrer ses talents devant un public.

Alina Dolinski

27 ans, actrice de theatre

Colonel James:Batler
52 ans, officier militaire a la retraite
APP 10  Prestance 50 %
CON 09  Endurance 45 %
DEX 11 Agiite 55 9%
FOR 11  Puissance 55 %
TAI 11 Corpulence 99 %
EDU 19 Connaissance 95%
INT 14 Intuition 70 %
POU 09 Volonte 45 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 10

Sante Mentale 40

Folie

Choc post traumatique

Compétences

Negociation 45 %
Crédit 45 %
Athlétisme 42 %
Baratin 45 %
Se Cacher 30 %
Sciences humaines:: histoire 50 %
Athlétisme : saut 35 %
Sciences de la vie:

- Histoire naturelle 20 %
Qrientation 30 %
Persuasion 65 %
Psychologie 45 %
Equitation 45%
Discrétion 30%
Trouver Objet Caché 55 %
Langues

Anglais 65 %
Attaques

Corps & corps: bagarre 70 %
degats 1D3

Corps a corps: arts martiaux 35%
degats spécial

Armes & feu: armes de poing 50 %
Armes a feu: ammes d'épaule 55 %

“ competence d'arme uniguement,

Equipement
Cravache, médailles.

APP 13 Prestance 65 %
CON 11 Endurance 55 %
DEX 10 Agilité 50 %
FOR 10  Puissance 50 %
TAI -~ 11 Corpulence 55 %
EDU 12 Connaissance  60%
INT 14 Intuition 70 %
POU 13  \Volonte 65 %
Valeurs dérivées

Impact +{

Points de Vie 11

Santé Mentale 65

Folie

Addiction a |a drogue

Compétences

Culture artistique : théatre 55 %
Culture artistique : chant 25%
Neégociation 35 %
Credit 55 %
Imposture 41%
Baratin 45 %
Trouver Objet Caché 35 %
Persuasion 65 %
Sciences de la vie:

- Pharmacologie 31%
Psychologie 25%
Langues

Anglais 80 %
Polonais 31%
Attagues

Aucune

Equipement

Trousse de maguillage.
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Mona di ¥abrizio

Mona a été internée par ses parents, les propriétaires
d’un magasin de vétements prospere, il y a quelgues
années, apres une étrange vague de folie de masse ayant
frappé les personnes sensibles possédant des capacites
artistiques a travers le monde entier. Souffrant encore
de sautes d’humeurs brusques et parfois violentes, elle
passe la majeure partie de son temps a peindre d’e-
tranges paysages sous-marins, remplis des formes
sombres et cyclopéennes qui hantent ses réves. Elle a
été particuliérement agacée récemment quand le Dr
Shelley lui a interdit d’utiliser la camera du sanatorium
pour prendre des photographies des autres résidents,
tout en disant gue ¢’était pour son propre bien.

Mona-di Fabrizio -
18 ans, peintre maniague

APP 11  Prestance 55 %
CON 11  Endurance 55 %
DEX 13  Agilité 65 %
FOR 08  Puissance 40 %
TAI 13 Corpulence 65 %
EDU 12 Connaissance  60%
INT 15 Intuition 75%
POU 10 Volonte 50 %
Valeurs dérivées

Impact +

Points de \Vie 12

Santé Mentale 40

Folie Manacio-dépressif
Compétences

Culture artistique: peinture 85 %
Histoire de l'art 60 %
Negociation 35%
Mythe de Cthulhu o7 %
Athlétisme 36 %
Sciences humaines: histoire 40 5%
Bibliotneque 45 %
Ecouter 65 %
Persuasion 45 %
Metier: photographie 50%
Psychalogie 35 %
Lancer 55 %
Langues

Anglais 41 %
Italien 60 %
Attaques

Corps a corps: bagame 55%
degéts 103

Equipement

Palette de peintre, pinceaux.

~ *  Iivestigateurs prétirés

INé avec un grave handicap mental; Elliot a vécu dans
différentes institutions presque toute sa vie. N'ayant
pas recu de visite de sa famille depuis des annees, il en
est venu a considérer Mona comme sa petite sceur et
Percival comme son pére adoptif. Bien quw’ayant du mal
4 comprendre la plupart des comportements humains
et des interactions sociales ordinaires, son esprit est
capable d’exploits de calculs mathématiques et de
logique. Il posséde une collection de casse-téte et de
jouers mécaniques dans sa chambre, avec lesquels il
aime s’amuser. Elliot §’intéresse aussi a ’astronomie. 1
aime passer des heures a fixer les étoiles la nuit.
Cependant, il est convaincu qu’il existe neuf planétes
autour du soleil, plutdt que les dix qui sont acruelle-
ment connues de la science.

EHiot Gordon

25 ans, patient handicappe mental

APP 12  Prestance 60 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 09 Agilité 45 %
FOR 10  Puissance 50 %

TAI 14  Corpulence 70 %
EDU 10  Connaissance 50 %

INT A7  Intuition 85 %
POU 11 Volonté 55 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Paints de Vie 12
Santé Mentale 50

Folie Idiot savant
Compétences
Culture artistique: piano 30%

Sciences formelles: astronomie. 51 %
Métier: fabrication de montres 30 %

Meétier: electricite 55 %
Se Cacher 45 %
Sciences formelles:

- Mathématiques 75 %
Métier: meeanique 70 %
Discrétion 25 %
Langues

Anglais 70 %
Attaques

Aucune

Equipement

Cutils d'herloger.




Investigateurs prétiré

Waldo Hirsh

Pretendant étre un directeur d’usine désireux de
récupérer du stress et de 'épuisement, I’immigrant alle-
mand appelé Waldo est en fait un détective privé
travaillant sous couverture. Il a été engagé il v a
quelques semaines par le manager d’Alina, afin qu’il la
surveille durant son séjour et lui fasse un rapport sur sa
récupération. S’étant volontairement fait interner, il est
techniquement libre de quitter Wormwood quand il le
souhaite, a condition que le directeur signe les docu-
ments de décharge. Toujours un peu nerveux, Waldo a
passe tellement de temps a vivre avec les autres rési-
dents qu’il commence a se demander si quelque chose
n’irait pas de travers chez lui.

Waldo Hirsch

30 ans, détective privé

APP 09 Prestance 45 %
CON 10 Endurance 50 %
DEX 11  Agilité 55 %
FOR 11  Puissance 55 %

TAl 16 Corpulence 80 %
EDU 15 Connaissance 75 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 08 \Volonte 40 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 13
Sante Mentale 40

Folie Hypochondriaque
Compétences

Comptabllité 30 %
Negociation 25%
Athlétisme: escalade 50 %
Dissimulation 35 %
Imposture 3%
Conduite 40 %
Baratin 35 %
Se Cacher 40 %
Athlétisme : sauter 35 %
Droit 25%
Bibliothéque 35 %
Miétier: serrurerie 31 %
Persuasion 25 %
Discrétion 40 %
Trouver Objet Caché 45%
Natation 35 %
Pister 30 %
Langues

Anglais 41 %
Allemand 75 %
Attaques

Corps 2 corps: bagarre 60 %
dégats 1D3+1D4

Corps 4 carps ; art martial 36 %
degéts special

Couteaux 45 9%

* compétence d anme uniguament.

Equipement
Camet, crayon, outils de crochetage dissimulés.

Percival Severin Iiiy

Percival Severin I est un millionnaire, possédant un
manoir et un yacht, Du moins, ce serait le cas si des
parents avares ne lui avaicnt pas pris. Ne se satisfaisant
pas de la simple richesse ou du pouvoir personnel, il a
commenceé a explorer Ies mystéres de 'occulte, d’abord
chez les francs-magons, puis dans d’autres sociétés

secretes moins honnétes, Sa plongée dans les choses

que Phomme n’est pas censé connaitre a fini par
I’'amener au contact d’une rare édition frangaise du Ro:
en Jaumne. Pen aprés avoir lu cette effroyable piéce, son
esprit a été pervert par les terribles implications dis-
simulées par le texte. Percival se croit maintenant pi¢gé
dans I’histoire, les autres patients jouant le role d’autres
personnages condamneés a suivre le récit se déroulant,
invisible, autour d’eux. Erant habitué 4 ce qu’on lui
obéisse, M. Severin serait 'homme idéal pour mener
les autres dans une investigation. Du moins, 5’1l appre-
nait a leur faire confiance,

Percival Severin I+

49 ans, millionaire délirant

APP 08  Prestance 40 %
CON 09  Endurance 45 %
DEX 10 Agilté 50 %
FOR 11  Puissance 55 %
TAI 15  Corpulence 75 %
EDU 16  Connaissance 80 %
INT 13 Infuition 65%
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points ce Vie 12
Santé Mentale 55

Folie Paranoia
Compétences

Comptabilte 70 %
Sciences humaines ;

- Anthropologie 21%
Negociation 75 %
Crédit 80 %
Mythe de Cthulhu 15%
Baratin 65 %
Sciences humaines: histoire 40 %
Bibliotheque 45 %
Sciences occultes 45 %
Persuasion 55 %
Psychologie 55 %
Langues

Anglais 90 %
Frangais 3N %
Attaques

Aucune

Equipement

Montre de poche, haut de forme.
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- Scenario

Viort

par Glyn White

O les investigateurs visitent la demeure d’un riche collectionneur d’art,
aux euvres étranges et intrigantes, Offrent-elles des indices sur les événements a venir ?

Joseph Crascall est un sorcier

immortel ne au 17¢ siecle, Bl

exilé sur tne autre dimension --Eh-.quel-q-llesz-m{)ts.. . ’

il ¥ a un siecle. Déforme par Charles Stanhope est mort, de mort accidentelle. Son neveu, sa niéce, son meilleur ami et son
oo e|uls mud=alcelntne I lE  assistant assistent a ’enterrement et 4 la lecture du testament. En recoupant les témoignages
Vil Hs bhe e cnuiaris o3l B 8l et en insistant un peu, ils découvrent que la mort de Stanhope n’était peut-étre pas si narurelle
Veurt recuperer les objets de que cela.

pouvelr qu’il a dissimules Le meurtre d’un fermier voisin ne fait que confirmer cette impression. Un faisceau d’indices
dans sen ancienne ferme peu les incite 4 visiter le musée de Wisbech, puis ’ancien chateau de la ville, aujourd’hui habité par
avant d’étre exile, le torque un dentiste. Le cellier du chdteau conduit 4 une ancienne oubliette o, peu de temps avant sa
d’Horvald et la Pierre Noire. mort, Stanhope a provoqué le retour sur Terre d’un sorcier vieux de plusieurs siécles et de ses
Il cherche ensuite un hote alliés venus d’ailleurs. C’est I'une de ces créarures qui a tué¢ Stanhope, puis le fermier.
adapté pour y transférer sa Ayant débusqué le sorcier dans les oubliettes, les investigateurs devront I'affronter, vaincre les
conscisnce. créatures, mais aussi refermer le porrail qui a permis leur arrivée et se débarrasser d’arte-
Il est accompagne par deux facts encombrants. A moins qu’ils ne choisissent la fuite.

I’gy’hxiens, des eréatures

metalliques souhaitant s’infor-

mer sur notre monde avant

d’entamer son invasion. Ils

sont armes de lames incroya-

blement tranchantes.

Mort accidentelle

Implication des investigateurs Ehjeux et récompenses

Irene et Colin Stanhope sont toute la famille  Si les investigateurs ne débusquent pas le sor-
de leur oncle. Ralph Singleton était son meil-  cier Crascall, il va poursuivre ses crimes pour
leur ami, un universitaire. Il est venu avec  rebdrir sa fortune. Lui et les I’gy’hxiens vont
son assistant, Cédric Mandeville. Ils sont  tuer a nouveau.

dévastés par la mort de Charles Stanhope, et

se sont déplacés pour lui rendre un dernier

hommage.

Investigation

Action
Exploration
Interaction
Mythe
Style de jeu Horreur
- - " Lovecraftienne
Ambiance Difficulté Débutant

Ce scénario est loccasion de découvrir une petite ville de la campagne anglaise.  SfMEIEEERITULD QTS
Le genre de ville o0l tout le monde se connait et a1 il ne se passe jamais rien. Et 3 Nombre de joueurs (LR

ol1 personne n'est prét a réagir correctement le jour ol il se passe finalement Type de personnages  Prétirés

quelque chose. Sauf, peut-étre, les investigateurs eux-mémes. R Epoque 1920




Nous sommes en septembre 1927, Charles
Stanhope, fonctionnaire a la retraite et archéo-
logue amateur, est mort. Il a été tué par le
tir accidentel d’un fusil de chasse défectueus,
dans sa maison du Lincolnshire. Le méde-
cin légiste a conclu a une mort accidentelle.
En tant qu’ami proche ou membre de sa
famille, les investigateurs assistent & son enter-
rement et 4 la lecture de son testament. Ils
vont découvrir la vérité derriére cet événe-
ment tragique. Les gardiens francais seront
peut-étre désarconnés par certaines références
historiques. Elles sont pour la plupart expli-
quées en encart. Comme d’habitude, lisez
attentivement cette aventure avant de la pro-
POSEr 4 VOs joueurs.

Informations.
des investigateurs

Iy a trois ans, Charles Stanhope a hérité de
son pere de Iabbaye de Ravensby (un village
des Fens du Lincolnshire, une région de
plaines anciennement marécageuses). Charles
n’était pas marié, n’avait pas d’enfants ou de
fratrie survivante, puisque son frére cadet, le
pére d’'Irene et Colin, était mort avant leur
pere. Les revenus du domaine de son pére
permirent & Charles d’abandonner son tra-
vail de fonctionnaire et de prendre sa retraite
a Ravensby. La, il s’est consacré 4 ses loisirs *
Parchéologie et la collection de livres. Irene,
Colin et Ralph, un vieil ami de Stanhope,
gardaient un contact régulier avec Charles.
Depuis son héritage, ils le rencontraient a
Londres au moins une fois par an. Pour ce
qu’ils en savaient, il n’avait pas d’ennemi et
n’était pas suicidaire. Sa mort soudaine a sur-
pris tous ceux qui le connaissaient.

Informations .
pour.le gardien

Charles Stanhope n’est pas mort accidentel-
lement. Il a été assassiné par des étres venus
d’aieurs, des I’gv’hxiens, suivant les ins-
tructions d’un allié humain, Joseph Crascall
de Wisbech, un sorcier & la longévité surnatu-
relle. Ayant croisé le nom de Crascall dans
des lettres d’un de ses ancétres datant du dix-
neuvieme siecle, Charles s’est renseigné sur
lui. Il a diné avec le docteur Townsend du
musée Wisbech, qui Jui a prété un recueil des
journaux de la Société littéraire de Wisbech.
Puis, il a visité le chateau ayant autrefois
appartenu a Crascall,

Le docteur Jessup, 'occupant actuel du cha-
teau, a invité Stanhope 4 explorer le pare et
les caves a loisir. Durant ses investigations
archéologiques amareurs dans les oubliettes
du chédteau, Stanhope a par inadvertance
brisé le sceau du portail de L'gy’hx, ce qui a
permis a Crascall et 4 deux L’gy’hxiens de
venir sur terre. Rendu temporairement fou
par ce qu'il avait vu, Stanhope a fui a ’abbaye
de Ravensby, ou il s’est cru en sécurité,
Pendant ce temps, 4 Wisbech, le docteur
Jessup identifia Stanhope pour Crascall. Sa
connaissance des lieux permit 2 Crascall d’ou-
vrir un portail pour lui et ses alliés jusqu’aux
tumulus de Ravensby, d’ou il retrouva
Stanhope dans I'abbaye. Stanhope tenta de

se défendre, mais il fut transpercé dés qu’il
apparut avec une arme. Les L'gy’hxiens se
tapirent A proximité et regardérent leur vic-
time se vider de son sang sur le sol de ’étude,
tandis que Crascall se rendait dans la biblio-
théque de Stanhope on il se mit 4 lire & propos
de ce siécle nouveau. Ils reprirent le portail
vers Wisbech, d’ou ils projettent d’étendre
leur accés a un monde qui ne se doute de
rien.

A propos.de Joseph Crascall
Il est né a Wisbech en 1650, pendant 1a
Premiére Révolution anglaise. C’était un gar-
¢on intelligent, mais tétu. Lors de la
Restauration, dans les années 1660, il dut
prendre la mer pour échapper aux consé-
quences de son intérét pour 'occulte. Il profita
de ses voyages en Europe de I’Est, en Afrique
et en Moyen et Extréme Orient pour pour-
suivre ses recherches dans des arts noirs, plus
particuliérement ceux permettant de prolon-
ger la vie ou d’accumuler les richesses.
Crascall parraina les premiers pillages de site
du Moyen-Orient, ol il découvrirt les moyens
magiques de défier les effets de I’age. En 1775,
il se retira a Wisbech, dans le Cambridgeshire,
avec une fortune venant en grande partie du
comumerce des esclaves. Se faisant passer pour
un archéologue, Crasdall vandalisa des sites
angles du Suffolk et du Norfolk 4 la recherche
de trésors et d’artefacts occultes. Il catalogua
certaines de ces découvertes dans son livre,
Sttes of Rare Historical and Supernatural Intevest
in East Anglia (Sites d’un rare intérér historigue
et surnaturel en Est-Anglie), publié a titre per-
sonnel en 1802,

Quand le révérend Vachell de Littleport, une
ville voisine, visita la ferme de Pauteur cn
1816, il en apprit plus que Crascall ne I’gurait
voulu, grace a un fragment de météorite, la
Pierre Noire (cf. page 57). Il apprit notam-
ment que Crascall avait récemment tenté de
maitriser le pouveir de la Pierre Noire. Le
pasteur sous le choc communiqua progressi-
vement ses peurs aux notables de la société
de Wisbech, y compris I'activiste anti-escla-
vage Thomas Clarkson. A cette époque, on
avait déji remarqué I’aspect extraordinaire-
ment jeune de Crascall et on enquétait sur
son passé sordide. Crascall était prét a atten-
dre la fin des suspicions de sorcellerie de ses
voisins. Il était sur la piste de ce qu’il imaginait
étre le plus grand de tous les trésors. Il enterra
les butins incriminants comme la Pierre Noire
ou le torque d’Horvald dans sa ferme, alors
qu’il pouvait finalement creuser dans les fon-
dations normandes du chateau Wisbech. L4, il
découvrit le portail magique a travers lequel
un sorcier emprisonné, Michel de Valette,
avait échappé a ses tortionnaires en 1148,
Mais le remps jouait contre Crascall : un
groupe de citoyens armés et déterminés menés
par Thomas Clarkson et son frére John pour-
suivit Crascall dans ses excavations du chiteau.
Piégeé, Crascall brisa imprudemment le sccau
normand sur le Portail et appela 4 ’aide dans
Pau-dela. Tl fur saisi par les ’gy’hxiens qui en
sortirent ... avant d’étre repoussés par les
tromblons des hommes de Wisbech assez
solides pour avoir gardé leurs esprits.

Les hommes qui avaient pourchassé Crascall
parvinrent a sceller a nouveau le portail a
I’aide d’un Signe des Anciens, puis ils réenter-
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rérent la salle. La disparition de Crascall et
I’incendie de sa ferme passérent presque ina-
percus dans les émeutes des ouvriers agricoles
de 1816, qui demandaient une augmentation

~ de salaire.

Ayant été tiré a travers le Portail, Crascall se
retrouva dans un sanctuaire extraterrestre sur

L’gy’hx, quasiment écrase par la gravité. Ses
ravisseurs €taient toutefois soucieux de son
bien-étre. Ils Iui fournirent de I'oxygeéne et
finirent par construire une armature lui per-
mettant de se déplacer et d’agir dans cet
environnement extraterrestre. Ils ne lui inter-
disaient qu’une chose : repartir. Crascall était



tenté de créer un portail de retour, mais il se
refusait & abandonner son pouvoir. Il savait
que le temps était de son coté et que le portail
finirait par se rouvrir.

En 1854, les citoyens ayant la garde du ché-
teau et de son parc s'inquiétérent lorsque des
égours furent installés dans la rue circulaire en
faisant le tour, mais les oubliettes ne furent
pas exposées. La génération actuelle ignore
que le titre de propriété contient une interdic-
tion de creuser dans le parc pour d’autres
raisons que agriculture. Personne ne se
doute que I’éboulement d’un mur des égours
a exposc la salle des oubliettes. Charles
Stanhope, en découvrant ce nouvel accés,
ignorait gque ses quelques pas maladroits
ouvraient la voie au retour de Crascall sur
terre en compagnie de ses alliés extraterres-
tres. Les objectifs acruels de Crascall et des
L'gy’hxiens different 1égérement, mais ils réa-
lisent qu’ils ont intérét a travailler ensemble.
Letat actuel de Crascall, qui a été recons-
truit pour I’environnement ayant faconné
I’évolution des L’gy’hxiens, n’est que dou-
leur et dégofit maintenant qu’il est revenu
sur terre. A cause de la différence de pres-
sion, ses yeux sont globuleux et des larmes
en sortent en permanence. L’armature congue
pour le soutenir rend ses gestes saccadés et
brusques. Sa poitrine se gonfle de fagon
effravante a chaque inspiration. Il changerait
volontiers de corps si 'occasion d’employer
Transfert d’Esprit se présentait. Crascall pré-
férerair trouver une victime en pleine santé
et d’un bon rang social pour reprendre une
existence terrestre. Il n’est allié avec les
D’gy’hxiens que dans la mesure ou ils 1’ai-
dent a accomplir ce but,

Joéner:l’aventure °

L’action de ce scénario se situe en Est-Anglie,
plus précisément dans deux endroits : ’ab-
baye de Ravensby et la ville de Wisbech. Les
descriptions sont basées sur des lieux réels
et des personnages historiques, a exception
de Joseph Crascall. Le scénario est concu
pour quatre joueurs. Dans un groupe plus
important, les meilleurs joueurs peuvent rece-
voir le réle du juriste James Bowman et du
gérant de la ferme, Frederik Newton.

Le scénario suppose que les investigareurs
arrivent la veille de Penterrement de Charles
Stanhope. Ce sont la niéce de Stanhope, Irene
(un écrivain), son neveu Colin (un marchand

de livres), son ami le professeur Ralph

Singleton et P’assistant de celui-ci, Cedric
Mandeville-Plum.

Le scenario débute par Parrivee des investiga-
teurs a 'abbaye. Aprés s’étre présentés, ils
asgistent a I’enterrement de Stanhope, puis
a la lecture de son restament. Ce sont les
seuls événements fixes. Les personnages non
joucurs ont leurs propres agendas, le reste
du scénario se déroulant selon les actions des
investigateurs.

Arrivée a.Ravensby

Mandeville et Ralph arrivent de Reading en
voiture. Ils suivent les instructions de James
Bowman pour se rendre 3 ’abbaye, ne 'ayant
jamais visitée eux-mémes. Irene et Colin sont
venus de Londres en train. Ils ont loué une
carriole pour faire le trajet depuis la petite

gare de Sibsey. Elle est conduite par un habi-
tant renfrogné de Coningsby, qui ne sait rien
de pertinent sur I’affaire en cours.

Par ce chaud aprés-midi de septembre, le véhi-
cule traverse les Fens. Le paysage est large,
plat et fertile. I'horizon lointain n’est trou-
blé que par quelques haies, arbres et fléches
d’églises de village. En dehors des poteaux
téléphoniques qui relient cette région rurale au
vingtiéme si¢cle, rien ne différencie le pano-
rama de ce qu’il devait étre dans les siécles
précédents. Au loin, le village de Ravensby, a
la frontiére nord des Fens, est érigé sur un
bout de terre légérement suréleve, a ’abri des
inondations. Sur le cété de la route, deux
mmulus entourés d'une cléture suggérent que
Pendroit est habité depuis la préhistoire.

Oun tourne vers les portes de ’abbaye de
Ravensby juste avant d’arriver dans le village.
On passe ensuite 4 cdté du corps de ferme,
puis le long d*une allee bordée d’arbres, au
bout de laquelle attend un béatiment impo-
sant et quelque peu sinistre. Cet air de
mauvais augure ne vient peut-étre pas de 'ar-
chitecture gothique, mais plutdt du fait que
c’est dans cet endroit que Charles Stanhope
est mort, de facon soudaine, inattendue et
solitaire.

La porte s’ouvre d*un coup. L’accueil de Mme
Watts, I’aimable gouvernante aux pommettes
rouges, est chaleureux. Elle propose du thé
et des petits gateaux dans le salon, ou atten-
dent James Bowman, le notaire de Stanhope,
et Fred Newton, le gérant de la ferme. Une
fois que tout le monde est 1a et s’est présenté,
Mme Watts demande pour quelle heure elle
doit préparer le diner (entre 18 heures et 20
heures). James Bowman se 1éve pour s’adres-
ser a ['assemblée.

-L'e:témoignage de Bowman

« Je suis heureux de vous voir tout ici », dit-il,
« Dans cette piéce sont réunies toutes les per-
sonnes intimement concernées par la mort
de Charles Stanhope : ses employés les plus
fidéles, dont je prétends avec fierté faire par-
tie, ses exécuteurs testamentaires et leurs
assistants. Je crois qu’il vaut mieux pour votre
rranquillité d’esprit que ceux d’entre nous qui
éraient la juste aprés les faits racontent ce que
nous savons de cette nuit tragique. Nous
savons que Charles est parti d’ici a 9 heures
du matin et qu’il ne comptait pas revenir avant
le soir. Nous ne savons pas ou il est allé, mais
il était de nouveau ici a 9 heures du soir quand
il m’a téléphoné. » Bowman fait une pause,
et boit une gorgée de thé avant de reprendre
son témoignage. « Au téléphone, Charles avait
I’air nerveux et apeuré, ce qui ne lui ressem-
blait pas. Je n’ai pas réussi & comprendre ce
qui n’allait pas. Il voulait dire quelque chose a
la police, il m’a dit gu’il ne savait pas a qui
d’autre en parler, alors je lui ai dit que j’allais
appeler le constable pour lui et qu’ensuite
j'irais le voir en voirure. J'ai rejoint le consta-
ble Dawson aux portes du parc et je 1’ai
conduit jusqu’ici. Les portes étaient fermées,
mais pas a clef. Nous avons appelé et fouille,
et finalement, nous I"avons trouve sur le sol de
I’étude, derriére cette porte. M. Newton nous
a vu aller vers la maison, et il est arrive alors
que nous découvrions le corps.

James: Bowman
43 ans, notaire
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Témoignage de Fred Newton
Newton atteste que M. Stanhope avait
annonceé qu'il ne rentrerait pas la nuit de sa
mort. Tous les domestiques avaient eu leur
soirée. Traumatseés par la nouvelle de sa mort,
ces domestiques ne sont pas revenus, a part
pour Mme Watts, bien sar. Newton, qui vit
seul dans le corps de ferme, rendair visite a
une amie dans une ferme voisine, la nuit en
question. Avant apercu une lumi€re suspecte
prés des tumulus, il est revenu a la maison
ou il a vu la voiture de M. Bowman foncant
vers ’abbaye avec le constable sur marche-
pieds. Newton regrette de ne pas avoir été la
pour aider M. Stanhope.

Bowman et Newton peuvent décrire les terri-
bles blessures de Stanhope : la téte, 'épaule
et le bras mutilés, la perte de sang. Ils peuvent
aussi indiquer la position du corps dans I'¢tude.
Bowman révéle également le document qu’il a
trouvé sur le bureau de son client a ce
moment-la (Document 1). Il avoue avoir pris le
document avant que le constable Dawson ne le
trouve, de peur qu’il ne suggere au médecin
légiste que Stanhope n’était pas sain d’esprit.

A propos de Mary Watts
Matrone dodue, elle se souvient de Colin et
Irene alors gu’ils n’étajient que des nourris-

sons. Elle a été profondément choquée par la
mort de Charles Stanhope pour qui elle avait
beaucoup d’admiration. Cela la laisse vulnéra-
ble 4 d’autres chocs. Durant le deuxiéme jour,
elle est visiblement nerveuse, mais pretend
que tout va bien. En fait, elle a peur de John
Brassic, le chauffeur de James Bowman. Elle
supplie Frederic Newton, le gérant du
domaine, de loger temporairement dans 1’ab-
baye. Un test de Psychologie effectue Jorsque
Mary est en présence de Brassic revele son
malaise.

nper TP ALkt g - o e Y. 5
A propos-de James Béwman
Notaire du domaine Stanhope, Bowman est
un gentilhomme mince au visage austére et
aux tempes grisonnantes. Le vif intérét de
Bowman pour le pouvoir I’a poussé a étudier
la politique, le droit et maintenant la magie. Il
possede une belle collection de livres occultes,
peut-étre méme un ou deux ouvrages du
Mythe, mais il les conserve dans sa maison
de ville de Horncastle. Il a sauvegardeé une
partie de sa santé mentale en étant prudent
dans son utlisation de la magie. Il a une acti-
vite secondaire lucrative dans le recouvrement
de dettes a Lincoln. Un sort de Flétrissement,
voire simplement la menace d'un sort de
Flétrissement, encourage méme les personnes
plus obstinées 3 payer leurs dettes. La sim-
ple apparition de la Bentley de Bowman dans
certaines rues ouvriéres suffit a provoquer la
peur. Bowman a un don pour manipuler les
gens et identifier leur utilité potentielle.
Ayant été I'un des premiers 4 trouver le corps
de Stanhope, Bowman suspecte qu’une magie
puissante est impliquée. Il cherche un moyen
d’exploiter cette magie. A cette fin, 1] dissi-
mule les preuves exposant ce sur quoi est
tombé Stanhope. Officiellement, il fait cela
pour protéger la réputation de son client. I1
montre volontiers ce document aux investi-
gateurs, les laissant faire le travail et prendre
les risques.
Bowman posséde une Bentley de trois litres. Il
emploie John Brassic pour la conduire. Il n’a
pas réussi a garder de femmes domestiques
depuis Parrivée de Brassic, mais cela lui
importe peu. Bowman apprecie d’avoir a son
service quelqu’un qui tuerait pour lui si néces-
saire.

A propos.de Fred Newton

Neé et eleve a Ravensby, Fred habite le corps
de ferme. Fermier-gentilhomme solide et
buriné gérant le domaine, il préfére une tran-
sition d’héritage en douceur plutét qu'une
vente perturbante. Fred a réussi en érant hon-
néte, fiable et inventif. Il est indépendant
plutdt que servile et s’attend a étre jugé selon
ses meérites.

A propos.de John Brassic

Le chauffeur de Bowman est un homme du
Yorkshire trapu mais bien habillé, vétéran de
la Grande Guerre. Toutefois, c’est ce qui se
passe dans son esprit qui est véritablement
effrayant. Derriére sa fagade calme et raison-
née, Brassic est un psychopathe que les
combats de tranchées ont insensibilisé a la
douleur et 4 la souffrance. Maintenant, en
I’absence de combat, il se fait un jeu d’imagi-
ner la mort atroce, toujours plus complexe,



Ciironologie

Vers 720 Le pillard norvégien Horvald le Nair est
enterre avec son puissant torque sur la
frontiére nord des Fens, & Ravenshy,
Lincolnshire.

Vers 1075 Suite a la conquéte normande de
I'Angleterre anglo-saxonne, un chateau est
construit 4 Wisbech, Cambridgeshire, sur
la frontiére sud des Fens.

Vers 1120 La Pierre Noire apparait en Bretagne,
dans l'ouest de la France. Elle devient le
centre d'une secte hérétique.

1135 Guillaume de Roumare, un aventurier nor-
mand, vole la Pierre Noire et 'emporte
avec |ui en Angleterre, ol le nouveau roi,
Stephen, le nomme Earl de Lincoln,

1139 Le régne de Stephen s'effondre. De
Roumare aide & vaincre Stephen lors de la
Bataille de Lincoln.

1142 L'abbaye de Ravensby est fondée par des
moines cisterciens de Rievaulx.

1148 Guillaume de Roumare se retire dans 'ab-
baye de Ravenshy pour finir sa vig en tant
que maine,

1147 Des adorateurs frangais a la recherche de

de Roumare et de la Pierre Noire sont cap-
tures prés de Wisbech et emprisonnés
dans 'oubliette du chateau.

1148 Le prétre de |a secte, Michel de Valette,
envoie des prieres a Nyarlathotep pour
qu'il ouvre un portail permanent depuis
loubliette jusqu'a L'gy'hx. Il est tué par
I'environnement hostile de l'autre coté.
L'évéque d'Ely scelle le portail & I'aide d'un
Signe des Anciens et mure le donjon,

11983 Guillaume de Roumare meurt & 'abbaye
de Ravenshy. Suivant ses instructions, il
est enterré avec la Pierre Noire.

154 Le roi Stephen meurt sans héritier. Henry
Plantagenet lui succede sous le nom
d'Henry II.

1216 Le roi John, demnier fils d'Henry I, perd

son Irésor en tentant de traverser la baie
du Wash. Il meurt peu aprés.

1535 - Un affaissement de terrain & I'abbaye de
Ravenshy ouvre la tombe de de Roumare.
La Pierre Noire est retirée et convoitée par
certains moines.

1536 Les moines de Ravensby sont impliqués
dans la Rébellion du Lincolnshire, le début
d'un mouvemant populaire dans le nord de
I'Angleterre que [on appellera le péleri-
nage de Grace.

1637 Henry VIll impose la loi martiale et
condamne plus de deux cents meneurs &
la pendaison. Les moines de Ravensby ne
sont pas comptes dans le [ot, car ils ont
déja éte éliminés par une inquisition
interne des Cisterciens. Ils ont également
scelié la Pierre Noire dans une boite en
plomb et 'ont enterré profondément sous
le porche du cimetiére,

1539 Dissolution des monastéres. Les collec-
teurs d’Henry trouvent Ravensby en
mauvais état.

1577 Durant une terrible tempéte & Blythburgh,
Suffolk, un chien noir apparait dans
l'eglise, oll il blesse et tue plusieurs parois-
siens avant que la fléche ne soit détruite,

de toutes les personnes qu’il rencontre. Seul
Bowman, qui lui apporte un emploi et des
encouragements, ¢chappe 4 ses réveries sau-
vages.

Dans sa candidature au poste de chauffeur,
Brassic a inclus une référence a un couple
mort depuis longtemps que Bowman avait
rencontré lors d’une orgie de magic noire.
Une fois que Bowman a déduit que Brassic
avait assassiné ce couple et incinéré leurs

1650 Joseph Crascall nait prés de Wisbech,

1657 Le secrétaire d'Etat John Thurloe se fait
construire un manoir sur I'emplacement du
chéteau de Wisbech.

1668 Thurloe est exécuté pour frahison. Le cha-
teau Wisbech revient aux évéques d'Ely
1753 L'archéologue William Stukeley visite

Ravensby. | assiste 4 I'enlévement des
dernieres pierres de 'abbaye.

1780 Joseph Crascall, aidant aux fouilles des
lumulus de Ravensby, acquiert le torque
d'Horvald. Il achéte une ferme a Elmeth,
pres de Wisbech,

1790 Joseph Crascall loue des terres prés de
Sutton Bridge, Lincolnshire. I trouve les
restes du trésor du roi John. Peu de temps
aprés, il achete Is parc et le chateau de
Wisbech. Il commence la construction de
la rue circulaire,

1792-1816  Crascall démolit le manoir de Thurloe et
excave l'oubliette normande murée du
vieux chateau. Durant les émeutes des
ouvriers agricoles, les fréres Clarksons
brillent la ferme de Crascall et conduisent
une expédition dans les fouilles. lls le pig-
gent sur L'gy'hx en replagant le sceau sur
le portail et en réenterrant I'oubliette.

1854 De nouveaux égouts sont installés &
Wisbech, passant prés des oublisttes nor-
mandes.

1924 Charles Stanhope hérite de I'abbaye de

Ravenshy. |l effectue des fouilles sur les
sites des tumulus et de la vieille abbaye,
mais ne trouve rien de significatif.

1927 Stanhope exhume une lettre de 1792,
adressé par e révérend Edward Stanhope
& sa sozur (Document 4). Il se renseigne
sur Joseph Crascall.

6 septembre  (samedi) Charles Stanhope passe la jour-
née a Wishech. Son corps est découvert
avant minuit dans I'abhaye de Ravenshy
par son notaire, James Bowmnan et le
constable Dawson,

7 septembre  (dimanche) Les investigateurs sont avertis
de la mort de Stanhope.

9 septembre  (mardi) Le médecin légiste rend officielle-
ment son verdict ; Crascall conduit le Dr
Jessup et un L'gy'hxien & l'emplacement
de sa vieille ferme d'Elmeth pour récupérer
la Pierre Noire et le torque de Horvald. Le
fermier Thomas Marten est tué.

10 septembre (mercredi) La mort de Charles Stanhope
est annoncee dans le Times. Les investi-
gateurs arrivent & 'abbaye de Ravensby.

11 septembre (jeudi) L'enterrement de Charles Stanhope
alieu a 10 heures a I'église St Lawrence
de Ravensby. Elle est suivie par une veil-
1ée au pub du village. Mme Watts
demande & Fred Newton d'emménager
dans abbaye, officisllement pour 'sider 2
s'occuper des invités, mais en réelité en
raison du comportement menagant de
Brassic, le chauffeur de Bowman. Le solr,
on lit le testament de Stanhape.

12 septembre (vendredi) Un article de journal (Document
8) parait & propos des événements de
Jeudi a Elmeth.

corps, il savair qu’il avait trouvé un domes-
tigue qui ne reculerait pas devant les tiches
deéplaisantes.

Brassic présente plus particuliérement un dan-
ger pour les femmes. A chaque fois qu’il
conduit une femme seule, Brassic doit oppo-
ser PAPP de la femme 4 son propre POU sur
la Table de Résistance pour éviter de céder a
ses terribles impulsions. En cas d’échec, il
tourne sur une route isolée, prétexte une

- Ties'1?gy’hxiens

Les L'gy'hxiens se considérent comme
des missionnaires. Les investigateurs
génants sont une menace contre leurs

- plans de conversion de humanité 4 la

~ vénéralion de leur dieu Lrogg. Pour
cette raison, le Portail de |'oubliette est
sacré a leurs yeux et ils ne I'abandon-

neront pas. Les humains pergus comme

hostiles, ceux portant des armes & long
canon par exemple, sont abattus rapi-

- dement et sans pitié. Comme les

L'gy'hxiens connaissent mal la société
et la nature humaine, ils peuvent faire
- une pause pour dédier & Lrogg le der-
~ nier souffle d'une victime, offrant un
- répitmomentané & ses compagnons.

“Fred Newton

40 ans, gérant de domaine

APP 10  Prestance
‘CON 13 Endurance
DEX 12 Agilité

FOR 15  Puissance
TAl 12 Corpulence
EDU 14  Connaissance
INT 13 Intuition

POU 14 Volonté

Valeurs dérivées
Impact +104
Paints de Vie 13
Santé Mentale 70

Compétences
Comptabilité

50 %
65 %
60 %
75 %
60 %
70 %
65 %
0%

50 %

Sciences humaines : archéologie 10 %
-~ Sciences formelles : astronomie 06 %

Pratique artistique : paysagiste
Credit
- Conduite
- Sciences humaines : histoira
- Droit
- Ecouter
Meétier : serrurerie
- Métier : mécanique
- Sciences de la vie
- - Histoire naturelle
- Conduite : tracteurs
- Equitation
- Discrétion
- Trouver Objet Caché
- Plister
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Mort accidentelle

John Brassic
33 ans, chauffeur

KPP 13 Prestance
CON 12  Endurance
DEX 10  Aglite

FOR 13  Puissance
TAI 16  Corpulence
EDU 12  Connaissance
INT 12 Intuition

pou 1 Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 14
Santé Mentale 0

Compétences
Afhlétisme : escalade
Conduite

Se Cacher
Athlétisme : sauter
Ecouter

Métier : mécanique
Discrétion

Attaques

Corps a corps : bagarre
dégats 1D3+imp
Démonte-pneu

deégats 1D8+imp

Arme d'épaule

65 %
60 %
50 %
65 %

80%

80 %
80 %
55 %

50 %
80 %
50 %

BY%
50% |

45 %

60% °

B0 %
45 %

40 %

panne mécanique imaginaire, puis attaque a
’aide d’un démonte-pneu et d*un désir aveu-
gle. Ensurite, il dissimule les preuves grace & un
bidon d’essence et une allumette. Un gardien
généreux peut laisser aux investigateurs voya-
geant sur la méme route une chance
d’apercevoir 1a Bentley, peut-Etre avec un test
de Trouver Objet Caché réduit de la vitesse de
leur propre véhicule en miles par heure.

Inspecter.la. propriété

I abbaye de Ravensby, comme est encore appe-

lée la maison, n’est pas construite sur

I’emplacement de Pancienne abbaye cister-

cienne. La maison actuelle est une construction

jacobéthaine de 1845. Haute de trois ¢tages
dans un style victorien, elle dispose d’une aile
plus modeste pour les serviteurs.

[ e rez-de-chaussée est un long hall. Au cen-
tre, un escalier monumental est flanqué de
quelques piéces : une bibliothéque et son
étude, la salle 2 manger et le salon. Il ¥y a un
petit cellier sous I'escalier.

« I ’étage compte six chambres, avec des
appartements pour les domestiques a P’ar-
riere.

« Il v a un accés au grenier, mais les papiers
qui y sont entreposés sont sans intéréts, Les
plus intéressants ont deja ét¢ enlevés par
Charles.

Les seules piéces contenant des informations
utiles a ’enquéte sont la biblictheéque (cf.
Recherches dans la bibliothégue, ci-contre) et
1’étude, le lieu de la mort de Charles
Stanhope. Le tapis taché de sang dans cette
pidce a €1é retiré et brilé par M. Newton et
Mme Watts. On peut cependant voir le mor-
ceau qui a été pris sur le coin du bureau
quand Stanhope est mort. On remarque alors
’aspect étrangement net de la coupure. (Le
coin du bureau s’est incrusté dans Stanhope et
s’est retrouve sur le casier du médecin légiste.)
Le journal de Stanhope et ses papiers les plus
récents sont dans le tiroir du burean, qui n’est
pas verrouillé et peut étre inspecté librement.

-'Tjes recherches.

de Cliarles Stanhope

Les investigateurs savent que Charles
Stanhope était un archéologue amateur che-
vronné, Fred peut confirmer que deux ans
auparavant, Stanhope a effectué ses propres
fouilles sur les sites des tumulus et de I’ab-
baye, avec des résultats désespérément
maigres. Ralph, qui était en Egypte a ’époque,
a entendu parler de cela. §'il réussit un test de
Sciences humaines : archéologie, il sait que
les affirmations de Stukeley, selon lesquelles
les tumulus seraient les sépultures de roi bri-
tannigues du haut Moyen Age, sont
incorrectes. Stukeley, dont la rumeur dit qu’il
était druide, avait tendance & romancer les
sites historiques. Son travail sur Stonehenge
(1740) et Avebury (1743) a toutefois eu une
influence considérable. Depuis I'échec de ses
fouilles, Stanhope était plus intéressé par sa
bibliothéque, ce que Colin peut corroborer.
Les papiers personnels de Stanhope n’ont pas
été touchés. Ils révélent ses pensées et ses acti-
vités dans les jours précédents sa mort. Le
journal de Stanhope (Document 3) relate sa
lecture d’un livre rare intitulé Sizes of Rare

Historical and Supernatural Interest in East
Anglia par Joseph Crascall, que son neveu
Colin lui a envoyé par la poste. Une lettre
plus vieille (Document 4) sert de marque-
page. En réussissant un test d’Intuition, Colin
se souvient d’avoir acheté le livre et de I'avoir
envoyé a son oncle, mais il n’a pas eu le temps
de le lire lui-méme. Le livre de Crascall est
introuvable dans I’abbaye.

La vieille letire (Document 4), transformeée
en marque-page, est mentionnée dans le jour-
nal de Stanhope. Elle est liée a ’archéologie
sur le site de Ravensby.

Lors de son jour de sorte, Stanhope est allé a
Wisbech, a 45 km de P’abbaye. Il s’est passé
quelque chose la-bas qui a provoqué son
retour précipité. La bibliothéque de I’abbaye
peut fournir une aide considérable & ce pro-
pos.

Recherches

dans la bibliothéque

La bibliothéque de I'abbaye est a la pleine
dispositon des investigateurs. Avec un test
réussi de Bibliothéque, ils trouvent un résumé
du développement de la ville (cf. Wisbech,
page 43) et de ’histoire de son chéteau, syn-
thétisé dans le Document 5.

Si les investigateurs souhaitent étudier 1’his-
toire de Ravensby, la librairie de ’abbaye est
bien équipée pour cette tiche. Un test réussi
de Bibliothéque avec un bonus de +10 %
fournit les informations résumées dans le
Document 2. Un succés critique en utilisant la
bibliothéque révéle que plusieurs volumes
d’histoire moderne apparemment sans liens
mangquent dans les rayonnages. Colin
remarque ¢galement ce fait lorsqu’il fait I'in-
ventaire de la bibliothéque, comme 'exige le
testament de son oncle.

-17éeurie
. et les. annexes de I'abbaye

Le bitiment des carrioles sert maintenant de
garage. Il contient une catriole en mauvais
état et la voiture de Charles Stanhope. Cette
derniére renferme une preuve importante. Un
test de Trouver Objet Caché (ou une fouille
minutieuse) permet de découvrir sur le plan-
cher du passager, partellement dissimulé sous
le siege, une lampe torche et un livre ancien. Il
s’agit d’un recueil de lettres du début du dix-
neuviéme siecle ayant pour sujet Wisbech et sa
société littéraire. Il a été prété par le Dr
Townsend, le conservateur du musee de
Wisbech, a4 Charles Stanhope le jour de sa
mort. Il n’a jamais eu le temps de le lire. Un
marque-page placé par le Dr Townsend a été
perdu durant la fuite de Stanhope. Trois
heures d’étude, pouvant étre réduites de moi-
tié par un test de Bibliothéque, sont
nécessaires pour trouver une lettre intéres-
sante (Document 6). S’il est consulté, le Dr
Townsend peut identifier la lettre intéressante.

~Tie:domaine et le corps.de ferme

La quarantaine d’hectares du domaine de
I’abbaye de Ravensby est constituée de jar-
dins prés de I’abbaye, mais principalement
de terres cultivées arables et de pétures, a
I'image des champs au sud des villages ol
I’on peut apercevoir les ruines de ’ancienne
abbaye. Cerrtaines de ces terres sont louées,



mais la majorité est cultivée depuis le corps de
ferme de I'abbaye, située au début de I’allée.
Fred Newton, qui vit seul dans le corps de
ferme, est heureux de faire visiter le domaine
aux investigateurs. Il fournit des chevaux a
tout le monde. Les autres peuvent suivre a
pied, a velo ou en voiture. Les investigateurs
peuvent chevaucher ou ils le souhaitent, mais
Fred se propose de leur montrer les lieux les
plus intéressants.

Les ruines de I'ancienne -

abbaye et les'tumulus

I'abbaye d’origine est située au sud du vil-
lage. Il reste suffisamment de monticules et
d’empreintes pour suggeérer la forme générale
de I'endroit, mais rien ne subsiste au-dessus du
sol. Les pierres de I'abbaye ont été prises au fil
des générations pour la premiére grande mai-
son, ses annexes, le pub et les cottages destinés
aux ouvriers agricoles du village. On en trouve
des traces 2 travers tout le village.

Les tumulus, en bas de la colline sur laquelle
se trouve I'abbaye et contre la route, sont
ceints d'un fossé ancien et d’une cloture. Les
monticules sont herbeux, avec des touffes d’or-
ties et une frange de vieux arbustes. Pour
explorer le tumulus, les investigateurs doivent
descendre de cheval et continuer & pieds. Des
cavaliers témeéraires (dont Fred ne fait pas
partie) peuvent essayer de sauter la cloture,
mais ¢’est une erreur. Les chevaux se bra-
guent systématiquement devant le fossé,
infligeant 1D6 points de dégéts 2 leur cavalier
s’ils ratent un test d’Equitation. Les dégats
sont divisés par deux si le cavalier réussit son
test d’Athlétisme ; saut.

Il n’y a rien d’inhabituel a voir dans I’enclos.
Un test réussi de Pister le jour des funérailles
de Stanhope ou plus té6t permet de remar-
quer des traces allant er repartant du
monticule le plus 4 est et la maison. Ces
traces vont d’empreintes de pied a de lourds
piétinements, comme si un cheval de trait
¢tait passé plusieurs fois dans cette zone. Plus
les investigateurs en savent sur les I'gy’hxiens,
plus les traces deviennent lisibles. Un test de
Mythe de Cthulhu suggére la nature d’ou-
tre-monde de ces waces et colite 0/1D2 points
de Santé Mentale.

Un test de Trouver Objet Caché détecte que
la cloture est séyvérement tordue 13 on elle
croise les traces. Cependant il n’y a pas de
traces de passage de la cloture correspon-
dante du coté de la route. En montant sur le
monticule le plus a U'est, on tombe sur des
restes plus dangereux de la visite de Crascall.
11 a Iaissé le portail vers Wisbech ouvert en
guise de voie de secours. 11 est toujours 14,
béant juste au-dessus du sol, passage invisible
orienté de I'est vers I’ouest. N’¢tant pas per-
ceptible, on passe généralement a coté, mais
un test raté de Volonté signifie que le person-
nage est passé 4 travers. Le portail emméne le
malheureux vers I'un des celliers du chiteau
de Wisbech, au prix d’un point de POU et
d'un point de Santé Mentale. Toute personne
assistant a sa disparition soudaine, via un test
de Trouver Objet Cach¢, perd 1/1D3 points
de Santé Mentale.

Le cadavre
Les investigateurs, s’ils agissent prompte-
ment, peuvent voir le corps de Stanhope par

eux-mémes & la morgue d’Horncastle avant
qu’il ne soit rendu a Pentrepreneur de pompe
funébre, le mercredi soir. Voir le cadavre est
une épreuve perturbante, surtout pour les
personnes qui le connaissaient bien (perte de
Santé Mentale de 1/1D4 pour la famille, les
amis et les employes ; 0/1D3 pour les autres).
Sa téte, son bras et son coté droit sont mutilés.
La cause officielle de la mort est un trauma-
tisme grave et une perte de sang. En vérité, ce
n'est pas le résultat d’un tir d’arme 2 feu.
Charles Stanhope a été tué par les longues
lames incroyvablement tranchantes apparte-
nant aux L'gy’hxiens. Il v a des morceaux de
lui dans un sac, ainsi qu’un coin de son
bureau. Si les investigateurs réussissent un
test de Médecine, ils réalisent que les bles-
sures de Stanhope ne correspondent pas a
Iexplication officielle.

S’ils s’y prennent trop tard, les investigateurs
peuvent obtenir des informations de seconde
main des entrepreneurs, William Turner et
Fils, de Coningsby. Le corps a déja été préparé
et les blessures sont considérablement moins
voyantes grice au talent de M. Turner, et ce
bien qu’il soit prévu que le cercueil soit fermé
pendant les funérailles et 'enterrement.
Drune fagon ou d’une autre, le médecin légiste
n’est pas disponible pour répondre aux ques-
tions. Il est soi-disant en vacances 3 Londres.

-Tes funérailles

Charles Stanhope doit étre enterré dans le
caveau familial de 1’église St Lawrence de
Ravensby. A moins qu’ils insistent pour étre
déplaces, tous les investigateurs sont assis sur
les premiers bancs devant I’autel durant la
cérémonie conduite par le révérend Massey.
Il n’y a pas d’amis ou de membres de la
famille plus proches. En tant qu’étrangers,
les investigateurs sont 'objet d’une curio-
sité respectueuse. Les villageois respectaient
Stanhope et ils expriment une tristesse sincére.
Apres la messe, le cercueil est enterré et Ia
cérémonie se conclut. Les investigateurs sou-
haitent-ils faire le tour du village ? Ravensby
est un endroit petit et rustique, sans acces a
I’électricité. Il ¥ a une place communale, une
poignee de magasins, bien que le boucher, le
boulanger, I’épicier et le quincaillier soient
fermeés par respect pour le mort, ¢t un seul
pub ou a lieu une veillée funébre. Les per-
sonnes de classe supérieure sont installées
dans le salon, tandis que les villageois se ras-
semblent dans la salle principale du bar. 11
est possible de passer de I'un a 'autre, et les
investigateurs peuvent parler au révérend
Massey, au constable Dawson et au proprié-
taire terrien.

Le constable Dawson a découvert le corps.
Visiblement, il est encore secoué par les événe-
ments. Il peut confirmer qu’il a été appelé
par M. Bowman pour aller 4 ’abbaye, qu’il
I’a retrouvé pres de la porte et qu'ils sont allés
ensemble en voiture jusqu’a abbaye. Il peut
épalement confirmer tous les détails de la
déclaration de M. Bowman. Si on I'interroge
sur le document que Bowman a dissimulé,
Dawson n’a aucune idée de son existence.
Toutefois, il n’a aucune envie d’imaginer le
pire 4 propos de Bowman ect il pense que ce
n’est pas le moment de prononcer des accusa-
tions de ce type.

Charles Stanhope était apprécié de tous. Il
semble que la version officielle de sa mort a

Mary Watts

56 ans, gouvernante
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_ Détective.

Andrew Venters
45 ans, constable

APP 10  Prestance

CON 13 Endurance

DEX M Agilité

FOR 13  Puissance

TAI 12 Corpulence

EDU 15 Connaissance
INT 10 Intuition

POU 12  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 13
Santé Mentale 60

Compétences

Baratin

Droit

Ecouter
Connaissances locales
Sciences de la vie :

- Histoire naturelle
Trouver Objet Caché
Pister

Attaques

Corps a corps
dégéts 1D3+imp
Matrague
dégéts 1D6+imp

50 %
65 %
55 %
65 %
60 %
75 %
50 %
60 %

35%
3B%
45 %
75 %

45 %
40 %
50 %
65 %

40 %

&té acceptée par tout le monde. Personne ne
suspecte quoique ce soit de louche. Si les
investigateurs sont dérerminés a rechercher
des dissidents, ils peuvent rencontrer Jack
Duerden, I'alcoolique de mauvaise réputation
de Ravensby, qui a été banni du pub pour la

veillée. Duerden croit que la famille Stanhope -,

« I’a bien cherché, en labourant le troisicme
tumulus du temps de Sir Joseph ». Il est
convaincu que Charles était ¢ le dernier des
Stanhope ». Si on lui prouve le contraire, en la
personne d’Irene et Colin par exemple, alors
il grommelle gu’il était alors « 'avant-der-
nier », puis il s’en va.

-Tieeture du testament -

de Chiarles: Stanhope

Le soir aprés Penterrement, les investigateurs
apprennent qu’ils sont concerneés par le testa-
ment de Charles Stanhope. James Bowman
lit le testament avec beaucoup de cérémonie.
Il proclame qu’il a été écrit il y a un peu plus
d’un an. Charles a mis de coté des fonds pour
établir une bourse a I'université de Ralph. I1
veut que Colin fasse I'inventaire de la biblio-
théque. Il légue a Irene et Colin a parts égales
toutes les propriétés associées a ’abbaye de
Ravensby. Il recommande qu’ils gardent Fred
Newton comme gérant, citant ses années de
service loval et exceptionnel. I laisse sa voiture
a Fred « s’il n’en posséde pas déja une a

Peut-gtre qu’ en ¢ crivant .. Jo deir dire 3

guekp’ wn o que i ai 3 convert, maif s elphit fe

robelle do e que | csate. Cuel dspmage fue Frod

ne st pas 13 Tl est fiable. N itnpotte quel visage

Familicy serait agréable apres coque ' ai v Onque

i ai e voir. J' ai fui ici ang ¥e flé cliir. Ne e

Sousieny té e pas du trajet juru’ 3 |a toute fin.

1 ai de | chamee &' avair v ec lidows portail pout
I" enfor ot & avsir s-aralé ma fanté mentale, 5

¢ st le car. Ler chovaux m’ ant aidé . Suis reste
Jangtenps avee owx dans le naik pout tetrauver mer
ephits.

Yo e gons micwx 4’ avair L6 1€ pliané 3 James, mais
jen’ ai pas wéwci 3 i dirc. 5" ankai préféré Ralph
maicil ' a par vé pondu. 1 question et : que faire
maintenant 2 Un harriblo sentiment de menace
pie fut ot Mair des & tres pareils ne pourraient
S Me pantsiivee, méme en pleine it Tls ne
puvent pas ravait qui je o, Ce h' eft parun
cauchemar. Bion iy, | ai parlé an dentiske, ui ai
dit c]m" ] €tai. Nen, ne pary penfek. Pewt-1f
tonjours patler 2 §i e earnu ert qui jo ponse 11\' i
ert. Ressomblait an frontispice. Lo tecannai tre
étart awrri effrayant que .. man Diew oodi ¢’ ost i,
il cannai £ cet endrott, sul’ 4 esnim. €' eft pour
cette tairan que je | af cherché. u’ aijo fait 7
Dy bruit. Trop a3t pant

(La note s'arréte brusquement.)

. Documéni 1la derniére note de Charles Stanhope,
gcrite d'une main tremblante.

I’heure de ma mort ». Il n’y a bien sir rien
pour Mandeville, qui était inconnu de Charles.

“La:deuxiéme.

excursion de Crascall

Le Document 8 relate les évenements ayant
eu lieu deux nuits auparavant, lors de la
deuxiéme expédition de Crascall hors de son
repaire, accompagné cette fois par un
L'gy’hxien et le Dr Jessup.

Crascall souhaitait récupérer certains objets 1a
ou ils étaient enterrés sous le sol de la cui-
sine de son ancienne ferme. Le malheureux
résident acruel, M. Marten, utilisait les ruines
du batiment comme porcherie. Le I’gy’hxien
a recu ordre de creuser, mais il avait les
objets de Crascall quand Marten a émergé.
Comme pour Charles Stanhope, le U'gy’hxien
n’a pas hésité avant de transpercer son adver-
saire armé, mutilant le bassin de M. Martn et
le tuant presque sur le coup. Crascall suggera
que ’on jette le corps dans la porcherie, les
attentions des cochons omnivores et voraces
allant camoufler la cause de la mort. Le trio
maléfique fut apergu en partant, mais il ne
risquait rien d’une enquéte de la police locale
incompétente.

Le seul moyen de suivre cette histoire efficace-
ment est de se rendre sur place. Cela devrait
étre une motivation supplémentaire pour pres-
ser des investigateurs lents vers Wisbech.

Aller:a- Wisbech en voiture -
Les investigateurs peuvent faire un détour par
I'un des sites mentionnés dans par Stanhope
dans sa lecture de Crascall, mais aucun ne
fera avancer Penquéte & part Wisbech. Il y a
deux facons de s’y rendre. Le voyage en train
est peu pratique, avec plusieurs changements
et un confort limité dans ce qui n’est qu'une
région agricole excentrée. La seconde oprion
est de voyager en voiture, ce qui offre une
route directe a travers les Fens.

Il n’y a que deux places dans I’Alfa-Roméo
sportive de Ralph. Si le conducteur dépasse la
moitié de sa vitesse maximale de 200 km/h, il
doit réussir un test de Conduite pour éviter
de déraper. En cas d’¢échec, un deuxiéme test
est nécessaire pour eéviter un accident qui
infligerait 1D6 points de dégats a tous les
occupants.

Fred a maintenant une voiture, mais aucune
expérience de conduite. I”Austin Seven ordi-
naire transporte quAatre PErsonnes 4 une vitesse
maximale de 70 km/h. Si les investigateurs
n’ont pas déja trouve le recueil de lettres du
début du dix-neuviéme siécle a propos de
Wisbech et de sa Société lirtéraire {Document
6), un test de Trouver Objet Caché ou une
fouille minutieuse permet de le repérer, ainsi
qu’une lampe torche. S1 Fred conduit, le
voyage est lent ; il est habitué aux véhicules
agricoles aux moteurs a vapeur. Un simple
test de Conduite est nécessaire, mais la vitesse
réduite assure qu’un accident restera relati-
vement mineur, les occupants ne subissant
que 1D3 points de dégéts.

Deux investigateurs, trois ¢n se tassant, peu-
vent étre emumenés par Brassic, le chauffeur de
Bowman dans sa Bentley de trois litres, a une
vitesse maximale de 160 km/h. Bowman garde
le magasin & Ravensby, évaluant les actifs.



Malheureusement, Brassic est un psycho-
pathe. Si on le fait conduire une femme seule,
le voyage peut mal finir.

Traverser les Fens de jour par la route ou le
chemin de fer laisse admirer le paysage.
D’immenses étendues de ciel et de terres ara-
bles aussi loin que porte le regard, des vergers
de plus en plus fréquents en approchant de
Wisbech. Moins visibles, mais toujours preé-
sents, des rigoles et des cours d’eau, comme
le Witham, le Welland, le Nene et 'Quse, ont
été redressés et canalisés par des talus de
terre. Ces derniers peuvent étre dangereux
si I'on roule vite, surtout de nuit et hors des

s principales.

Wisbech et ses environs

Il v a plusieurs lieux potenticllement intéres-
sants @ Wisbech et dans les alentours : celui
du meurtre de Marten 4 cing kilométres a
Pouest de la ville (2 la limite du comté), le
musée de la Sociéré littéraire sur la place du
Musée et le chareau (décrit dans le Document
5). La wville a ¢t¢ fondée sur une zone séche
proche du Nene. Elle était déja un centre a
I’époque de la conguéte normande.

Apres hement des Fens 4 1a fin du dix-
septieme si¢cle, Wisbech grandit en richesse et
en population. En 1781, une Société lirré-
raire fut formée, qui aida Thomas Clarkson
dans sa campagne contre 1'esclavage. Cette
campagne se rraduisit par un embargo en
1807 et 'abolition en 1834. Clarkson est
commémoré par un monument gothique sur
Bridge Street. En 1816, des émeutes d’ou-
vriers agricoles 4 Wisbech et dans la ville
voisine de Littleport durent étre réprimées
par 'armée. En 1835, la Société litréraire
fonda un musée donnant sur la rue circu-
laire. C’est I'un des premiers batiments de
Grande-Bretagne construit expressément
pour étre un musee.

En 1847, le chemin de fer arrive en ville. Des
¢pidémies de choléra en 1832, 1840 et 1854
motivent la construction d’égouts qui sem-
blent résoudre le probléme. Cependant,
I'importance de Wisbech en tant que port et
centre industriel diminua au cours du dis
neuviéme siécle. Cela eut I'avantage de
preserver de magnifiques batiments d’archi-
tecture georgienne dans la rue circulaire et
le North Brink surplombant le Nene. En
1927, Wisbech est un coin perdu dans la cam-
pagne, avec un port mineur. La ville est
principalement connue pour sa culture frui-
nere.

Ferme de Marten

Toutes les informations pertinentes relatives
au meurtre de Marten peuvent étre obtenues
en une seule excursion approfondic a Elmeth,
Norfolk. Le corps de Marten a été enterré
dans la cour de Iéglise d’Elmeth le méme
jour que Charles Stanhope. A la ferme, les
investigateurs peuvent discuter avec le détec-
tive Venters, Mary Marten et, en traversant
Ia route, les membres de la famille Smith.

Venters revient sans but sur la scéne du crime,
mais il peut décrire a précision ce qui a
eté découvert aupar:

AT,

Mort accidentelle




Mort accidentelle

L"arche ogie de Ravensby

Les deux tumulus ou tertres ronds de la paroisse ont été identifies par

-~ William Stukeley en 1753 comme « les lieux de sépulture de deux rois ori-

tanniques ou des lieux de vénérafion rergneuse » ce qui est suffisamment flou
pour désignera peu pres n'importe quol. |l semble méme suggérer I'exis-

- tence d'un troisiéme tumulus sur son plan. Dans son récit de sa visite a
- Ravensby, Stukeley se remémore également Fenlévement de la dernigre

pierre dépassant du sol de I abbaye dorigine. L'un des tumulus a &té fouillé

par Sir Joseph Banks en 1780. Une fouille sur Ie site de 'abbaye a éte

conduite par san neveu, e révérend Edward Stanhope, en 1792. Aucun
rapport n'a été. pubhe, mais, apparemment, on peut trouver des informations

surles fouilles dans Crascall (1802).
L'abbaye de Ravensbya ete fondée au douzieme siécle par Guilaume de

Roumare, Earl de Lincoln, & l'emplacement d'un village abandonné & la

~ frontiére nord des Fens. Guillaume de Roumare y finit ses jours en tant

que moine. Aprés sa mort, il fut enterré sur les terres de I'abbaye. Ravenshy

fut colonisé par treize moines cisterciens de I'abbaye de Rievaulx au
Yorkshire. Quand la colonie arriva en 1142, I'église existante de St Lawrence

“senvit temporairement d'église aux moines.

Au treizieme siécle, [abbaye de Ravensby allait devenir 'une des plus
riches maisons de 'ordre cistercien, L'un des témoins de la rébellion du
Lincolnshire de 1536 déclara avolr vu les moines de Ravensby dans les
champs avec les insurgés, mais aucun d'entre eux ne fut jugé. Lors de la dis-
solution des monastéres par Henry Vil en 1538-9, ['abbaye était ruinée et
dans un état de grand délabrement.

Il ne reste rien debout de I'abbaye. On distingue encore les fondations non
seulement de I'église et du clofire, mais aussi d'une enceinte étendue. Le
domaine fut acheté en 1714 par |a famille Banks. Elle fut racue en héritage
par Joseph Banks, botaniste du capitaine Cook, puns président de la Société
royale. Ensuite, elle passa a la famille Stanhape qui avait longtemps fourni
des membres du Parlement pour cette région. En 1845, la vieille maison
fut démolie pour laisser la place & un nouveau batiment congu par
William Bum dans son style jacobéthain caractéristique, pour un cofit de
vingt mille livres.
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D un eoté, ¢ est un gmmtr a’c-'mgstffffcafeu’c, un homme de vaison, mais d un autre coté, i semble fmpfiquek i il ne croit pas a ! 'e,\'pfimriun ratton-

nelle, qu ' en sait p!u.s qit i nedit. I ya rfuel’que chose de faux dans ses vecits, mals je n atrive pas @ metite lo aioi_qt dessus avec précision.

C;L 2& 3 5y "o une lettve d ' Edward S!‘anfwl.ue dvoquant { "fmpficaﬁon de Craseall dans les dew fow”es

de Hau&us!@y aut ont senclit les miennes

st infuctueuses. Mon ancétre jugeait Crascall utile, mais dredraagneux e ses decouvertes su le site do [ abbaye, qui éaient au motns inféressantes.

Prani ou aphés e Imemiézeﬂruiﬁe. il semble que @u!scﬁﬂ_ﬁét suspecté d avoir essale d ‘écffpset ses hotes éminents. Lo vicit de Craseall contient

qwi’ques LAt Les acides d propos des volows qul s¢ sont assutes de Uabsence de decouvettes lovs de la ptenrr&’tvﬂ:ufﬂ& W continue a a'léda{_qrm les

squelettes de la seconde 'ouf!?e, bien au T révele au ' Edward les o fait véenterrer dans la coun de e lise. Craseall fait éqalement des su positions sut fe
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visor de [abbaye. si étrangement absent lovs de la Dissolution. Quoiqu i e dise pas exactement « trésor », mais diiat + objets de valeur ». (Pi‘ Suis
Y 4 | P f I

tenté de live entre les [:'_gne,s quwuf' i dit qu ils « etaient » la oit on pouvat les trouver.

Ch. 4 : ke peti que je sais sur { 'cﬁgen!ea:'e tend & covioborer la vision de Crascall sut les prétentions de la ville de _fén_r; 5 ,_.f_r,_rnn a propos de la coupe

du voi g{!of"n, mais if a d autres s suggestions. I est eentain qu ‘ateun homme des Fens n'a trowve et pr'irfré le ehatiot du tréson pa’r&ru apiés qu Wl out éte

abandonné. I impfiqmz qu W restait un petit magot Wl.ff_q-‘ze‘ f(f.-;ﬁnances précaizes dis voi Jo.lim, C sugqere egafemen!' qGue ceux qui espétent vetionver o

magof « deviaiont avoir cherche » sur les tevees entre 1-1/:5115901';: Cross J%ys et ce qui est maintenant Stton ﬂgtfc{gf:. Vot il dive gl les homimes des

Fens et ! équipage m_e,ratr de 'élnoque ont vaté ey chance, ou qGue ses confempotains re peuvent pfrus twouver ce qui étail aceessible a | 'époque ¢

e, : [
Aucane source n'est cifée, et sa sintaxe est diablement ambigué,
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Ch. 5:a propos dela tempete de 1557 aﬁ[yﬂ”{bu’@flﬁ. il veste d wne opaciﬁéﬁmi’mnre. M ne tient pas comple it chien nor, mais traite les jz’(fts

conime pmo[e d .éuangife. I wejetle la tradition locale des matques de gt{%& de chien bralées sus les potles intevieutes de! ‘e'_f;f[ise, fout en gjoutant ses
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ne me sevals pas appwmiaé de ! '::mpfacemenf de la ﬂécﬁe. de peut de traverser en pfefn vol ».

_.W_f;u't égafement des allusions & un disaste similaize
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Ch. 6 ! je sus fzappé pat fe_;l;zif que es profels de construction de Crascall dans e centee de Wishech sont pa’:w inspirés pay { ‘arcﬂléofbg{e Gue pat un

véritable a’éve!oppemenf. i imp!riquc qu il poutiail bientot creuser sux e site du chateau lui-mame, o est-a-dive autour des ,orfdrat‘fons du manoir de

__7]'[wtfoe., ce qui :;(gn{ﬁ > il ’i{ i fafmqu{é s01 ¢'£’e'saf<.'<:ntall avec E'c c,'rJrLc.e{fr mun[cipaf at sufet afe. tr extonsion cfa !‘0 e vels son cjéucfr;ppement aﬁm de moti-

vet sa destruction duu batiment datant de { I_ﬂnfettégne. Lavilla p[nf(}f modeste de siyfe tégence qui L'rlaﬁnatfemenf tempfﬂc:éa n est visiblement venue

qu ,ap?és coup. En ?cga?(fanf les descviptions de | ‘endhoit dans les gu.ta"es, on votl gu i o auraif un aeeés aux oubliettes novmandes sut fes tees du

chateau qui ne passerait pas pat le batiment intesmédiatve. (9 aimerais le voir pat mot-méme. Mais qucﬁeiﬁa!t done Crascall & Whsheeh avee son

argent acquis de f;zcon louche et sa zespec{af:ffité difaillante 7 Be vais aller visiter la bibliotheque du musée de lo Socists littésaive pous y chercher des
q q X el v ¢ pout i

témoignages locaux d son propos. Qe pensatent de lui s autres membres 7 £4 o est il patli (,Oe dois admettre que fe suis tnlvigité. lt?ai};)’t auia

pa"cus!t am enfem{%e Erut tacontes mon ex.pcdr:trrm aptes cel escioc. ???:esee fe matn, chateau ’I apzes—nm.f:. ?4‘31@ et a f Aotm‘f comme técompense.
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Won expétience mcfréof"ogique adonné & ln jz—ae's pffus et moins de vesultats que ce que | Jespé’zais. Je savais que ['onele Banks ctoyait g on avait
lwop attend pout lo '/:u'te, ma § stais aceupé paz la paiaisse ef les hochements de téte de mes patossiens conspitaent pout m rempécfzet de me
concentrer sut mes essais. Dans ce contexte, {intéret de M. ﬁﬂosep}!; Craseall de la Socicte littesaive de Wishech appaiait comme une véritable
benédiction. /{qnni entendss parder de mesl/;;u!(’tfes, fa Proposé son temps, se [ogeant a ses fzais dans le viﬂage. e engage une poigiiée de tevassiers
dinceants wéeemment dibauches apuis o eveusement d un canal de uj’ea:‘mye ot -‘zer_lft;wet s ouvtices quimn ont ité prétes pay le domaine. Ces hommes
duts n'ont pas éié trés bien aceueillis pat les habitants, mais ifs eveusaiont comme des taupes. Grace a lewt travail et o b comp’re'n’izemt}m de {auchitec
tusze médidvale de Craseall qui nous a pevmis de ereuser aux points les p{us ptmﬂfct}}{;. nos z’f%tt@ ont ?apm’i’mertz' été wecompensés. Des morcearse de vittaux

et dre caz'ze."rage sont venus ﬂ:)mpféict i coffwtﬁnn.

Flis nous avons exhume b premier squ&!’e!‘ie. “rowvey une sépufiu-‘ze n dtait pas une suipiise nitialement, mais Je e comprenais pas pousguol { vt
élé enlevid }Cxce contre terre. Cela n'intevessa pas J'[Jeaucoua . C‘asmf?. qm'sratfac}'!m p!uttit i la décowvette d un poleais, provenant censément o un
porche de cimetiore. W ovdonna a ses hommes de ]%uef ex wn enome trou a [autre bhout du site, A bout d sephicme ?qurferte i commenga ¢
acquieseet que je dovais tve swr une piste, el au quatosziome (et dewnier). il tait conlent de moi, L} dtais siv d avoit dicowvert que[que chose d ' cer-
lain intévét ﬂiffs!érﬂrﬂgl‘qu{’. mais il me wépelait que ces trowvailles n etaient pas wates. Son expl’r'caﬁnn des enteviements _/;It!f.‘ contre teve ctait o un enngyetx
assommant. Comme ils avaient tous été trouves ainsi, cela s:]g,m.glfa{f que l systéme d enteviement, la natuse des cercueils et E’aﬁ’xcon done i étaient des-
cendus devaient avoit contsibus @ actidentolloment towsné lewss occupants i {envers. f?jfm de vésoudre ce point, ¢ est éerit @ [ancle Bants. _//qu rie ! avais

p(.ts_ﬁm‘ aupetzavant dans {exeitation des )[ourffes et je voulads avoiy quae"que chose d unghessionnant a lui dive. zﬂ at ele surpts pa sa wachon, guim en-
stai & Wisheeh pous prote i, Thois d vassiers | ' ' lans e vil
dtait retowné & Wisbech pour prolégey sa santé. “rols de mes teveassiers L ont attvape et quatte ou cing auties dans le village,

Dans sa fff'fﬂ‘- {onele Banks semblait penset que | ‘avais éié un ichot infaf, ebil 5 inbbressait encore molns & mes découvertes que Caascall, Y sem-
ble Gue .'fz;tsque notre onele et nolre péte avaent crensé dans les tumulus il ya douze ans, ce méme homme s était Joint i eux, 4 la _ﬁn, notte péve avait
Suspecté Craseall rtre_ﬁmﬂet pout lui-meme fa nuit. T souviens-t de ce gente de choses 7 Tout ce pataqués et s ont f;u'f labourer le troisiome tumudus
o dans i coup de SARG » Come & dit notre méte. C:J  m en suis souvent aussiot qite | ‘il fa lettee de notre oncle. 0‘7.9 e sus qusst souvent de Ci'ascaf‘!r.
qui 1 avait pas c;';an_qé d'un chever, meme <i Je ne Lavais pas teconnu une seule f;;is durant la semaine p’cécédrenie. /ﬂc dois admettre que fe me
demande maintenant co que le vieil homme esseyal véellement de creuser pé‘flc‘ffﬂr",f que rous clions cccupes pat les sque!e[iw. Wiais celar ne doit pas aller
p.'fus loin, évidemment. Mous ne savons pets s il prospectait sut notte proptiété ou s if est pazli avee queique chose. £ tout cas mes aspirations

atcfwafugfqurzs ont été ’egmuﬂes pat { expéience.

foignait dinterdire la propuiété a Crascall sut—fre-aﬁmmp. Je r'ai pas eu @ [eﬁzi&e, cat les premiets cas de J{Zévtc s étaiont déclanes entie-termps el Cuascall E

Document 4 : Extrait-s d'une lettre du révérend Edwérd Slanﬁbpe é':sa.soel']r Mary Stanhope, ac(t 1792

Restauration, Thurloe est exécuté pour trahiscn, La maison revient aux
évéques d'Ely, qul la louent & des familles locales.
En 1793, le chateau est acheté par Joseph Crascall, apparemment un gar-

Histoire du chateau de Wisbech

Le chéteau de Wisbech et son parc occupent le centre de la ville. Le premier
chateau fut construit durant le régne de Guillaume le Conquérant, probable-
ment entre 1072 et 1086. Appartenant aux évéques dEly, il leur servait de
résidence lorsqu'ls visitaient Ia ville et de prison. Une contagion apportée
dans les oubliettes par un prisonnier frangais les obligea & murer partielle-
ment ces oubliettes en 1148.

Pendant la Premigre Révolution anglaise, le chateau fut pris par le
Parlement, puis deiruit par son nouveau propriétaire, John Thurloe, pre-
mier secrétaire d'Etat du Protectorat, En 1657, il fait construire une nowvelle
maison sur I'emplacement ocoupé par l'ancien chateau. Aprés la

gon du pays qui a fait fortune dans le commerce avec les colonies.
Initialement, il fait démolir les annexes ef développe la rue circutaire, la
place dEly etla place de 'Union, laissant debout [a maison de Thurioe. Suite
a ['échec de son projet d'agrandir le domaine avec une grande allée, |l
choisit de raser la maison du dix-sepliéme siécle pour la remplacer par le
batiment actuel, en réutilisant une bonne partie des matériaux d'origine.
La villa de style régence actuelle ful achevée en 1816, juste avant la mort de
Crascall. Le batiment fut acheté par la famille Peckover, Depus, elle a été
louée pour toutes sortes d'usages, dont une école et un cabinet de dentiste,
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il g’avére d’une utilité limitée et se met rapide-
ment a regarder sa montre. Policier médiocre,
il a éré partiellement secoué par la vision du
corps mutilé de Marten. C’est pour cette rai-
son qu’il a précipité I'enterrement, afin de
protéger sa sant¢ mentale déclinante.

Venters ne s’intéresse pas aux Crimes ou aux
événements ayant lieu en dehors des limites
du comté. Il traite les personnes venant d’ail-
leurs que le Norfolk avec dédain ; les
investigateurs subissent des malus de —-15 %
sur les tests de Crédit et de Persuasion. A
part pour se débarrasser des preuves, le détec-
tive n’est pas pressé ; detaché temporaire de
Norwich pour cette affaire, il a pu refaire
connaissance avec une divorcee voluptueuse

qu’il a rencontrée durant une enguéte préceé-
dente 4 Lynn. Quand le constable en chef le
pressera de résoudre 1affaire, Venters propo-
sera une théorie de mort accidentelle pour
expliquer le meurtre de Marten. Il n’a guére
envie de laisser les investigateurs fouiner dans
la ferme, mais il ne s’opposera pas a ce que
des visiteurs viennent rendre leurs hommages
4 Mme Marren. Quand les investigateurs
reviennent, il est parti.

Mme Marten
Le constable Dobbs d’Elmeth est a 'inté-

rieur, pour protéger Mme Marten plutét que
la scéne du crime. Il laisse les investigateurs
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" entee wots i souines descendis trdedans ond dis ial Gneons regorder les s les amrres dans les yenx. Je vos we rediver &
lpswich ‘olﬂd-? cf.-.' aile o Ely. Jebo redowrie aisco bcu«c.»\e owvec | indendion de lovger wne sociede pow lo paix, Je siis herenx gue

Vitag b nye? pos E1€ lapone voir ca. I espive avoir biendéd le plaisic de volve visite, Since rewment , T.C.

Ne pauses-a IS Ghe “est o fois on wedve pere nons o oppelés pour kons seckper de ln crise de b, Wodson, gei Woa
ima}s ite le wde = wpres les émentes 207 edail | oucle de Clorn, ef elle w’ o dit clu' L' est 1umm's velowrne al’ éﬁli;e_ L ue
powwent pos entrer, prgfé roud Lo plis povavre des chopelles. Elle w’ o dit clL.' elle i o poge Lo ﬁw;ﬂ ion guokd elle étaid plus dyle et

ciu\' 1erart v viel howe. Lo répanda c1b\' w” ciiandd oo leg pierres o les seulptures on les fnsectes q]u’ ils chclc«'rcvd- al’ bt é vigtar,

I est doube bien walade npres ca.

Document 6 : Lettre du dix-neuviéme sigcle
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M. Thomas Marten, de la ferme Bal:‘d:c. 3
Flimeth, a été recrouve horriblement -a:ssasSJ.!}é1
il y a deux nuirs. Il avait apparemment cte
co;.xpé en Morceaus, puis en parue dévoré par

es &rre ir des
ses propres cochons apres Ctre allé voir d

intrus dans la cour de sa ferme.

M Smich, un fermier voisin, alerté par Mme
Marten, est venu a la rescotisse aVec Ses fils. L a
vt les Jumiéres d'une voiture de aille moyenne,
peut-gtre une Morris, quirtant la propn:ité avec
deux ou trois personnes & bord. Ce nest que

 plus tard qu'ils ont découyert les restes particl-

lernent dévorés de M. Marten dans la pqrche_r\ie‘
Ses assaillants nmont laissé aucune trace derricre
cux & Pexception des empreinces de pneus.
Mme Mary Marten, la femme du défunt, na
pas une honne vuc. Elle n'a rien percu de

Un meurtre atroce au Norfolk

¢ facheux durant cette série d'événements cho—.
i quants. Elle a déclaré la polic,c que son mari
© regardait par la fenétre alors quelle apportait le
souper. [l adit: «Ilya deux gentilshommes
: dans ma cour en train de regarder les cof:hon\?: »
i Quand elle lui a demandé il pensait.qu ils
! voulaient en acheter un, M. Marten a répondu :
£ Ces gens ont un air qui ne me rmi@t pas » er
© {1 a été cherché sa carabine. Ayant jete a nott-
! veau un ceil par la fenérre de la cuisine, il a @Lt,
} d'un ton énervé ¢ « Ils ont mis un gros chien
gris avec mes cochons. » 1l a en_voyé Mme
¢ Marten chez les voisins 4 toure vitesse avant
i daller voir les intrus. : ‘
i Ce qui est arrivé a M. Marten nlest pas clair. La
partie inférieure de son corps avait ete aff.reusc—
i ment murilée lorsque les Smith ont fait leur

: macabre découverte, La police 4 imméd.iite—
| ment été appelée. Avec une meilleure lur¥nere‘,
: on a retrouvé la carabine de M. Marten, inuti-
E lisde, prés &une mare de sang, ainsi, un Pcu
: plus loin, que le pied tranche de la..wctu.ne
 dans une moirié de botte Wellington. La police
! cherche deux ou trois hommes, Pun d’une car-
© rure assez large, les autres de raille moyenne.
! 1ls ont peut-Etre un gros mc!lossc gris. fo.ute
personne ayant des informations sur ce crime
! révolrant doit contacter le dérective sergent
¢ Venters de la police du Norfolk, par l'intermé-
¢ diaire du commissariat de King’s Lynn.

i La police conseille a tous les occupants de
| frmes isolées des Fens, surtout les deveurs dc
porcs, d'étre particulicrement vig'}lmts jusqua
¢ ce que les meurtriers soient appréhendés.

B o e
" Document § : Article du Times d'aujourdhu!

explorer tout leur saoul tant qu’ils n’ennuient
pas Mme Marten, ne volent rien et ne salis-
sent pas son uniforme. Mme Marten apaise
son chagrin en nourrissant le constable
Dobbs, largesse qu’elle étend aux investiga-
teurs. Son récit des événements est quasiment
identique 2 celui du Times. Elle n’a pas vu
les blessures de son mari, seulement son visage
intact.

« Il n’avait pas I’air en paix », dit-elle. « Je ne
peux pas dire le contraire. Il ne le sera pas
tant que ceux qui lui onr fait ¢a ne seront pas
MOrts. »

« Allons, allons, Madame, # intervient le
constable Dobbs. « Ne vous tracassez pas. Les
gentilshommes sont sur le point de partir. » Il
ndique la porte du menton, mettant un terme
a la discussion. Toutefois, les investigatrices
peuvent parler 8 Mme Marten hors de la pré-
sence de Pofficier. Elles n’en apprendront pas
plus sur le crime, mais en sauront beaucoup
plus sur son mariage, ses déceptions et ses
craintes pour le futur.

“Laferme Marten et les: Smith

A Parriére de la cour des Marten, adossée 2
une haie mal taillée et laissée a I"abandon sur
le talus du fossé de drainage, se trouvent les
ruines de la ferme de Crascall qui a brilé en
1816. Les murs internes restants forment
maintenant une porcherie. Le toit peu élevé
est fait de tole rouillée. Le sol est recouvert de
paille et de boue sur une profondeur de plu-
sieurs dizaines de centimeétres. Ni les Smith, ni
Mme Marten ne connaissent le nom de I'an-
cien propriétaire. Ils savent seulement que
¢’était un « vieil homme meéchant ». Ils suppo-
sent qu’il a été responsable de I'incendie. La
maison des Marten a une pierre portant la
date de 1896 ; la ferme est longtemps restée
inoccupée. Seule Mme Marten sait que son
mari a acquis la ferme des Peckovers. Les
registres du cadastre, situés a la mairie de
Wisbech et que 'on peut localiser avec un
test de Bibliothéque, montrent qu’elle a éte
acquise de facon guelque peu obscure, sans
titre de vente, en 1816, et que le terrain est
resté sans locataire pendant 80 ans.

Les investigateurs masculins auront plus de

succes auprés des hommes de la famille
Smith, qui adoucissent leurs temoignages en
présence de dames. Ces braves gens expli-
quent que, en arrivant dans la cour de
Marten, ils n’ont rien vu de particulier & part
une Morris Oxford allumant ses phares en
quittant la propriété. Les Smith s’intéressent
tous aux voitures a moteur, ils sont d’ailleurs
fascinés par celles des investigateurs. Ils ont
correctemnent identifié¢ la marque de la voi-
ture suspecte. Ils ont également remarqué que
la voiture semblait pencher d’un coté. En
allant voir les cochons qui avaient 1’air ner-
veux, les Smith ont découvert le cadavre. Ils
peuvent le décrire comme ayant été déchi-
queté et coupé en petits bouts,

¢ Seuls la téte, les épaules et les bras étalent
intacts », dit 'un d’entre eux. « Le pauvre
vieux, ses jambes étaient parties et ses boyaux
répandus partout. Je n’ai pas vu pire pendant
la guerre. » ajoute un autre, qui a servi dans les
services médicaux en Flandres. Les Smith ont
aussi noté qu’on avait remué la boue dans
I’enclos, en creusant dans un coin a P’arriere.
Ils peuvent montrer 'endroit exact et se salis-
sent avec joie pour creuser 4 leur tour si les
investigateurs leur demandent. Les Smith sont
des gens serviables, le sel de la terre. 1ls seront
certainement plus impressionnés par une
approche énergique de la part des investiga-
teurs que par celle du terne Venters.

Le point qui a été creusé a 'arriére de la por-
cherie a été partiellement nivelé par les
cochons. Il faut retirer environ trente centi-
métres de pailles mélées a du lisier avant
d’atteindre le sol en pierres rouges de la cui-
sine d’origine. Sous une zone de tuiles
descellées se trouve un compartiment rempli
de purin, Il est vide a exception d'un gobelet
crasseux en argent rouillé et en émail.

SiI’on nettoie le gobelet, un test de Sciences
humaines : histoire ou de Sciences humaines :
archéologie révéle qu’il s’agit d’une piéce de
vaisselle ornée datant du Moyen Age. Il est
plus beau que la coupe du roi John exposé a
Lynn. En fait, il provient du reste des coffres
royaux découverts par Carscall dans les années
1780. Si ce fait est rendu public, ce qui sera
certainement le cas si le détective Venters
apprend 'existence du gobelet, un barttage
médiatique se déclenche. En quelques jours, le
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cas Marten génére toutes sortes de spécula- DrTownsend du musée de Wisbech. Aucune
tions inexactes. La personne 4 qui confier des personnes présentes, & 'exception peut-
I'objet, qui en tant que trésor découvert est  étre de Venters, n’a d’objection a ce qu’il soit
légalement la propriété de la Couronne, estle  porté 1a-bas pour étre examiné.
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Ties Clarksons

Thomas Clarkson (1760-1846)
Thomas a fait ses études a Londres et Cambridge. En 17886, il publie son essai Esclavage et
Commerce de [Espéce Humaine, particuliérement 'Africaing qui recoit plusieurs prix. Il voue le reste

-de sa vie & la cause abolitionniste, Il est 'un des premiers a reconnaitre les aftraits du district du

Lac, dont it fait I'expérience durant ses campagnes a travers le pays. Clarkson rassemblait des infar-
mations, organisait des boycotts de produits et lancait des pétitions populaires. En 1807, le
commerce des esclaves est inferdit en Granda-Bretagne ef dans ses colonies. La possession des-
claves est abolie dans tout 'Empire en 1838. Son ami Wordsworth I'appelait « un géant avec une
seule idée ». |l passa la fin de sa vie prés d'[pswich.

John Clarkson (1764-1828)

Frere cadet de Thomas Clarkson, il fut envoyé en mer a I'age de 13 ans et finit par rejoindre la
marine royale. [l servit durant [a Revolution américaine et fut promu au grade de lieutenant. If fut
nommé commandant d'une expédition visant & ramener d'anciens esclaves qui s'étaient battus pour
la Grande-Bretagne de Nouvelle-Ecosse jusqu'en Afrique. || dirigea quinze navires et transporta
1200 migrants. En 1794, il devint le premier gouverneur de Freetown sous la Compagnie du
Sierra Leone, ol il servit environ un an. Lors de son retour en Grande-Bretagne, il rassembla des
informations sur le commerce des esclaves pour aider la campagne de son frére, et écrif un
récit de ses aventures. En 1816, il fonda |a Sociéte pour la Promotion d'une Paix permanente et
universelle.

Musée de la Société -
littéraire de Wisbech

Document 9

Situé a une extrémité de la place du Musée,
entre la rue circulaire construite par Crascall
et la promenade autour de ’église St Peter, le
musée de style géorgien est trés proche du
soi-disant chéteau. De porte a porte, la dis-
tance ne dépasse par trente metres. Des
marches menent 4 un petit portique.

A Pintérieur se trouve un bureau ou I'on
demande une somme forfaitaire aux visiteurs
pour voir les expositions. On peut entrer gra-
rtuitement en en faisant la demande au
conservateur, Un vétéran de la Grande Guerre,
faible et asthmatique, Bill Hankin, est de garde,

Extrait (traduit du latin) d’Une
Histoire de ordre fraternel de.s
Cistevciens (1755), par frére Frangois
Débuchet

Le Livre d’[von mMENtionne sans y Croire
une « tablette noire » qui aurait ete un
fétiche de ces hérétiques genants. IIs ont
&4 vaincus de main de maitre parW:!llam
de Romara, qui les combattit et prit leur
pierre malefique en 1135.T?.ndzs que les
hérétiques se déchainaient, il emmena la
pierre en Angleterre et la garda de nom-
breuses années. [.a-bas, il gagna le resp;-ct
du roi anglais et finit par fonder une
abbaye pour 'ordre 4 un endron. appelé
Raves-by, une maison fille ‘de Rmv?}lbf,
ou il se retira pout finir ses jours. C’était
une maison prospere, mais ellg sembla
peéricliter daus ses dernieres annees. Nqus
avons des archives de la mission de f’rc::e
Théophile de Ghent, qui fut envoye la-
bas pour corriger ces problemes, mais les
archives s’interrompent avec la saisie de
toutes les propriétes par le monarque
hérétique Henry VIIT en 1539.

Document 10

prét a aider si on ne le presse pas. Il demande
aux visiteurs de signer le registre des visites. S1
les investigateurs ont le sens de 1'observation,
ils peuvent voir une entrée pour « Charles
Stanhope, abbaye de Ravensby, Lyncs » datant
d’environ une semaine. Bill ne se souvient
pas de Stanhope, mais interpréte toute ques-
ton comme une invitation a résumer le temps
de la semaine derniére, qui s’achéve par son
inquiétude 4 propos de ’humidité et que
« nous avons besoin d’une tempéte pour net-
toyer 1air ».

Le Dr Townsend, un érudit aimable a la barbe
grise, est le conservateur. Il se souvient de
Stanhope, mais ne réalise pas qu’il a été I'un
des derniers a le voir vivant. Il n’a pas été
contacté par le bureau du médecin légiste du
Lincolnshire ou par qui que ce soit d’autre a
propos de leur rencontre et leur repas a ’hé-
tel La Croix et la Couronne.

Si le Dr Townsend apprend que les investi-
gateurs sont des amis intimes de Stanhope,
il leur demande poliment s’ils ont vu le recueil
de lettres du début du dix-neuviéme siécle
qu’il a prété 4 M. Stanhope. Townsend sait
que Stanhope s’intéressait & Joseph Crascall et
aux emeutes des ouvriers agricoles. Il y avait
des mentions cryptiques de ces deux sujets
dans une lettre du recueil liée 4 la sociéte lit-
téraire (cf. Document 6). Townsend est la
meilleure source d’information sur le
Document 6. Il peut par exemple résumer la
vie des fréres Clarkson (Document 9).

Selon le Dr Townsend, Stanhope est allé au
chéteau aprés étre sorti du musée. Le conser-
vateur lui avait indique que le Dr Jessup, le
dentiste, était serviable et qu’il permettrait
peut-&rre a Stanhope de visiter le parc du cha-
teau s’il mentionnait le nom de Townsend
comme référence. Townsend n’a plus revu M.
Stanhope, contrairement 4 sa secrétaire. Mme
Richards lui a dit avoir vu Stanhope monter
dans sa voiture et partir a toute allure comme
un dément.

Dr Townsend

Ne a Ely et ayant fait ses études a Cambridge,
le Dr Townsend est un antiquaire aimable.
Ce notable respecté, administrateur myope
et sans ambition, aime son musée mais
manque de talent pour les levers de fonds ou
la politique. En dehors du musée, il adore la
chasse et le jardinage. Le Dr Townsend s’est
bien entendu avec Charles Stanhope. Il ne
peut pas imaginer qu’il ¥ ait un lien entre la
visite du chiteau par Stanhope et sa mort.

Explorer.le musée

Les expositions du musée sont d’un intérét
variable, mais la bibliothégque est d’une
richesse surprenante, le résultat fortuit d’avoir
cu Charles Dickens comme exécuteur testa-
mentaire du domaine du grand-pére du Dr
Townsend. Parmi des livres moins intéres-
sants, la bibliothéque contient des exemplaires
du Malleus Maleficarum, de La Branche doree
de Fraser, de La Sorcellerie a travers les dges
de Sir Walter Scott et un brouillon de Les
Grandes Espérances de Dickens.

Le grand-livre des dotations, que I"on peut
compulser en réussissant un test de Persuasion
ou de Baratin pour encourager le Dr Townsend
a le récupérer, comporte un legs du dix-neu-
vieme siécle au nom de Peckover qui est
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marqué ex-libris de Crascall. Il comprend Une
Histoire de ordre fraternel des Cisterciens (1755)
en latin, par frére Francois Débuchet
(Document 10) et Contes et mythologie des
Peuples norvégiens (1775) en anglais, par
Thomas Tomasson (Document 12). Ces textes
contiennent des sections lourdement anno-
tées suggérant les sites des chasses au trésor
de Crascall au dix-huitiéme siécle, et d’autres
plus récentes a Elmeth. Le livre de Débuchet
présente egalement sur sa page de garde une
citation écrite a la main prétendument du
Livre d’lvon en anglais (cf. Document 11).

Un test de Trouver Objet Caché artire Iat-
tention des investigateurs vers plusieurs stéles
portant des hiéroglvphes. Elles ont été rame-
nées d’Egypte durant la vague d’égyptomanie
de la période romantique. Si Pon consulte le
registre des dotations, les notes indiquent que
les stéles furent léguées par Crascall en per-
sonne en 1790. Le Dr Townsend régale les
personnes intéressées de 'histoire de Thomas
Young, I'un des plus importants des déchif-
freurs de hiéroglyphes pré-Champollion, qui
a prononcé un discours devant la Société lit-

Note manuscrite prétendument
extraite du Livve d’Ivon

Tl y 2 wne ta Llctte notre der Lé muriens
réputée ctre Faite 4" wne pickre tambée
du ciel Juo I on dit rendre fau tout
omme qui fa tonche. Paurtant, clle :
awsri de grandr powvaits de eonvacation
ck, par fa pté senee, elle dé truit ler
secan et leg signes des races aneiennes,

= Document 11

Extrait (traduit de I’anglais) de Contes
et mythologie des Peuples norvégiens
(1775), par Thomas Tomasson

Selon 'histoire orale, les tribus au nord de
Bergen sont censees posséder un torque
gravé de runes anciennes, Le torque
absorbe les dmes des hommes tués par son
porteur et ajoute leur pouvoir au sien. Le
dernier propriétaire supposé du torque,
Horvald le Noir, n’est pas revenu d’un raid
par-dela la mer. Sans chef, la tribu a été
détruite ou assimilée par les tribus plus
importantes de la région.

Document 1 2

téraire en 1815. Townsend suppose, avec plus
de justesse qu’il ne le croit, que ces stéles
pourraient étre parmi les premiers hiéro-
glyphes lus dans le pays.

Un test réussi de Sciences humaines : archéo-
logie identifie les stéles comme funéraires.
Les hiéroglyvphes fournissent des noms, des
lieux et des dates étonnamment récentes,
toutes sans lien avec I'affaire courante. La
plus grande des steles prétend « garder la porte
des malveillants. » Elle porte également un
curieux symbole qui a été incorrectement
identifié¢ comme un glyphe imparfait, tourné
contre le mur. Un test de Mythe de Cthulhu
permet de reconnaitre un Signe des Anciens.

-Tidrne cireulaire

Des investigateurs meéticuleux seront a I’af-
fat d’automobiles ressemblant a celle vue a
la ferme Marten d’Elmeth juste aprés le meur-
tre de M. Marten. Il y a peu de véhicules dans
et autour de Wisbech. On peut en trouver un
qui correspond sur le coté ouest de la rue cir-

Dr William Dawson

§3 ans, conservateur du musée

de Wisbech

APP 10  Prestance
CON 09  Endurance
DEX 11 Agilté

FOR 10  Puissance
TAl 12 Corpulence
EDU 20  Connaissance

INT 17 Intuition
Volonté

Valeurs dérivées
Impact +0
Points de Vie 11

Santé Mentale 75

Compétences
Pratique artistique :
- Evaluation d'antiquités

50 %
45 %
55 %
50 %
60 %

100%

85 %
75%

60 %

- Sciences humaines : archéologie 65 %

- Neégociation 55 %
Crédit 55 %
- Premiers Soins 40 %
Sciences humaines : histoire 70 %
- Droit 55 %
 Bibliothéque 75 %
Métier : mécanique 45 %
- Sciences de la vie :
- - Histoire naturelle 35 %
- Sciences Occultes 20 %
Persuasion 30 %
* Trouver Objet Caché 50 %
- Langues
Anglais 80 %
- Allemand 60 %
Attaques
- Arme d'épaule 55 %
Florence Richards
56 ans, administratrice efficace
APP 09  Prestance 45 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 13  Agilite 65 %
FOR 07  Puissance 35%
TAl 08  Corpulence 40 %
EDU 14  Connaissance 70 %
INT 15 Intuition 75 %
POU 15  Volonté 75 %
- Valeurs dérivées
.~ Impact -1D4
Points de Vie 11
Santé Mentale 75
Compétences
Comptabilite 45 %
Athlétisme 48 %
Pramiers Soins 60 %
Se Cacher 20 %
Sciences humaines : histoire 55%
Droit 75 %
Bibliothéque 55%
Ecouter 55 %
Persuasion 50 %
Psychologie 50 %
Trouver Objat Caché 35%
Lancer 5%
Langues %
Anglais 56 %
Francais 50 %
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culaire. Si les investigateurs ne pensent pas a
regarder, un test de Trouver Objet Caché peut
les guider vers la Morris garée. Ses garde-boue
sont sales et la place arriére du coté du passager
est tachée de lisier de porc. Le véhicule appar-
tient au Dr Jessup, le dentiste. On peur le
veérifier en demandant a des habitants.

Le detective Venters, si on le prévient, enquétera
plus tard. La police de Wisbech est réticente 2
Intervenir sans preuves plus formelles.

~Le:chdtean
La petite villa de style régence que I’on appelle
4« le chateau » offie le seul accés légitime au jar-
din muré sur le site d’ancien chiteau et du
manoir de Thurloe. Une plaque en bronze
indigue qu’il s’agit du cabinet de dentiste du
Dr Clive Jessup.
La réceprtionniste, une vieille fille sans atrrait
appelée Miss Rose, informe les investigateurs
que le docteur a un patient et qu’il serait heu-
reux de parler aux gentilshommes pour
déjeuner ou, si c’est aprés-midi, aprés inter-
vention. Elle est d’humeur flegmatique, mais
toujours efficace, si elle est confrontée a des
femmes plus charmantes. Elle s’enquiert poli-
ment du nom de tout le monde, d’ou ils
viennent et de ce qu'ils veulent du Dr Jessup.
Mentionner le Dr Townsend 'incite a autori-
ser les investigateurs a attendre dans le jardin
e plutée que la salle d’attente. Miss Rose ne sait

pas si les oubliettes sont ouvertes, mais la clef
est suspendue a un crochet a Uintérieur de la
porte de derriére. Avec un test réussi de
Crédit, ils regoivent la permission de jeter un
ceil. Il 0’y a rien de valeur dans le cellier, qui
est tout ce qui importe a Miss Rose.

Avant longtemps, il est apparent que le Dr
Jessup est en retard. Miss Rose s’excuse et va
voir ce qui le retient. Elle ne revient pas. Si les
investigateurs vont chercher le Dr Jessup eux-
meémes, ils le trouvent dans son cabinet avec
un patient (ou Miss Rose, si elle est allée le
chercher) attaché au fauteuil et baillonne. Le
dentiste est en train de défigurer le visage du
malheureux avec ses instruments, un specta-
cle perturbant qui provoque une perte de
1/1D4 points de Santé Mentale.

Le Dr Jessup a été rendu fou par les créartures
des oubliettes. Il est maintenant sous leur
coupe. Bien que dément, Jessup n’est pas dan-
gereux, ni trés fort physiquement. Il a
cependant accés a de "éther (CON contre
VIR 14) et des sangles en cuir avec lesquels
maitriser ses victimes. S’il est dérangé, Jessup
arréte de découper le septum de sa victime
et attaque les investigateurs avec un petit scal-
pel, en visant le visage qu’il frappe sur un
coup critique. Si Miss Rose n’est pas la vic-
time de Jessup lors de la confrontation, elle
jaillit dans la piéce, hurlant de toutes ses forces
mais incapable de détourner les veux de cette
scéne horrible.




Sttes d’un rare tntérét historigue et surnaturel
en Est-Anglie, par Joseph Crascall, publi-
cation privée, Wisbech, Cambs, 1802, 180
pages. Edition illustrée par un frontispice
de Pauteur et plusieurs schémas architectu-
raux et diagrammes dans le corps du texte.

Chapitre 1

Une introduction décousue sur ’histoire
de la région depuis la période préromaine
jusqu’a I’époque de I'écriture du livre. Les
chapitres suivants sont consacres a des
lieux spécifiques ou des incidents intéres-
sants, avec de nombreuses digressions.

Chapitre 2

Tumulus de Ravensby, Lincolnshire : obser-
vations sur les fouilles peu concluantes
entreprises en 1780 par Joseph Banks et
son beau-frére le révérend William
Stanhope. Sert d’excuse pour mentionner
les rumeurs locales selon lesquelles avaient
lieu sur place des sabbats de sorciéres, ainsi
que les suppositions infondées de Stukeley
sur 'endroit.

Chapitre 3

Abbaye de Ravensby, Lincolnshire : obser-
vations sur les fouilles de 1792 par Edward
Stanhope, respectivernent neveu et fil des
archéologues precedents. Tend a minimiser
PPimportance de la découverte de quatorze
squelettes enterres a 'envers. Le lieu sert
d’excuse pour raconter ’histoire du péleri-
nage de Griace et de la Dissolution des
monasteres.

Chapitre 4

Trésor du roi John, King’s Lynn, Norfolk :
raconte Ihistoire de la perte du train des
bagages royaux dans les marécages lors
du dernier tour du pays de John en
1216. Affirme péremptoirement que la
perte n’érait qu'une ruse pour faire oublier
que les coffres royaux ¢étaient vides. Ne

Dx:. Clive Jéssup

Maladif et surmené, le Dr Jessup a été com-
plétement corrompu par Crascall et les
D’gy’hxiens. Bien qu’il soit un candidart trop
faible pour un Transfert d’Esprit, le Dr Jessup
reste utile a Crascall, notamment grice & son
acces a des moyvens de transports modernes.
Le dentiste est maintenant constamment sous
Pinfluence de puissants analgésiques. Comme
Pattestent les blessures auto infligées dissi-
mulées sous sa blouse de laboratoire, il est
immunisé contre les tests de CON contre les
chocs. Le Dr Jessup s’occupe a peine de son
cabinet ; il attaque quiconque interfére avec
ses activités. Il a I'intention d’estropier plu-
1ot que de tuer. Le résultat de telles attaques
est perturbant et peut imposer une perte de
0/1 point de SAN a la victime.

<Tecellier

Le jardin, ceint d’un mur, est planté de grands
arbres et d’arbustes. Le centre est occupé par
une pelouse bien entretenue et quelques
marches s’enfoncant dans le sol 4 cété d'une
plaque déclarant, a tort, que c’est 1a ¢ les
oubliettes du chéteau normand ». Si les visi-
teurs réussissent un test de Sciences humaines
: histoire ou de Sciences humaines : archéolo-
gie savent que c’est faux des qu’ils passent la
grille métallique de style régence au bas de
I’escalier et dans le cellier votte en brigue du
dix-septiéme siecle.

Hormis la pénombre, la vue dans le cellier
est obscurcie par d’épaisses colonnes de
briques disposées régulierement. Il ¥ a des
bougies et des supports sur le sol prés de 'en-
trée, mais pas d’allumettes. A part cela, le
cellier est vide. Dans un coin du fond, sur le
mur nord, une autre porte métallique, celle-ci
d’époque victorienne moyenne, est ouverte.

Dt Clive Jéssup

45 ans, dentiste

APP 08  Prestance 40 %
CON 07  Endurance 35 %
DEX 11 Agilite 55 %
FOR 09  Puissance 45 %
TAl 08  Corpulence 40 %
"EDU 16  Connaissance 80 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 11 Volonté 55 %
Valeurs dérivées
Impact +0
Paints de Vie 08
Santé Mentale 0
Compétences
Sciences de la vie ; biologie 65 %
Credit 459%
Conduite 50 %
Premiers Soins 65 %
Médecine 65 %
Sciences de Ia vie : pharmacologie 50 %
Psychanalyse 10%
Psychologie 30 %
Langues
Anglais 65 %
Latin 30 %
Aftagues
Scalpel 33%
dégats 1D2+imp

Chloroforme : VIR 14 contre CON pour
ne pas succomber
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crois pas que la « coupe du roi John », Par- S T S N
tefact du trésor soi-disant offert a la ville Trois.officie P_S.--de-pozl'lce
pat John lors de sa derniere visite. Cette Beau et grand, le sergent Ford est charismatique et rassurant, mais ses subordonnés, le modeste
opinion n’est pas sans fondement, mais Nesbit et le paresseux Pratt, ne le sont pas. Plutét habitués & s'occuper des ivrognes du samedi soir,
Crascall prédit qu’elle sera considérce les policiers font clairement comprendre qu'ils n'ont pas les ressources pour gérer une vraie crise, ni
comume de la jalousie régionale. les moyens de les localiser.
Chapitre 5 Sergent Ford Agent Nesbit Agent Pratt
Blythburgh, Suffolk : raconte les terrifiants CON 08 12 13
événements de 1577 quand une puissante Egé ;‘g :}g ?6
tempéte frappa la ville, détruisant une tour A 16 12 10
et tuant plusieurs paroissiens. Crascall note POU 15 08 07
les témoignages selon lesquels un chien Impact +1D4 +1D4 +1D4
noir (« dogue noir ») serait responsable des Painis de Vie 13 12 16
morts, laissant les victimes « étirées comme Santé Mentale 75 40 35
une bourse ». Il ne prend pas ces témoi-
gnages au sérieux, rout en donnant plusieurs Compétences
exemples similaires dans les légendes d’Est- Négociation 40?“
Anglic. Premiers Soins 40 %
Droit 25%
3 Procédures policiéres 35%
Chapitre 6 : z Psychulngiep 30 %
Chateau de Wisbech, Cambridgeshire : un Rouler en vélo 55 %
expose sur les chateaux normands de la Trouver Objet Caché 40 %
région, dont Norwich, Rising et Acre.
Spécule sur la nature et le réle du chateau Attaques
de Wisbech, avec des preuves acquises Corps a corps 60 %
durant le creusement des fondations de la dégats 1D3+imp .
Tue circulaire. Anticipe d’autres fouilles sur Makadie: S
i dégats ,1'Dﬁ+1mp
Arme d'épaule 45 %

ﬁocuhel:lt 7
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bouche d’égout
Egout sous

la rue circulaire

bouche d’égout

0 2 4 6 8 10 métees
L E— ]
0 10 20 3¢ pieds

Elle donne sur un passage malodorant des
égours. Un petit livre (Document 7) est posé
par terre pres de Pentrée. Laché par Stanhope
durant sa fuite du cellier, sa lecrure prend

I’oubliette en détail

breche
@, Cgout
‘.

portail
vers

portail

vers fouilles
Ravensby de
Crascall (]

de 1816

bouche d’égout 3 :

plusieurs heures et confére +1D4 points en
Sciences occultes. Colin reconnait le livre
comme I'un de ceux qu’il a fournis 4 son
oncle.




‘La:Pierre Noire

Cette tablette fait environ vingt-cing centi-
metres de long et vingt de large sur cing
centimetres d’épaisseur. L'un des cotés
porte des gravures peu profondes repré-
sentant une forme amorphe. En regardant
la gravure une deuxiéme fois, un observa-
teur réussissant un test d’Intuition note
que la forme semble presque impercepti-
blement différente. Remarquer ce
phénoméne provoque une perte de Santé
Mentale de 0/1. Un test de Sciences de la
terre : géologie indique que la pierre pour-
rait étre issue d’une météorite.

La Pierre Noire est un fragment d’une
météorite qui, dans ses voyages interstel-
laires, a traversé Azathoth au centre de
Punivers. Etant plus proche du shrapnel
que de la Larve d’Azathoth, la pierre n’est
pas consciente, mais a des souvenirs. Toute
personne touchant la pierre directement
pour la premiére fois perd 2/1D10 points
de Santé Mentale lors du transfert des frag-
ments désordonnés de tout ce que la pierre
a expérimenté depuis sa renconire avec le
dieu aveugle et idiot, il y a des millénaires
de cela. L'information arrive en ordre chro-
nologique inverse, mais ce n’est jamais la
méme d’une personne a 'autre. La pierre
a de nombreux souvenirs, 4 propos de
moines, de Vikings, de la préhistoire, de la
Leémurie et de 'espace. Cet effet confére
1D6 points de Mythe de Cthulhu. De plus,
toute personne touchant la pierre doit réus-
sir un test de Volonté. A la discrérion du
gardien, une réussite peut faire une croix
en Sciences formelles : astronomie,
Sciences humaines : anthropologie ou
Sciences de la vie : histoire naturelle. Si
par la suite ils n’arrivent pas a augmenter
cette compétence, cela signifie que les sou-
venirs de la pierre lui ont révélé des
connaissances blasphématoires ou ont
contredit des faits scientifiques établis, au
prix de 1/1D3 points de Santé Menrtale.
Toute personne ratant le test de Volonté
recoit une vision directe d’Azathoth qui
Iui cotite 1D10/1D100 SAN et fournit
1D10 points de Mythe de Cthulhu.

En plus du savoir qu’elle confére, la pierre
possede la faculté rare d’annuler les Signes
des Anciens et les sceaux similaires.
Physiquement, la pierre elle-méme n’est
pas indestructible, mais son pouvoir est tel
que les tentatives de la detruire ne font
que distribuer le danger. Les effets d’un
fragment de la taille d’un grain de sable
ne sont pas sensiblement diminués par rap-
port a ceux de la tablette entiére.
Inversement, si ’on parvenait 4 rassem-
bler 1a météorite d’origine dans son
mtégralité, son pouvoir ne serait pas plus
grand que celui de ses parties. Son associa-
tion avec Azathoth fournit +30 % aux
chances d’invoquer un serviteur des Dieux
Extérieurs, +20 % pour invoquer 1D4
Autres Dieux Inférieurs et +10 % pour
mvoquer Azathoth lui-méme. Une fois les
propriétés de la Pierre Noire connues,
toute personne l’ayant a portée de main
perd 0/1 SAN par jour.

Il existe une autre sortie du cellier, le porrail
récemment ouvert par Crascall vers les tumu-
lus de Ravensby comme sortic de secours.
Pour le reconnaitre, les investigateurs doivent
avoir examine le coin nord-est du cellier, ou ils
peuvent remarquer plusieurs mouches mortes
grace a un test de Sciences de la vie : histoire
naturelle ou une faille dans les briques avec un
test de Trouver Objet Caché. Il va 5 % de
chances par heure qu’une mouche apparaisse
soudainement, comme par magie, puis tombe
par terre.

Toute personne passant a travers le Portail
pour Ravensby perd un point de POU et un
point de Santé Mentale. Toute personne assis-
tant a une disparition soudaine, en réussissant
un test de Trouver Objet Caché, perd 1/1D3
points de Santé Mentral.

‘Les égouts

Une odeur abominable ¢mane du passage
étroit dans le cellier. Lors de ’exploration,
un test de Sciences humaines : histoire suggére
que ces égouts ont été construits au milieu
du dix-neuvieme siécle. Cette section est
incurvée, avec une voie latérale au nord, vers
la riviére, qui se termine sur un cul-de-sac
fermé d’une grille mérallique. Durant la
construction de I’égout, on a croisé par hasard
un passage souterrain entre le cellier du cha-
teau et une fondation sous la rue circulaire
construite par Crascall. Le passage sur le coté
nord de I’égout est fermé par un mur de
briques. Par contre, sur le coté sud, a I'est de
la sortie du cellier du chiteau, environ dix
metres plus loin, le mur de brigue est défoncé
autour d'une bréche dans le mur de I’'égout.
Une fois a 'intérieur de I'égout, les investi-
gateurs doivent effectuer des tests de
Discrétion pour éviter que les occupants de
I"oubliette normande d’origine, derriére la
breche, ne les entendent.

Atravers labréche

S’approcher de la bréche en portant une
source de lumiére quelcongue alerte les occu-
pants, qui se cachent. Un test d’Ecouter a
—20 % permet d’entendre leurs mouvements.
Derriere les briques victoriecnnes se trouvent
de la maconnerie normande effondrée.
Projeter de la lumiere a travers la bréche révéle
une cellule normande miteuse, pleine de toiles
d’araigncées, de nitrate et de poussiére. Il y a
deux autres entrées a la cellule, une porte
normande pourrie a ouest et une autre
bréche dans la maconnerie sur le coré sud.
Au centre du plancher, une rainure et du
ciment de chaux décomposé indique gue
quelque chose ¢tait autrefois fixé ici, peut-
étre une poutre ou un socle. En fait, il se
trouvait auparavant ici une pierre normande
portant un Signe des Anciens, renouvelé par
des aristocrates locaux lors de l1a régence, en
1816, aprés que Crascall 'eut endommagé.
Les explorations maladroites de Charles
Stanhope ont accidentellement délogé le sceau
renouvelé et ouvert la voie pour ses assassins.
Des tests de Discrétion sont nécessaires pour
cviter d’alerter les vilains qui rédent. Un test
de Pister révele que le plancher sale et poussié-
reux a connu des mouvements récents vers
la bréche dans le mur. Ensuite, un test de

Un Deux
CON 18 20
DEX 16 09
FOR 14 20
TAI 18 22
INT 19 15
POU 10 10
Déplacement 08 08
Impact +1D4 +206
Points de Vie 17 21
Compétences
Négociation 40 %
Premiers Soins 40 %
Droit 25%
- Procédures policiéres 35 %
Psychologie 30%
Rouler en vélo 55 %
Trouver Objet Caché 40 %
Aftaques
Couteau 40 %

degats 1D8+imp ; découpe les métaux
terrestres aussi facilement que la chair
Harpon {lancé) 30 %
dégats 1D8+2

Armure
19 points

Sorts

Contacter Lrogg, Domination, Invocation
de Chien Noir

(lIs participeront a l'incantation du dernier
sort, mais ne le lanceront jamais d'eux-
mémes. )

Perte de SAN
0/1D8

ATmes
I'gy’hxiennes

Puisqu'ils sont métalligues eux-mémes,
les L'gy'hxiens ont une compréhension
des métaux bien supérieure a la notre.
lls savent concevair des armes d'un tel
tranchant qu'elles coupent les métaux
ferresires aussi facilement que la chair,
surtout lorsqu'elles sont maniées par
des élres venus d'ailleurs a |a force sur-
naturelle. Leurs couteaux sont
responsables des blessures fatales infli-
gees a Charles Stanhope et Thomas
Marten. lls ignarent foutes les formes
d'armures humaines. Chagque L'gy'hxien
porte également un court harpon métal-
lique, a la hampe en forme de losange,
dont ils se servent comme arme de jet.
Faits du méme metal que les couteausx,
ils sont capables de traverser lsur pre-
miére victime pour atteindre ce qui se
trouve derriére. Cela peut étre une autre
personne ou un objet dans lequel le
harpon vient se ficher. Les victimes
ainsi épinglées & un objet ne peuvent se
libérer qu'au prix de la moitié des
degats initiaux. Si des humains tentent
d'utiliser ses armes, ils risquent de se
blesser (1D4 degats) sur un test raté
dépassant e double des chances de
suicces de base.
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Joseph Crascall

475 ans, revenant

APP 03  Prestance 15%
CON 11  Endurance 55 %
DEX 08 Agilité 40 %
FOR 08 Puissance 30 %
TAI 10 Corpulence 50 %
EDU 28 Connaissance  99%
INT 18  Intuition 90 %
POU 18  Volonte 90 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 11(20)
Santé Mentale 0

Compétences
Sciences formelles : astronomie 80 %
Négociation 45 %
* Sciences de la vie : biologie 40 %
Mythe de Cthulhu 30 %
Métier : électricité 50 %
Se Cacher 20 %
Sciences humaines : histoire 60 %
Bibliothéque 55 %
Métier : mécanique 40 %
Sciences de la vie :
- Histoire naturslle 40 %
Sciences occultes 85 %
Médecine 85 %
Sciences formelles ; physique 30 %
Trouver Objet Cache 35%
Discrétion 30 %
Langues
Anglais 99 %
Latin 40 %
L'gy’hxien 50 %
Aftaques
Griffes 50 %
dégéats 1D3+imp
Armure

Pour plus de protection, Crascall se lance
réguliérement Immunisation, Iui donnant
le total de paints de vie entre parenthéses, |

Sorts

Création de Portail, Contacter Lrogg
{Nyarlathotep), Domination, Immunisation,
Transfert d'esprit, Flétrissement, Invocation
de Chien Noir

Perte de SAN

0/1D2 {1/1D4 si on reconnalt en Crascall
I'auteur vu sur lllustration du frontispice de
son livre)

Mythe de Cthulhu suggére que ces traces ont
été faites par une race non-terrestre (perte de
Santé Mentale 0/1).

Un test de Trouvé Objet Caché devoile des
symboles gravés autour de I’arche s’ouvrant
sur I’'alcove du mur est, dissimulées par des
siecles de poussiéres. Un test de Mythe de
Cthulhu identifie ses symboles comme ceux
d’une sorte de portail spatial.

-Tes salles attenantes

La porte normande ancienne sur le cOté ouest
de la cellule n’a plus de poignée, mais semble
fonctionnelle. Elle s’ouvre sur une petite piéce
créée quand le couloir vers la cellule au portail
a été muré. Un test de Sciences humaines :
archéologie permet de distinguer la magonne-
rie 4 la va-vite sur le mur du fond du placard.
A Tintérieur de cet espace réduit, maintenant
saturé de son odeur métallique surnaturelle, se
trouve le plus grand des deux L'gy’hxiens.
S’il n’a pas été dérangé, il médire.

La bréche sud dans le mur de la cellule fait un
meétre cinquante de haut par un métre de
large. La terre s’est manifestement renversée a
travers le trou. Percé en 1816 par les terras-
siers de Crascall, il a été rebouché a la hite par
ses ennemis apres qu’il eut été banni par le
portail menant & L’gy’hx. Au fil des ans, le
remblai §’est tassé, jusqu’a étre récemment
déblayé par les ’gy’hxiens. Au-deld se trouve
une chambre trapézoidale. La bréche donne
sur son point le plus bas ; elle s’éléve ensuite,
dévoilant la moitié de ce qui fut la cellule voi-
sine.

Crascall se repose dans cette piéce, essayant
d’assimiler le siécle passé apres une centaine
d’années d’exil tout en restant dans un envi-
ronnement plus familier. Il s’est néanmoins
habillé a la fagon du Dr Jessup. Si on le sur-
prend ici, il demande de I'aide aux investigateurs.
Voir son visage dans son état actuel cotte 0/1
point de Santé Mentale, ou 1/1D4 si 'on
reconnait en Crascall auteur vu sur I'illustra-
tion du frontispice de son livre. Comprendre
cette relation nécessite un test d’Intuition
reussi.

A coté du candélabre moderne, dont la
lumiére sert a Crascall pour lire, est posée
une pile de livres de Charles Stanhope aux
titres tels que Le Nouweau Siécle ou La Grande-
Bretagne Moderne. Avec un test d’Intuition,
Irene reconnait des cadeaux qu’elle a faits a
son oncle. Crascall les a volés pour mettre &
jour ses connaissances. Il y a prés de 13 une
boite en plomb, vide, datant du dix-huitieme
siecle et sentant le lisier. Elle contenait le
torque que Crascall a placé a son poignet,
ainsi qu'un autre artefact puissant, la Pierre
Noire. L’artefact est posé a proximité, atta-
ché par une ceinture de cuir a la stele
égyptienne qui scellait autrefois le portail vers
L’gy’hx. La roche calcaire se décompose, et le
signe est maintenant presque totalement ino-
pérant.

Si les investigateurs ont fait du bruit, Crascall
et un L'gy’hxien les attendent. Crascall peut
essaver de metire hors combat un investigateur
a I’aide du sort Domination, tandis que le
L’gy’hxien va simplement saisir un investiga-
teur pour tenter les autres. Crascall peut tenter
de négocier avec les autres investigateurs pour
gagner du temps pendant qu'il lance Transfert
d’Esprit, mais le U’gy’hxien se fatiguera vite de
cette inactivité et entravera son captif d’un

“Te'torque de Horvald

Cet ancien objet en or, créé par un sor-
cier lémurien, a la forme d’un serpent.
11 absorbe tous les points de magie restant
a toutes les personnes mourantes dans
un rayon de trois meétres, ct les emma-
gasine pour servir ultérieurement a la
discrétion du porteur, Il peut contenir
jusqu’a cinquante points de magie, mais
ils ne se régénérent pas une fois utilisés et
ne peuvent étre remplacés que par la
méme méthode. Tant qu’il porte le
torque, son utilisateur doit puiser dans
les points de magie de I'objet avant d’em-
ployer les siens.

Par exemple, alors qu’il était porté par
Crascall, le torque a absorbé les 10 points
de magie de Marten. Tant qu’il porte le
torque, Crascall dispose de ces dix points.
La réserve peut étre augmentée si
quelgu’un meurt en sa présence.

coup a la jambe risquant de la trancher au
niveau du genou. Les dégats sont de 1D8
+imp, mais avec un impact minimal, puisque
le but est de blesser, pas de tuer. La créature
se dirige ensuite lentement vers les autres
intrus.

Jéseph Crascall

Silhouette maigre dans un costume en tweed,
aux gestes raides et a la respiration difficile,
Crascall tient debout grice a une gaine mou-
lante de supports métalligues soudés aux os.
Le visage de Crascall, d’une péleur mortelle et
aux yeux exorbités et injectés de sang, et visi-
ble a travers 'armature. Il porte un torque
autour de son poignet renforcé de métal (cf.
Le torque de Horvald).

Poursuite et.évasion
Si les investigateurs tentent de fuir les égouts
par le cellier du chiteau, ils découvrent que le

Nouveau sort ;-
Invoguer:nn Cliien Noir

Ce sort doit étre lancé durant une fempéte. Dans ce scénario

une tempéte couve justement pendant touts la journée ,

Le Igncer colie 6 poinls de Sante Mentale et 10 poim.:s de

magle, avec des chances de sucoés de 50 %. Des collabora-
te'urs consentants connaissant eux aussi le sort peuvent
Sﬁpenser chacuq un point de magie, ce qui augmente les
taira;ces de succés de 5 % par point de magie supplémen-
Lg‘ Chler]\Noir est un étre d'une autre dimension que le sort
piege brlgvement et sans son consentement. Le Chien ne
pept pas etre_ attaché. |l est hostile envers les personnes &t les
animaux qu'il rencontre. Le ssul moyen sir d’'employer ce
sort est de I lancer dans un batiment farmeé depuis l'extérieur
gt de laisser le Chien Noir libre & [intérieur II va alors alterna-
h\gement decharger et absorber de I'8nergie jusqu'a une
decharge finale explosive qui le libéra de ce plan.

.




! 1 mement téméraire ¢t gquasiment voue a

Vainere le Chier Noir

Les investigateurs ont un moyen str d’échap-
per au Chien Noir : mettre autant de p_grtes ;
que possible entre cux ct‘lm,_ puis _le Igassgr
se dépenser contre des ob}ets‘ so\l_:c{e.s.. §_1.mm,
les investigateurs peuvent fuir a 1 ex:cc__m;ur,
en plein air, que le chien a tendance a éviter.
S’en prendre au Chien Noir de front est extre-

PPéchec.

Dr Jessup a verrouillé la porte menant dans le
jardin. Si Pon réussit 2 la forcer, le Dr Jessup
peut réder & proximité, son scalpel a la main.
Sil’on s’est déja chargé du Dr Jessup, alors le
deuxiéme L'gy’hxien peut bloquer le passage.
Un deuxiéme moyen de s’échapper est le por-
tail vers les umulus de Ravensby, avec lequel
Crascall et ses alliés ont rendu visite a
Stanhope pour le tuer. Il ne vaut pas long-
temps a Crascall et aux L’gyv’hxiens pour
comprendre ou sont partis les investigateurs et
partir a leur poursuite.

Tl est également possible de s’échapper par
les égouts. Un gardien généreux pour fournir
des anneaux en fer rouillés (test d’Athlétisme :
escalade pour v grimper) menant a une
bouche d’égour providentielle (FOR contre
12 sur la Table de Résistance pour le décaler)
OU un passage annexe menant 4 un autre cel-
lier, mais dont la porte peut étre verrouillée
(Meétier : serrurier pour la crocheter ou FOR
contre 25 pour la défoncer), tout en étant
pourchassé par Crascall et les L'gy’hxiens.
Si les aventuriers réussissent a déplacer les
autorités 4 Wisbech, le Dr Jessup se montre
difficile et le cellier n’est pas une priorité a
moins que les investigateurs convainguent la
police du contraire. Si les investigateurs ten-
tent de préparer la police de Wisbech a ce
qu’ils peuvent trouver en dessous, ils sont
pris pour des fous, un peu comme le Dr
Jessup. Le Dr Townsend peut intervenir de
facon convaincante en faveur des investiga-
teurs, mais il hesitera a le faire si leur histoire
semble trop ésotérique. Selon la gravité de

la violence du Dr Jessup, une émeute peut se
former ; s’attarder serait trés dangereux.

Si I’équipe réussit & fuir a pied ou en auto,
souvenez-vous des prédilections de Brassic
gl est laissé seul avec une femme. D’ailleurs,
si Brassic est toujours vivant, il peut étre capa-
ble de les pister grice aux informations
fournies par Miss Rose ou le registre du
musée. Un test d’Intuition, peut-&tre avec un
résultat cririque, peut permettre 4 Crascall de
voir un air de famille entre Irene ou Colin et
Stanhope. Si Crascall identifie un batiment
dans lequel se terrent les investigateurs, que ce
soit le musée ou ’abbaye), il lancera le sort
Invocation de Chien Noir (cf. 'encart), qu’il
a utilisé pour la premiére fois en 1816, si pos-
sible, puis attendra dehors avant de finir
lui-méme.

Achever averiture *

Un groupe lourdement armé entrant dans les
égouts avec un Signe des Anciens enchanté
comme celui du musée peut réussir a bloquer
le Portail. Toutefois, les I’gy’hxiens étant
maintenant dirigés par Crascall, la tiche est
plus difficile pour eux que pour les braves
hommes de Wisbech en 1816. Explorer ce
qui se trouve derriére 'autre cté du portail
sort du cadre de cette aventure, mais son uti-
lisation cotite 9 points de magie et dépose le
voyageur dans un vaste édifice ’gy’hxien, a
I’atmospheére respirable par les humains, 4 la
gravité écrasant et a la rotation déroutante.
S’ils ferment le Portail, les investigateurs rega-
gnent 1D4 points de Santé Mentale. Tuer ou
incarcérer Crascall mérite 1D8 points sup-
plementaires, plus 1D8 pour avoir détruit les
L’gy’hxiens. Pour avoir empéché [utilisation
future de la Pierre Noire, chaque investiga-
teur recoit 1D4 points supplémentaires.
Enterrer Partefact dans une boite en plomb en
un lieu secret n’est gu’une mesure tempo-
raire. I’envoyer sur la lune de L’gy’hx avant de
sceller le portail I’¢loignerairt efficacement des
mains humaines.

Si Crascall ou les L'gy’hxiens sont toujours
actifs, leurs crimes continuent a Wisbech.
Quand ils les apprennent, les investigateurs
perdent 1D3 points de Santé Mentale 2
chague fois. Ils sont aprés tout partiellement
responsables de ce qui se passe.

“Lie:Chien Noir
- CON —

{ DEX  3D6+6

{FOR —

CTAl 2D6+6

INT  3D6

. POU 10D6

Valeurs dérivées
- Points de Vie =

- Attaques
- Décharge d'énergie 60 %

dégats 3D6

- Absorption d'énergie 60 %

 dégats 1D10 x2 puints de caractéristiques
- perdus de facon permanente, la moitig
- en CON et l'autre moitié en TAl. La maitié
- du nombre obtenu aux dés est perdue en

- APP
- Décharge finale {POU
* 1 5) D6 a I'épicentre, réduit de 106 tous
- les 3 métres

Armure

Le Chien Noir ne peut pas étre blessé
par les ammes a feu, le feu, I'électricité ou
les explosions. |l est affecté par la cha-
leur volcanique ou des volumes
importants de métaux magnétiques, qui
déclenchent la décharge finale.

Perte de SAN

| 111D8

- Le Chien Noir a I'aspect d'une balle

d'énergle négative ol crépitent des éclairs
noirs ressemblant vaguement & des fenta-
cules. Entiérement hostile, il poursuit et

- agresse toutes les créatures vivantes qu'il

détecte. Les mouvements ant tendance
a |'attirer. Le Chien Noir attaque alternati-

vement en absorbant ou en déchargeant

de I'énergie. Il peut aussi utiliser ces

- attagques contre des objets inanimes.

Apres un nombre d'attaques total égal &
sa taille, une décharge finale le libére de
ce plan. L3 ol un Chien Noir a fui la Terre,

- il peut rester des points faibles dans le
tissu de I'espace et du temps.

Mort accidentelle
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‘Ralph Singleton

1e professeur Singleton est Pexécuteur testamentaire
de Charles Stanhope. En tant que meilleur ami,
Singleton s’attend a ce que lui ou son uNIversite regoive
un legs dans le testament.

Le professeur Singleton posséde un doctorat d’Oxford.
11 tient la chaire d’Histoire ancienne a Reading. Il a tra-
vaillé en Italie et en Bgypte avec des résultats réguliers,
mais sans se distinguer. Il est jeune pour un professeur,
mais n’est pas satisfait socialement et émotionnelle-
ment, et la crise de la quarantaine le guette. Le
professeur Singleton s’habille a la mode, possede un
coupé sport Alfa-Roméo et aime la compagnie des per-
sonnes plus jeunes que lui, méme quand il ne les
comprend pas. Il conduit de facon légerement téme-
raire 8’il est distrait, troublé ou s’il veut impressionner
ses passagers.

11 se voit comme un chef naturel et ne défere qu’a d’au-
tres gentilshommes. Il a tendance a traiter les habitants
de la campagne comme des péquenots, et il est souvent
condescendant et chauvin avec les femmes.

Ralph Singleton

40 ans, archéologue

APP 08 Prestance 45 %
CON 11 Endurance 55 %
DEX 1€ Agilite 50 %
FOR 10 Puissance 50 %
TAlL 11 Corpulence 55 %
EDU 21  Connaissance 99 %
INT 17 Intuition 85 %
POU 13 ‘olonté 85 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 11
Santé Menlale 65

Compétences

Sciences humaines :

- Anthropolagie 20 %
- Archéologie 70 %
Crédit 55 %
Mythe de Cthulhu 05 %
Conduite 60 %
Baratin 20%
Premiers Scins 40 %
Sciences de la terre : géologie 40 %
Hiéroglyphes 40 %
Sciences humaines : histoire 80 %
Bibliotheque 75 %
Ecouter 45 %
Matier : mécanique 30 %
Orientation 30 %
Sciences Occultes 15 %
Persuasion 40.%
Psychologie 20 %
Trouver Objet Caché 45%
Langues

Anglais 85 %

Latin 60 %

- Hivestigateurs prétirés

Cedric Mandville -

Le professeur Singleton a promis a son assistant une
expérience intéressante dans une vieille maison de la
campagne (et une pause dans les fouilles d’un trou du
pays de Galles). Ralph ne sait rien de Charles Stanhope
ou de la région.

Ralph est un étudiant en licence a Reading. Riche dilet-
tante ayant recu une bonne éducation, il est plutot
timide et introvert. Il est plus doué pour lire des livres
que pour comprendre les gens.

Cedric Mandeville -
24 ans, etudiant en licence

APP 13  Prestance 65 %
CON 11 Endurance 55 %
DEX 13 Agiité 65 %
FOR 08 Puissance 40 %
TAl 11 Corpulence 55 %
EDU 18 Connaissance  90%
INT 15 Intuition 75 5%
POU 13  Volonte 65 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 1
Santé Mentale 65

Compétences

Sciences humaines :

- Archeologie 60 %
Culture artistique ; dessin 35%
Dissimulation 40 %
Métier : poterie 20 %
Crédit 55 %
Sciences humaines : histoire 60 %
Bibliotheque 65 %
Ecouter 50 %
Sciences de la vie :

- Histoire naturelle 50 %
Sciences Occultes 20 %
Photographie 60 %
Equitation 55 %
Lecture rapide : anglais 90 %
Trouver Objet Cache 45 %

Compétence spéciale : Lecture rapide, langue natale uniquement, 80 %
de chances de lire rapidement des textes en anglais & la moitié du temps
requis normalement.

Langues
Anglais 90 %
Latin 30 %

"
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Investigateurs prétirés

Irene Stanhope °

Feu Charles Stanhope était Poncle préféré d’Irene. Elle
s’attend a étre mentionnée dans le testament, peut-étre
méme de recevoir I'abbaye, ce qui ferait une belle mai-
son de campagne malgré les responsabilités allant de
pair.

Premiere impression : une aristocrate campagnarde,
frappante et musclée, portant une jupe en tweed et des
bottes de marche. Iréne aime le tennis et tient a sa
forme physique. Historienne, auteur et universitaire
classique, elle a ¢crit des livres sur les textes classiques
¢t protesteé pour une participation accrue des femmes
dans les prochains jeux olympiques. Son énergie peut
étre déconcertante, mais elle est trop impatiente pour
Pappliquer dans une seule direction. Elle vit dans un
appartement a Bloomsbury. Elle connait de nom-
breuses personnes dans le milieu littéraire. Son
association avec des romanciéres nourrit des rumeurs
selon lesquelles elle serait lesbienne. Bien gu’elle soit
parfaitement capable de se trouver un homme, Irene se
résout pour Pinstant au célibat.

Pragmatique et raisonnable, mais naturellement
brusque, Irene a tendance a poser des questions imper-
tinentes (« n’éres-vous pas un peu jeune pour etre
avocat 2 » ou « oul, mais qu’avez-vous découvert exacte-
ment dans vos fouilles, Professeur ? ») qui mettent les
gens mal a ['aise.

Irene Stanhope

37 ans, historienne

APP 14  Prestance 70%
CON 15  Endurance 75 %
DEX 14 Agiité 0%
FOR 14  Puissance 70 %
TAl 13 Corpulence 65 %
EDU 20  Connaissance 99 %
INT 18 Intuition 80%
POU 14 Volonte 70 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 14
Santé Mentale 70

Compétences

Sciences humaines :

- Anthropologie 20 Y%
- Archéologie 10 %
Culture artistique : calligraphie 15 %
Negociation 15 %
Credit 45 %
Sciences humaines : histoire 70 %
Bibliotheque 5%
Médecine 60 %
Sciences Occultes 25 %
Persuasion 60 %
Psychologie 60 %
Equitation 25%
Trouver Objet Caché 45 %
Lancer 35 %
Langues

Anglais 90 %
Latin 70 %
Grec 65 %

Colin Stanhope

Charles Stanhope était 'oncle de Colin. 1l a été désigné
comme exécuteur testamentaire. Colin ne connait rien
de la vie a la campagne. §’il hérite d’une partie du
domaine, il préférerait le vendre. Il ne s'imagine pas
vivre icl au milieu de paysans sans éducation.

Colin est un homme fréle, aimant les livres, avec un
style vestimentaire élégant et discret. Lorsque, enfant, il
visitait ’abbaye de Ravensby, Colin faisait des cauche-
mars d’un homme en noir au visage blanc et cornu,
qu’il sait maintenant liés a Poccultisme. Ces cauche-
mars ont mentalement effrayé Colin, et joué dans son
impression que sa sceur Irene 2 tout ce qu’il n’a pas : la
beauté, Pintelligence ct I’énergie. Son succes dans le
commerce des livres est dO a son travail acharné et a
son attention pour les détails.

Cylin Stanhope

35 ans, vendeur de livres anciens

APP 09 Prestance 45 %
CON 11 Endurance 56 %
DEX 10  Agilite 50 %
FOR 10 Puissance 50 %
TAl 11 Corpulence 55%
EDU 20 Connaissance 99 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 13  \olonte 65 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 1
Santé Mentale 65

Compétences

Comptabilité 20%
Pratique artistique : gravure 40 %
Négociation 50 %
Dissimulation 30 %
Metier ; relieur 25 %
Credit 35 %
Conduite 35%
Sciences humaines : histoire 80 %
Se Cacher 25%
Droit 40 %
Bibliothéque 75 %
Meétier : serrurerie 10:%
Sciences Occlltes 25 %
Psychologie 25 %
Trouver Objet Caché 70 %
Langues

Anglais 88 %
Francais 50 %
Latin 40 %
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‘outre-tombe -

par Brian Courtemanche
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On les investigateurs affrontent les secrets enfouis d’une ville isolée
du Rhodes Island et s’inquiétent du sort d’enfants malades.

A Vafliche . 4

Grace Bell

Cette jeune fille a été mise

enceinte par son propre frere, [ er Vopon UESCSEIS

puis assassinée par sa belle- - -Eh-.q_llelq.lles;.mots S

DT Stafford, Rhodes Island. Une petite ville isolée dans les bois de Parriére-pays. Les investigateurs
jadis sacrée pour les Indiens, vivent 14, y reviennent aprés une longue absence ou y sont appelés a ’aide. Le médecin local se
encore pleine de puissance débat avec une étrange maladie, ressemblant a la peste blanche, qui emporte les uns apres les
magique, elle n’a pas trouve le [RESEEROES les enfants d'une méme famille. Déja cing morts en autant de mois. Le temps presse
Tepos. pour sauver les derniéres filles encore vivantes. Toute la communauté, menée par le pasteur, se
T mobilise pour trouver une solution — pour le moins étrange et barbare — quand des rumeurs de
Etverett et Amv-Bell sorcellerie ou de possession démoniaque font rejaillir de lointaines pratiques habituelles en
: Nouvelle-Angleterre.

Le couple maudit fit passer le
meurtre de Grace pour un
suicide. Jusque-la sans his-
Toire, bien implantes dans la
petite communatité depuis ;
RGN ER-CDeURICERDel  [mplication des investigateurs Ehjeux et récompernses
miers avaient sept enfants. N, i : S :
Quatre prédreés sont fournis 4 la fin de ce scé-  » Réussir a se faire accepter des autochtones et

Dt Mhin i gt nario. Thomas Avery est un enfant du pays, a participer aux réunions organisées par le
Bert Ciinningham San b ; : : : e : . )

e Dty qui revient juste aprés avoir passé plusicurs réverend White au sujet de I’affaire
Le médecin de .Sta'aiford. . années en Europe pour faire la guerre. S :
EC WDV CHBERIEI 1< onneth Cook est un auteur de nouvelles er  ~ Comprendre origine du mal qui touche
les enfants Bells, le réle de Grace Bell et les

il soigne les jeunes filles de romans, en pleine crise d’inspiration, qui :
raisons de sa vengeance

comme il a soigné les aucres s’est installé a Stafford pour se refaire. Jane
enfan_ts_, mais les symptomes O’Connell est la nouvelle institutrice de  « Fajre le nécessaire pour apaiser esprit, soit
SR CERs e O [EE L BEY Stafford. Elle connait bien les enfants Bell et en participant au rituel puritain organisé
ORI SaRC eSS ORLIPT S a vécu tous ces déces comme des tragédies par le révérend White, soit en obtenant une
Santes. personnelles. Enfin, le docteur Paul Roach certaine poudre de la part d’Injun Joe

s e est médecin et professeur a la Brown
Révérend White University. C’est son vieil ami de faculté, le
Pasteur puritain de Stafford, docteur Cunningham qui 1’a appelé a I'aide
ikl eilsHprid ESriCnuiNalagnateosi®  pour diagnostiquer une maladie qui se révele
celle qui animait les grands intraitable. Tous réunis a la pension de la
précheurs puritains de la veuve Herber, ils se retrouvent liés par les
Nouvelle-Angleterre au 17 événements qui agitent la paisible commu-
siecle, le réverend White nauté.
n’aime ni la science, ni la R
g - ¥iche.technigue
Injun-Joe.
Un vieux chaman indien, sans
age, habile dans la préparation
de nombreuses potions, de )
talismans et de charmes. Si Ambiance
personne ne I’aime vraiment,
chacun a Statford vient le voir

Investigation
Action
Exploration
Interaction
Mythe

Ce seénario est plutdt caime et lancinant, mais impose rapidement une ambiance  ~ . RRSIVIEGEREN] Horreur

: lourde et subtile. Les actions et les paroles des investigateurs ont beaucoup Lovecraftienne
en grand secret PO profiter dimportance, car le moindre faux pas peut leur fermer bien des portes et leurs Difficulté Débutant
CERIS S oluilia GBI SIS ERSE] comportements définissent la maniére dont les autochtones les considérent,  sOEEMEIIERIIES LD
potions magiques et de ses C'est du Sam Peckinpah - lent et précis, imposant une espece de faux rythms Nombre de joueurs 44
Joldel=alsteroatalrirb-aoinajoinl=8  avant que les choses ne se précipitent et ne tounent & une grande violence sur <SRBI RN ET (LB HGTES

tes Gtranges. |2 fin Epogue 1920
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C’est la fin du printemps, en 1922, Malgré
sa petite taille, le territoire du Rhodes Island
posséde des milliers d’hectares d’une forét
dense qui favorise I’existence de petites com-
munautés paysannes. Les batments de briques
et les routes pavees de Providence et de
Kingston laissent alors la place a des pistes
de terre qui traversent des vallées boisées et
ombreuses, tandis que les voyageurs v souf-
frent de la solitude et de l'isolement. Parmi
ces foréts mélancoliques se dressent d’an-
ciennes fermes aux murs lépreux, aux fenétres
torves, qui leur donnent un air bléme et spec-
tral. Ici, loin de la modernité er des meeurs
communes, les habitants suivent encore des
coutumes depuis longtemps oubliées par ceux
qui vivent a ’extérieur des bois. Le temps
passe, emporiant nombre de ces traditions,
les bizarres et les pittoresques, les charmantes
et les grotesques — toutes laissent la place aux
nouvelles manieres civilisées. Mais clles s’ac-
crochent pourtant ; quand les méthodes
modernes ne suffisent pas, on s’en retourne
toujours aux vieux remeédes, inquiétants er
¢tranges.

Voici une aventure qui n’appartient pas au
Mythe, sans aucune des entités habituelles.
C’est Ihistoire d’un tragique cas d’inceste et
de meurtre, et de leurs conséquences surna-
turelles.

pour.]e gardien

Voici Everett Bell, le fermier. Des moyens
modestes, exploitant le sol ingrat de son
domaine isolé de Stafford, Rhodes Island,
I’homme a toujours entretenu une relation
fertile, non seulement avec sa terre, mais aussi
avec sa femme Amy. Ensemble, ils ont mis au
monde sept enfants, avjourd’hui gés de six a
dix-neuf ans. Malgre les restrictions du
mariage et les interdits sociaux, Everett a aussi
partagé une passion discréte avec sa propre
sceur, Grace. Celle-ci fut fertile, elle aussi, et a
donné naissance aux malheurs auxquels les
investigateurs seront bientdt confrontés.
Malgre la discrétion du couple incestueux,
la femme d’Everett découvrit bient6t leur
grande transgression. Choguée, honteuse,
Amy fut envahie par la haine et le ressenti-
ment envers sa belle-sceur. Mais elle souffrit
en silence : reconnaitre I'immense péché de
Grace et d’Everett ne ferait qu’attirer les
reproches des membres de la communauté
sur sa famille, sa maison et ses enfants,
Certains secrets, pourtant, ne souffrent pas
le silence. En apprenant que Grace était
grosse d'un enfant, Amy ne supporta plus la
situation plus longtemps. Elle prit son mari a
partie et luil proposa une solution rapide,
atroce, pour effacer la honte et le secret qui
pesait sur la famille. Everett, homme de faible
volonté, se soumit. Un soir d’octobre, sombre
et froid, Grace se glissa dans la grange de la
famille, espérant une étreinte d’Everett. Mais
tout ce qu’elle trouva fut le garrot d’un neeud
coulant. Amy vibra d’un silence sartisfait
devant les spasmes de la pauvre femme qui se
debattair, tandis qu’Everett se réfugiait dans
les ombres de la grange, frottant ses mains
calleuses sur ses panrtalons pour en faire par-
tir les fibres de la corde et — avec moins de
succes — la culpabilite.

Au dernier moment, la téte bizarrement pen-
chée et le corps secoué de spasmes, Grace vit
ceux qui lui avaient offert cet ultime instant.
Dans son dernier souffle, elle les maundirt :
« Par le diable, je ne me reposerai pas... le
mien ne mourra pas avant les votres... vous
n’étes tous que de la viande pour les morts. #
Un dernier sursaut et elle était morte.
Everett et Amy appelérent alors le docteur
Bert Cunningham, un médecin de la ville
depuis peu dans la région. Le couple affirma
qu’Everett cherchait sa sceur et 'avait décou-
verte ainsi — elle s'était pendue dans la grange.
Le médecin examina le corps de Grace et
découvrit gu’elle était enceinte. Les Bells fei-
gnirent la surprise — qui avait pu mettre
enceinte la jeune fille et la pousser ainsi au
suicide ? Le docteur Cunningham et les Bells
décidérent simplement et rapidement de ne
pas faire état de la grossesse, 4 cause du célibat
de la jeune femme et de l'identité inconnue
du pere.

Seul quelques personnes assisterent aux funé-
railles — Everett et Amy, leurs enfants, le
docteur Cunningham, le pasteur local et
quelques voisins — et le cercueil fermé fut
enterré dans le cimetiére familial. Ce petit
bout de terrain s’étend aux limites du
domaine des Bells, a I'orée des bois épais qui
recouvrent les environs. De maniére signifi-
cative, c’est aussi un ancien site sacré pour
les Indiens. Des résidus d’énergie chama-
niques continuent d’imprégner I'endroit. La
jeune femme et son secret furent rapidement
enterrés, mais fidéle 4 ses derniéres paroles,
Gréce a d’aurres plans.

Ivre de vengeance, enterrée dans une terre
saturée d’anciennes énergies, esprit abusé de
Grace s’est transformé en spectre. Maintenant,
elle n’a plus qu'un seul désir, bralant : apaiser
sa rancune sur les membres de son ancienne
famille. Elle sait que le meilleur moyen est
d’attaquer les enfants des Bells. Ces jeunes
dmes n’offrent aucune résistance 4 ses pré-
dations ; les tuer infligera un avant-gotit de
sa souffrance a leurs parents. Grace se gorge
avec allégresse de I’énergie vitale des enfanrs,
se délectant des traumatismes émotionnels
gu’elle cause. Le spectre est normalement
invisible aux yeux des humains, uniquement
percu lorsqu’un frisson parcourt 'endroit ou
il flotte ou lorsqu™un courant d’air froid tra-
verse les lieux. Comme il est désincorporé,
les barriéres comme les murs ou les portes
fermées ne Parrétent pas. Les animaux sont
cependant sensibles 4 sa présence et se sentent
mal a I’aise : les chiens aboient et fuient, les
chats se hérissent et feulent en direction de
la forme invisible.

Impliguer. Jes investigateurs
Les personnages n'ont aucune connaissance
de I'étrange. Ce sont des habitants de Stafford,
d’anciens habitants ou des étrangers appelés
ici pour enquéter sur les drames du domaine
des Bells. Voici, rapidement, qui ils sont :

Thomas Avery

Thomas a grandi a Stafford et il est revenu
ici aprés avoir servi durant la Grande Guerre.
Il entretenait une relation privilégiée avec sa
cousine, Grace Bell, avant de partir a 'armée.
Apres la guerre, Thomas passa quelgues
années 4 errer sans but en Europe, puis il en
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vint a regretter son foyer et ceux qu'il avait
laissés derriére lui. Il vient tout juste de reve-
nir au pays, en route pour Stafford ou il espére
reprendre sa vie et impressionner Grace avec
son nouveau statut. Il espére renouer son
ancienne relation et se marier avec la fille.

Kenneth Cook

Cert auteur de roman pulp est un nouveau
venu a Stafford — il réside chez 1a Veuve
Herber. Il est en ville pour s’isoler des dis-
tractions et dénicher des histoires de fantéme
locales pour nourrir ses histoires. Certains
autochtones affirment que cet endroit isolé
du Rhodes Island fut jadis le foyer de druides
tétus qui traverserent I’Atlantique dans les
remps préhistoriques. Pourquoi ils vinrent ici
et ce qu'ils devinrent, personne ne le sait mais
Cook espére trouver d’anciennes ruines qui
pourraient corroborer cette légende. Méme
sans vestiges couverts de terre et de ronces,
cette légende ferait une sacrée histoire pulp.

Cook a réussi 4 dénicher une autre histoire
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Document 1 : Letire d'un ami

locale, un gouffre béant dans le granite,
quelque part dans le bois — un endroit appele
« Perdition Pit ». Ce trou dans la terre, de trois
métres de large, de trente meétres de long, de
cing metres de profondeur, coupe la terre et
serait une entrée vers les enfers, si on en croit
les traces de sabot dans la roche qui se dirigent
vers les profondeurs. Cook a essayé d’explorer
le gouffre mais n’a trouvé ni caverne ni portail
vers le domaine de Satan. Il pourrait bien v
remeédier dans sa prochaine histoire, en s’auto-
risant quelques licences créatives.

Jane 0’Connell

Institutrice nouvellement arrivée a Stafford,
Jane s’est liée d’amitié avec la veuve Herber,
qui dirige une pension de famille et gui
ameéne réguliérement des cookies et d’autres
friandises aux ¢leves de "école. Jane est fre-
quemment invitée 4 la table de la veuve, cette
derniére appréciant ’éducation de linstitu-
trice et sa maniére parfois libre de penser. En
retour, Jane apprécie Patmosphére familiale
¢t les discussions du licu. Jeune, brillante,
idéaliste, Jane a le coeur brisé par la souffrance
et les morts qui touchent la famille Bell.
Rachel et Susan, les deux derniers enfants
des Bells sont ses pupilles.

Panl Roach

Collégue et ami personnel du docteur
Cunningham, le Docteur Roach est appelé a
Stafford par une lettre de celui-ci (voir docu-
ment 1)

‘Izhistoire

Arriver.en ville -

Kenneth Cook, arrivé depuis peu, habite a la
pension de la veuve Herber. Jane O’Connell,
une autre habitante récente de Stafford, est
Pinvitée réguliére de la table vespérale de
Madame Herber. Ceux qui arrivent a Stafford
au début de 'histoire {Thomas Avery, le doc-
teur Paul Roach) peuvent se rencontrer dans
le train ou au cours du trajet en taxi jusqu’a la
ville.

Les investigateurs qui voyagent en train arri-
vent a la gare de Kingston, ol une voiture de
la compagnic Falcon Cab attend, le moteur au
ralenti. Le trajet dure peut-étre une heure,
Le chauffeur ne sait pas grand-chose sur
Stafford, en tout cas rien sur les sujets impor-
tants de cette histoire. Tous les nouveaux
venus en ville s¢journent chez la veuve Herber.
Sile gardien le désire, une maniére simple et
rapide de réunir les investigateurs est de les
convier a la table du diner de la veuve. Sa cui-
sine est délicieuse, 4 ne surtout pas mangquer.

“Ld:maison.

du docteur Ciinningham

Le taxi §’arréte en fin d’aprés-midi devant
une maison, petite mais bien entretenue, non
loin du centre-ville. Un panneau de bois fixé au
bandeau de la porte indique « B. Cunningham,
médecin ». Le docteur, qui attendait la visite de
son ami, le docreur Roach, apparait bien vite
et offre de payer le taxi.




Le docteur Cunningham est un jeune qua-
dragénaire, affable et urbain. Il invite le
docteur Roach a l'intérieur et I'aide a porter
ses bagages ; il explique a son invité qu’il
I’emménera chez la veuve Herber une fois
gu’il aura eu Poccasion de lui souhaiter la
bienvenue. La moitié de la maison est consa-
crée au cabinet de médecine, tandis que
I’autre est réservée aux appartements du
médecin. Le docreur Cunningham offre a
son invité un fauteuil confortable dans son
bureau, un grand verre de thé glacé et une
bonne conversation. Le bureau est situé der-
ricre la salle d’attente et la salle d’examen,
séparé par une paire de porte-fenétre. Cest
une piéce confortable, aux meubles couverts
de cuir, aux grandes bibliothéques emplies de
journaux et de livres médicaux, richement
parfumée par le tabac a pipe. Les deux
hommes peuvent parler du « bon vieux temps »
a la faculté de médecine et échanger des nou-
velles de vieux amis ou d’anciens rivaux.

Si le joueur de Roach aborde le contenu de la
lettre, Cunningham coupe court 4 toute dis-
cussion a ce propos. Aprés quelques instants,
il soupire, frappe légérement sur ses cuisses et
se¢ léve de son propre fauteuil.

«Tu as eu un long voyage et il se fait tard,
dit-il. Nous parlerons boutique demain. De
plus, je dois te conduire a la pension de la
veuve Herber avant que I'’heure ne soit trop
avancée. Si nOUS NOUS Pressons, fu seras peut-
étre méme a ’heure pour le diner. Personne
ne cuisine comme cette chére vieille dame. »
S’emparant des bagages de son ami, le doc-
teur Cunningham ouvre le chemin jusqu’a
une Sedan noire dernier modéle er conduit
Roach jusqu’a la pension en peu de temps. 1l
introduit le docteur Roach a la veuve et aux
autres investigateurs, au moment ou ceux-ci
s¢ préparaient a s’installer pour diner. La
veuve propose volontiers une chambre au
deuxié¢me étage et invite les deux médecins a
partager le repas.

La:pension-

de la.veuve Herber

Le repas est simple mais délicieux — poulet
roti aux herbes, purée de pommes de terre,
mais et carottes. Il y a du soda, du thé glacé,
du lait et de ’ean 4 boire, mais aucun alcool.
La veuve dirige la conversation. Elle veur tout
savoir du visiteur du docteur Cunningham, le
docteur Roach. Bert Cunningham est franc et
explique a la tablée qu’il a invité son confrére
et ami afin de découvrir origine du mal qui
frappe la famille Bell.

Avec tout le respect qu’il doit a la veuve,
Cunningham affirme qu’il est difficile d’obte-
nir une vue objective de la situation auprés
des locaux. Des personnes éduquées, avec
une perspective plus universelle, ont ici leur
intérét. D’ailleurs, peut-étre que ceux qui
partagent ce repas voudraient aider ? De plus,
au-dela des raisons personnelles qu’il a de
s'impliquer dans cette affaire, Cunningham
aimerait écrire un article sur U'incident dans le
journal médical et aurait bien besoin d’aide
pour sa rédaction — et tous les investigateurs
seraient bien entendu associés a celui-ci.
Cunningham explique que le docteur Roach
doit passer le voir dans la matinée pour discu-
ter du cas — les autres hotes seront les
bienvenus. Cunningham quitte la compagnie

juste apres le souper, déclinant poliment I’in-
vitation de la veuve a partager un café et une
part de tarte a la rhubarbe. Les investigateurs
sont, bien entendu, libres de profiter de cette
offre.

La veuve Herber est une vielle dame, aimable,
qui s’assure que ses hites ne restent pas des
érrangers bien longtemps les uns pour les
autres. Elle ne connait pas les Bells si bien
que cela : Everett ne vient pas souvent a 'of-
fice et elle trouve que Amy Bell est une
personne bien ameére. Leur plus proche voisin,
Bob Muson, lui a glisse qu’il a vu des choses
« bien étranges » se passer autour de la ferme
Bell au cours de "année passée ; la veuve n’a
pas encore pu trouver ce qu’il entendait par ¢a
(¢« c’est un vieux bouc qui sait se montrer bien
cryptique, parfois ! » dit-elle avec humour).
Elle pense que c’est grand dommage que la
jeune Grace Bell soit morte tét dans I'année et
que maintenant une maladie affreuse touche
la famille, surtout « ces pauvres enfants ».
Son prénom est Ruth, mais personne a
Stafford ne I’appelle autrement que la veuve
Herber ou la Veuve. Il y a plusieurs décennies,
quand elle était jeunc et belle, son mari
Lemuel s’'engagea dans ’'armée de I'Union et
mourut dans une escarmouche en Virginie,
Sans enfant, dévastée par la mort de son
époux, elle ne se remaria jamais. Au cours des
ans, clle a progressivement pris la place d’une
meére pour la ville, surtout pour les jeuncs
femmes et les jeunes couples. La veuve Herber
a une forme remarquable pour son dge et elle
a encore toute sa téte. Elle prépare des merts
excellents et sa tarte a la thubarbe est particu-
lierement renommee. Elle en sait un bout sur
la ville et son histoire, v compris les vieilles
légendes — ¢’était un endroit ol les Indiens se
retrouvaient avant que les colons n’arrivent.
Elle se rappelle aussi que Injun Joe, un autre
habitant de Stafford, était déja un homme
adulte quand elle était petite — « il doir érre
vieux » dit-elle d*un air malicieux, sans aucune
trace d’ironie. Elle sait vaguement que Joe est
une sorte de mystique (« il prédit Pavenir aux
jeunes couples... ce genre de choses. ») et elle
renvoie les investigateurs vers lui s%ils parlent
ouvertement d’éléments surnaturels dans cette
affaire.

Afin de boucler les fins de mois, la veuve
Herber loue des chambres dans son immense
ferme — un héritage de la famille de son
époux. Le loyer est ridiculement bas, mais les
hotes doivent se débrouiller pour le ménage.
La pension de la veuve Herber est ce qui res-
semble le plus 4 un haorel a Srafford. Tes repas,
chaleureux, sont pris en commun. Le vieux
batiment a le luxe de posséder une plomberie
intérieure et pas moins de deux salles de bain
— neanmoins, aucune n’est réservée a une
chambre en particulier. Les hotes actuels sont
Jane O’Connell ¢t Kenneth Cook. Thomas
Avery et Paul Roach les rejoignent. Avec qua-
tre locataires, la veuve Herber installe le
panncau « complet » pour la premiére fois
depuis des années.

“Les réactions de la veuve Herber

face aux investigateurs

Paul Roach : la veuve est impressionnée par
la politesse et ’'éducation du docteur Roach,
sans en étre pourtant intimidée. Elle est bien
disposée envers le docteur Cunningham et

Docteur.
-Bert Ciinningham

40 ans, médecin inquiet

APP 14 Prestance 70% -
CON 13  Endurance 65 %
DEX 15 Agilité 75 %
FOR 11 Puissance 55 %
TAI 14 Corpulence 0%
EDU 17 Connaissance 85 %
INT 16 Intuition 80 %
POU 14 Volonte 70 %
Valeurs dérivées
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Bibliothéque 40%
Comptahilité 32%
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Persuasion 30 %
Premiers soins 75 %
Psychanalyse 30 %
Psychologie 30%
Sciences de la vie : biologie 40 %
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 Veuve Herber

81 ans, commeére amicale
APP 11  Prestance
CON 13 Endurance
DEX 11 Agilité

FOR (08  Puissance
TAl 13 Corpulence
EDU 08 Connaissance
INT 14 Intuition
POU 14  \olonté
Valeurs dérivées

Impact aucun
Paints de Vie 13
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Commérages locaux
Crédit (a Stafford uniguement)
Cuisine familiale

Persuasion
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Travaux d'aiguille
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Anglais

Combat
Aueun

55 %
65 %
55 %
40%
85 %
40%
70%
70%

89 %
65 %
75 %
65 %
35 %
70%

40 %

traite son confrére avec la méme gentillesse
et le méme respect que lui.

Thomas Avery : la veuve Herber est aux
petits soins pour le jeune Thomas, remar-
guant comment ¢ d’une grande bringue
d’adolescent, il est devenu un jeune homme
élégant et costaud. » Elle le pousse & manger et
cherche 4 lui fournir ce dont il a besoin 2 la
moindre opportunité.

Kenneth Cook : 1a veuve n’est pas trop siire
de savoir comment considérer un homme qui
gagne sa vie en écrivant des histoires. Elle a
écouté et raconté des histoires toute sa vie,
et ¢a lui semble bizarre de faire de I'argent
avec « des contes de vieilles femmes et de veil-
lées au coin du feu » — ainsi considére-t-elle
les ceuvres de fiction. Cependant, ¢’est une
vieille dame trés gentille et elle est impres-
sionnée par I’imagination débordante de
Cook, un hote délicieux s’il est curieux.

Jane O°’Connell : la fille gque Ruth Herber
n’a jamais eue, elle est aux petits soins pour
elle — comme pour Avery. Secrétement, la
vieille dame espére que ces deux-la feront la
paire et elle encourage la naissance d une his-
toire entre eux deux.

: ~Lereste de Stafford

Perit village rural, le « centre-ville » de Stafford
est constitué de la rue principale et de
quelgues habitations éparses. En plus de la
pension de la veuve Herber, on peut y trouver
une église isolée (Free Christian), une taverne
et un magasin général qui sert aussi de bureau
de poste et de statrion d’essence. La maison et
le bureau du constable Chilton sont aussi en
ville, tout comme le cabinet du docreur
Cunningham. Tous ces lieux sont a quelques
minutes a pied les uns des autres. Il vaut mieux
utiliser un arrelage ou un véhicule a4 moteur
pour rejoindre les fermes extérieures dans un
temps appropri¢ ; a pied, visiter ces endroits
prend du temps — et c’est une tache épuisante.

‘Uhe antre visite.

au doeteur. Ciinningham

Le docteur Cunningham invite ses invités
dans son bureau. Il fait bon accueil aux inves-
tigateurs qui se sont joints a Paul Roach,
sincérement heureux d’avoeir 'opinion et les
conseils de personnes éduquées, ouvertes,
pour contrer la menace locale. 11 offre du café,
de la limonade ou de 'eau de seltz & qui veut.
Une boite de cigares circule parmi les
hommes — du tabac cubain de bonne qualité —
tandis que Cunningham allume une pipe en
cerisier, utilisant le tuyau pour ponctuer son
histoire.

"'Les déclarations de Cuinningham

« Je suis a Stafford depuis un an. J’ai quirtté
mon cabinet de Providence pour venir m’ins-
taller ici — je me suis rendu compte que de
nombreux habitants ruraux du Rhode Island
n’ont jamais pu profiter du progrés des
sciences médicales. Nous sommes au ving-
tiéme siécle et pourtant, les habitants de
nombreux coins isolés, dans les régions fores-
tiéres, en sont toujours 4 se soigner comme
aux temps des colonies. C’est révoltant | J’ai

travaillé dur pour établir un lien de confiance
avec la communauté. Pas mal ici, surtout les
anciens, se méfient encore de moi, le ¢ docteur
de la ville » ; lentement mais strement, je suis
parvenu A entamer leur réserve, grice a une
bonne médecine et en étant un bon voisin.

« Méme ainsi, il v a encore ce vieux type a
moitié indien qui se fait appeler Injun Joe et
qui vit juste a Pextérieur de la ville. C’est une
sorte d’homme-médecine, qui vend des medi-
caments étranges et des babioles idiotes : des
philtres d’amour, des amulettes ensorcelées
et d’autres fadaises du genre. Un type moffen-
sif en lui-méme, mais un danger si on va le
voir pour obtenir de véritables remédes pour
des problémes médicaux réels. Je n’ai rien
contre lui, vraiment, mais la science doit vain-
cre les superstitions, vous comprenez ? »

Le docteur Cunningham tousse, vide un peu
de cendre de sa pipe dans une petite poterie
sur une desserte et continue : ¢ Depuis six
mois — depuis la fin novembre — j’¢puise mes
talents médicaux contre une maladie qui
décime une famille locale, les Bells. Cest une
famille assez nombreuse qui vit non loin, pres
des bois. Enfin, ¢’érair une famille nombreuse.
Vovez-vous, la maladie semble ceuvrer a travers
la famille avec une régularité décourageante,
du plus jeune au plus agé des enfants. Toures les
quatre ou cing semaines, un nouvel enfant
tombe malade et meurt. La progression, de la
déclaration des symptoémes a la mort, est
incrovablement rapide, comparable a rien de ce
que j’ai connu. Provisoirement, j’ai identifié
la maladie comme étant une forme de
Tuberculose, une consomption pulmonaire si
vous voulez. Méme ainsi, je n’ai jamais vu un
mal ceuvrer si vite a Pintérieur d'une famille, 11
faut des années, pas des mois ou des semaines,
pour perdre autant de membres d'une méme
famille. C’est exaspérant, mais aucun de mes
remédes n’a fonctionné jusqu’a présent. »

Le médecin se renfrogne, comme s’il contermn-
plait quelgue chose de dégoftant, puis
continue : « les autochtones ont ét¢ d’abord
heureux de me laisser faire pour tenter de vain-
cre la maladie. Tandis que les mois passaient ct
que toujours plus d’enfants mourraient, leurs
voising et les paroissiens se sont inquiétés.
Désormais, ils mettent ouvertement en doute
mes compeétences médicales et chuchotent que
quelque chose d’autre qu'une maladie est &
I’ceuvre. Encore des fourtaises superstitieuses,
mais les gens ont besoin de blamer quelque
chose quand tout va mal et gu’ils ne peuvent
rien y faire. En tant qu’étranger, je ne sais rien
des commérages locaux, mais j’ai peur qu’ils ne
préparent quelque chose de radical, d’affreux,
pour mettre fin a la maladie. Je pense qu’ils
ont peur que ce qui affecte les Bells ne se pro-
page 4 leurs propres familles.

« BEtrangement, les locaux n’ont pas mis
Everett Bell a I’écart — c’est le patriarche de la
famille — et ils Iinvitent a leurs réunions. J'ai
tenté d’obtenir des informations auprés
d’Everett 4 chaque fois que je suis allé chez
lui, mais sans succeés. Est-ce que vous pou-
vez m’aider dans cette histoire ? si vous
pouviez découvrir des choses, ¢a serait une
bénédiction. Je déteste voir les sciences et la
meédecine ainsi bafouées par des inepties et
des superstitions. »

Discussions.ultérieures
Si, 4 un moment ou a un autre, les investigateurs
indiquent qu’ils savent que Grace était enceinte




Injun Joe ‘

Cimegere Domaine
des Bell
VErs
Waverly

au moment de sa mort, Le Dr Cunningham le
confirme d’un soupir. Eventuellement, si les
investigateurs n’avancent pas et qu’ils ratent ce
fait important, le bon docteur peut avoir un
cas de conscience et informer Paul Roach
que Grace attendait un enfant et qu’il a aidé
les Bells a couvrir histoire : « Les Bells
n’avaient pas la moindre idée de I'identité du
pére, dit-il, sur la défensive. Apparemment, la
fille ne voyait personne et ils s’angoissaient
a I'idée d’ajouter un autre scandale au sui-
cide et... j’ai accepté. De toute manieére, il
n’en serait rien sorti de bon. »

Le docteur Cunningham a manqué le fairt
que Everett Bell érait le seul homme sur la
ferme et que Grace ne voyait personne du
village. En mettant ces faits bout a bout, un
soupgon affreux voit le jour : si on présente la
logique de la situation au médecin, ce der-
nier est abasourdi et scandalis¢. Profondément
troublé, il ne sait plus que faire. Devrait-il
parler 4 d’autres personnes a Stafford de la
faure d’Everett et de Grace ? Si oui, a qui ? Et
quel bien cela ferait-il ?

Lss réactions de -
Cunningham face

aux investigateurs

Paul Roach : un vieil ami et un confrére

depuis de nombreuses années. I1 lui confierait
sa vie sans hésitation.

Résidence
du Dr Cunningham

Thomas Avery : Cunningham est chaleu-
reux et amical avec le jeune homme, et plutét
impressionné par ses ¢tats de service dans
Parmee. Il accueille le retour d’Avery en ville
avec une poignée de main franche et un com-
mentaire inconsciemment paternaliste : « avec
ces braves jeunes hommes qui ont vu du
monde, nous parviendrons a civiliser ces
vieilles foréts, n’est-ce pas 2 »

Kenneth Cook : le docteur considére Cook
comme un compagnon intelligent et érudit
et regrette que I’homme ne soit en ville que
pour une visite, aussi longue soit-elle. Cook
pourrait bien étre 'homme qui pourrait aider
Cunningham et son ami Roach a écrire I'af-
faire Stafford pour le bulletin médical, une
fois que tous les faits auront été connus.

Jane O’Connell : Bert Cunningham apprécie
beaucoup les femmes, bien qu’il soit extré-
mement timide et tente de conserver toujours
d’un air professionnel, amical et engageant.
Il trouve la présence de O’Connell 4 Stafford
délicieusement stressante. Toute conversation
directe avec elle est ponctuée d’un nombre
certain de « euh » et de fanfaronnades ani-
meées qui cachent son intérét et sa timidité.
Qu’elle demande son aide pour n’importe
quoi et il se révélera passionnement empresseé.

Secrets d'outre-tombe



 Rev.

Points de Vie 13
Santé Mentale 70

Compétences

Baratin

Comptabilite

Credit (a Stafford uniquement}
Négociation

Persuasion

Psychologie

Langues
Anglais

Combat
Aucun

50 %
50 %
50 %
459%
75%
85 %

85 %

70 %

Daniel White -

34 ans, croisé de Dieu
APP 10  Prestance

- CON 10  Endurance
DEX 10  Agilité
FOR 09  Puissance
TAl 15 Corpulence
EDU 13  Connaissance
INT 13 Intuition
POU 14  Volonté
Valeurs dérivées
Impact aucun

70 %
25%
75 %
60 %
75 %
40 %

85 %

Free Cliristian..

| Chiurch de Stafford

Cette maison du Seigneur en bois, assez quel-
conque, est typique de ces nombreuses églises
autonomes, isolées, qui parseément les villages
forestiers de la Nouvelle Angleterre. Le bati-
ment est couvert de grands bardeaux blancs
réguliérement réparés. Juste au-dessus de 'en-
trée principale s’éléve un clocher dune dizaine
de métres de haut, coiffé d’une simple croix.
Le révérend White conduir suffisamment de
brebis pour que les vitres restent propres, que
les bancs solent vernis et que 'on donne régu-
liérement un coup de peinture sur les murs.
Un cimetiére assez important occupe 1'un des
cotés de Péglise, accueillant les restes de nom-
breuses générations d’habitants de Stafford.
Certaines des pierres tombales ont plus de
deux siécles. Le révérend vit dans une petite
maison, trés simple, juste derriére son église.
Un chemin de dalles méne de son foyer a
Pentrée arriére du batiment sacré.
L’intéricur de I’¢glise relativement vide et
pleine de courants d’air ; des bancs de bois
poli font face a la chaire au centre, derriére
laquelle pend une grande croix sans orne-
ments. Des plagues de bois grave, des
admonestations morales tirées de 1’Ancien
Testament, décorent les murs entre les fené-
tres, hautes et ogivales, qui laissent entrer
beaucoup de lumiére. Il n’y a ni électricité ni
chauffage dans I’église ; la chaleur corporelle
suffit & réchauffer Pendroit durant les offices
hivernaux et on utilise des chandelles durant
les rares urtilisations vespérales de ’endroit.
Vaguement protestante, avec une teinte mal-
saine de retenue puritaine, la Free Christian
Church est le seul lieu de culte de Stafford,
chrétienne ou autre, si on ne compte pas les
pratiques doutecuses d’Injun Joe. Les villa-
geois la fréquentent avec une certaine
assiduite, plus par traditdon et devoir que par
réel zele. Neanmoins, si les membres de la
congrégation manquent d’enthousiasme, leur
pasteur en a pour eux tous.

Le révérend White lui-méme est un jeune
trentenaire, petit, rubicond, charnu, les che-
veux rougeovants et des veux devalés qui
brilent du feu des fanatiques derriére
d’épaisses lunettes cerclées de fer. Ses véte-
ments rappellent ceux d’un vicaire anglais des
temps passés. C’est intentionnel : il idolatre les
réverends Cotton Mathers et Ward Phillips,
celébrités des temps du puritanisme. Tous
ceux qui ne sont pas d’accord avec le réve-
rend White ou qui ne montrent pas le respect
approprié di a un homme d’église, sont consi-
dérés comme perdus au mieux, voire
carrément maléfiques. "homme adore les
sermons impromptus, toujours ardents, la
figure de plus en plus rouge, postillonnant
sans pouvoir se contrdler tandis qu’il se met
dans tous ses états 4 propos d’'un maléfice
réel ou imaginaire. Il n’hésite pas a saisir une
badine pour corriger les plus jeunes, ceux
qu’il faut immeédiatement remettre dans le
droit chemin — bien qu’il ne portera sans
doute pas la main sur les hommes adultes ou
sur les femmes.

Le révérend White n’est pas un ami d’Injun
Joe, « le peau-rouge qui adore le diable », qui
s’est révelé imperméable aux efforts du pas-
teur pour le convertir. Pour le révérend, cela
ne signifie qu'une seule chose : le vieil Indien

doit certainement servir volontairement les
forces de ténébres. Quelle que soit sa fougue
rhétorique, White n’attaquera jamais physi-
quement le vieil homme mais ¢a ne 'empéche
pas de cracher ses invectives du haut de sa
chaire. Vestige des temps anciens, le révérend
White est un danger en parole bien plus gu’en
actions — bien que jadis, a ’époque du purita-
nisme pathologique que connut la Nouvelle
Angleterre, il eQit pu causer de vastes souf-
frances.

White est, en fait, le meneur d’une clique qui
prévoit d’exhumer les restes de Grace Bell.
Le révérend White est convaincu que la famille
Bell a réveillé quelque mal monstrueux — peut-
étre en dérangeant, sans le savoir, un site
funéraire ou magique paien avec leurs cul-
tures. Malgré son comportement agressif, le
révérend White pourra se révéler un allié pré-
cieux pour les investigateurs §’ils sont enclins
a penser — comme lui — que la racine du mal
des Bell est surnaturelle, « pas scientifique,
comme ce stupide médecin voudrait nous
faire croire ».

Si les investigateurs reconnaissent ’autorité
du pasteur, cela I'impressionne favorablement
et il les invite 4 la prochaine réunion quasi-
clandestine qui se tient le soir a 1’église. Cette
réunion est programmeée selon les besoins du
gardien : cela peut étre le soir méme ou
quelques nuits plus tard si le gardien souhaite
gue les investigateurs aient un peu plus de
temps pour suivre d’autres pistes. Si les investi-
gateurs repoussent le révérend, a cause de son
fanatisme ou parce qu’il doute des méthodes
scientifiques du docteur Cunninghan, I’homme,
mauvais comme une teigne, les considérera
avec une inimitié non feinte. Le révérend
White peut alors devenir une véritable plaie
pour les investigateurs durant tout leur sé¢jour
a Stafford.

-‘Tieés réactions..
du Révérend White face.
‘aux investigateurs
Paul Roach : le précheur est d’abord mépri-
sant envers Roach, dG 4 son hostilité pour
tous les hommes de science, qu’il considére
comme une menace vis-a-vis de la Vérite du
Verbe. Lors de leur premiére rencontre, le
révérend White ne pourra s’empécher de faire
des commentaires narquois — ¢« Et bien, encore
un homme de scgence qui vient a la rescousse,
hein ? Vous feriez mieux d’abandonner vos
microscopes ef vos manuels pour vous intéres-
ser au seul Vérrable Livre qui compte | (il
produit alors une perite bible de 'une de ses
poches et tape du doigt sur la couverture, a
seulement quelques centimeétres de la figure
du médecin). Je suppose que vous étes d'un
de ces crétins qui croit dans I’évolution,
non ? » Si Roach reste calme ou émet des
commentaires lénifiants, White cesse rapide-
ment ses provocations. Il peut méme finir par
trouver I’homme de science tolérable, méme
5’1l se trompe évidemment. Si Roach reléve
le gant et réplique a la face du saint homme,
des scénes inconfortables vont indubitable-
ment suivre.

Thomas Avery : le révérend White est com-
plétement indifférent au retour du villageois,
bien qu’il se rappelle vaguement qu’il lui a




tapé sur les doigts durant I'école du dimanche
parce qu’ll gribouillait durant les lecons de
priere. Ainsi sont les jeunes hommes, rare-
ment avec le Seigneur dans leurs esprits.

Kenneth Cook : pourquoi un homme adulte
gaspillerait-il les talents que Dieu lui a donnés
pour écrire des contes de fées immarures et
macabres — voila quelque chose que ne peut
concevoir le révérend White. Mais, les voies
du Seigneur sont impénétrables et cet auteur
¢garé peur encore, un jour, e€n venir a écrire
des histoires inspirantes a propos de mira-
cles et de martyrs. L'espoir fait vivre.

Jane O’Connell : Le révérend White pense
que toutes les femmes descendent d’Eve - et
tout le monde sait ce qui arriva alors. Cette
institutrice n’est pas différente du reste de ses
sceurs. Ce sont des créatures magnifiques —
les femmes sont magnifiques — mais faibles
d’esprit et infligées de malaises émotionnels.

White estime que O’Connell est une bonne

institutrice (¢« un métier parfait pour une
femme ») et son attitude oscille entre neutra-
lité et phallocratisme.

Le-constable 46hn Cliilton

Stafford n’a ni poste de police ni hétel de ville.
La ville est trop petite, sa population trop
rurale. Aussi, les caves de John Chilron, pro-
fondes, sans fenétres, aux murs de granite,
servent-elles de prison pour la communauré.
John Chilton, comme son pére avant lui, et le
pere de son pere, est le constable de la ville,
ayant hérité de la charge. 8’il n'est pas trés
inspire, Chilton n'est pas non plus incompé-
tent. Il ne cherche pas les ennuis, et des
ennuis, on en a peu a Stafford. Parfois,
I’homme doit abattre un animal qui a attrapé
la rage ou doit enfermer un ivrogne pour la
nuit. Chilton est au courant du petit com-
plot visant a déterrer la pauvre Grace et 4
briler ses restes. Il pense qu’Everett Bell lui-
meéme est d’accord pour tout ¢a et qu’aucune
loi n’est violée (de toute fagon, il n’a aucune
référence légale sous la main) — le mieux est
d’ignorer tout ¢a et de laisser ses voisins se
débrouiller. De plus, §’il v a vraiment un fan-
tome ou un esprit maléfique dans histoire,
Chilton prefere vraiment que quelqu’un d’au-
tre gére le probléme. Si les investigateurs
insistent pour que Chilton arréte la mise au
blicher, 'homme de loi rustique leur répond
calmement de s’occuper de leurs oignons. Le
constable doit son poste a la communauté ct
si la communauté veut gérer les choses a sa
maniére, qu’il en soit ainsi. Point a la ligne.

L'edomaine Bell et antres

Le domaine de la famille Bell s’¢tend au sud-
ouest de Stafford, en bordure d’épaisses foréts
de pins et de feuillus er de quelques maré-
cages. Couvrant une trentaine d’acres, la
ferme se suffit a elle-méme — il v a assez de
pommes, de foin, de porcs et de poulets pour
qu’ils en vivent.

Si les investigateurs approchent de la ferme en
plein jour, ils sont accueillis par un bruit
affreux, un gémissement inhumain de terreur
et de souffrance, En débouchant au coin
d’une grange, ils surprennent Everett Bell en
train de saigner un cochon pour le préparer.
I’animal est suspendu au-dessus de sa bauge

par un palan, une épaisse chaine de métal
enroulée autour d’une de ses pattes arriére,
Oscillant de long en large, Panimal paniqué
fend T’air de ses trois autres pattes et hurle
tout ce qu’il peut. Everett Bell, un long cou-
teau a la main, stabilise I’'animal d’une main et
¢gorge le cochon de I'autre. Il y a un gargouil-
lis éceeurant, puis un flot de sang rouge
éclabousse le sol et les bottes du fermier. Des
investigateurs urbains, peu habitués au massa-
cre froid et brutal des animaux de boucherie
peuvent éventuellement perdre 0/1 SAN.
Tandis que les spasmes de 'animal se cal-
ment et gu'll se vide, Everett Bell, éclaboussé
de sang et tenant encore son couteau Juisant,
se tourne pour accueillir les visiteurs :
« qu’éce~j’peux faire pour vous ? demande-t-il
sourdement. Everett Bell est le patriarche de la
famille. Des années de dur labeur I'ont vieilli.
C’est un homme faible et, & présent, terrifié.
Ses péches et les événements qui se sont abat-
tus sur sa famille ont eu raison de sa santé
mentale (on peut dire la méme chose de sa
femme). 11 dissimule sa conscience coupable et
son profond malaise sous un masque laco-
nique.

‘Tes réactions d'Everett
‘Bell face aux investigateurs

Paul Roach : Si Everett ne dit pas grand-
chose aux investigateurs, de peur de se couper
et de trop en révéler, ¢’est particuliérement
vrai en présence de Paul Roach. Le fermicr
sent instinctivement la distance qui existe
entre lui-méme et cet homme intelligent et
¢duqué. Toute personne qui a aurant été a
I'école éveille la suspicion d’Everett et aug-
mente son malaise, bien qu’il fasse de son
mieux pour ne pas le montrer, Si Roach presse
Everett sur certains points, celui-ci se fache
et clot la conversation d'un « Quais, videvriez
zaller voir le doec Cunningham si vous v’lez
poser t’ces questions. »

Thomas Avery : Everett se rappelle bien de
Thomas — en particulier de 'attrait qu’il exer-
cait sur Grace. D’une maniére perverse, cela
fait de Iui un rival méme si Grace n’est plus la
maintenant. Si Everett est démasqué et que les
choses devaient tourner 4 I'affrontement, il
est certain qu'Everett tournerait son agressivité
contre Thomas en premier lieu. Tout d’abord,
Everett feint I'amirtié (« beh, donc, gqu’t’as
grandit, m’vieux ! #) ¢t regrette que Grace
soit plus la, mais au plus profond, il consi-
dére toujours Thomas comme un intrus dans
sa relation avec Grace.

Kenneth Cook : Everett ne s’intéresse pas
aux livres et 4 ceux qui les écrivent. Le seul
qu’il git jamais lu, ¢’était 1a Bible... il v a bien
longremps.

Jane O’Connell : Everctt la trouve plutét
jolie, mais bien entendu, elle ne vit pas sous
son toit et donc, elle reste hors de sa portée.
De plus, il a bien d’autres chars a fouetter en
ce moment. Everett est sincérement recon-
naissant de 'inquiétude de institutrice pour
ses enfants, et le conflit fait rage dans son
esprit tandis qu’il examine son réle dans ce
qu’il suspecte étre 4 'origine de leurs déces.
S’il v a une quelconque chance qu’il s’ouvre a

Constable John

Ctiilton

40 ans, policier bucoligue

APP 1 Prestance
CON 11 Endurance
DEX 13 Agilite

FOR 15  Puissance

TAl 13 Corpulence
EDU 10  Connaissance
INT 10 Infuition

POU 10  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 12
Santé Mentale 50

Compétences

- Droit

Persuasion

Pilotage

Pistage

Psychologie

Trouver Objet Caché

Langues
Anglais

Combat

Poings

dégats 1D3+1D4
Saisie

dégéats spéciaux
Coup de téte
dégats 1D4+1D4
Pieds

dégats 1D6+1D4
Revolver 45
dégats 1D10+2

55 %
55 %
65 %
75 %
65 %
50 %
50 %
50 %

40 %
40 %
50 %
50 %
40 %
55 %

50 %

60 %
55%
10 %
40 %

55 %
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Secrets d

Everett-Bell

38 ans, Fermier coupable

APP 11  Prestance
CON 14 Endurance
DEX 12  Agilite

FOR 16  Puissance
TAl 14 Corpulence
EDU 09  Connaissance
INT 10 Intuition

POU 10  Volonté

Valeurs dérivées

~ impact +1D4

Points de Vie 14
Santé Mentale 20

Compétences
Comptabilité
Négociation
Athlétisme

Credit (3 Stafford uniquement)
Pilotage

IMétier : électricien
Premiers scins
Métier : mécanicien
Médecine vétérinaire
Sciences de la vie ;

- Histoire naturelle

Langues
Anglais

Combat

Fusil de chasse

dégats 2D6

Couteau a saigner les porcs
dégats 1D6+1+1D4

Amy:Bell; 47 ans

femme acariatre

APP 11  Prestance
CON 14  Endurance
DEX 13  Agilité

FOR 12  Puissance
TAIL 11 Corpulence
EDU 09 Connaissance
INT 14 Intuition

POU 14  Volonté

Valeurs dérivées

Impact aucun
Points de Vie 13
Santé Mentale 25

Compétences
Athlétisme

Baratin

Comptabilité

Crédit (& Stafford uniquement)
Faire la tronche
Médecine vétérinaire
Négociation
Persuasion
Premiers soins
Sclences de la vie

- Histoire naturelle
Travaux d'aiguille

~ Langues

Anglais

Combat
Aiguille & tricoter
dégats 106

55 %
70 %
60 %
80 %
70 %
45 %
50 %
50 %

30 %
30 %
30 %
50 %
3B %
30 %
30 %
40 %
50 %

50 %

45 %

36%

40 %

55 %
65 %
85 %
60 %
55 %
45%
70 %
70 %

30%
53 %
40 %
50 %
80 %
25%
40 %
55 %
40 %

50 %
60 %

45 %

50 %

quelgqu’un a propos de son implication dans la
mort de ses enfants, ¢a sera a la sympathique
mademoiselle O’Connell.

“Les réactions d*Amy:-Bell

face aux investigateurs

Ia femme d’Everett, Amy, est une femme
sombre, renfrognée, d’un dge incertain. Elle a
T’habitude de croiser ses maigres bras devant
sa poitrine et de se détourner brutalement de
ceux qui s’approchent d’elle avec des propos
aimables. A chaque fois que les investigateurs
s’entretiennent avec son mari pres de la ferme,
Amy se tient non loin, immobile, surveillant le
groupe. Elle interrompt soudainement toutes
les tentatives de parler 4 Susan, sa seule fille
encore en bonne santé. Flle renvoie la jeune
fille d’un geste du bras et d’une parole
méchante — « r'tourne don’ a tes corvées [ ».
Les investigateurs doivent distraire Amy Bell
g’ils veulent pouvoir parler franchement avec
Everett ou sa fille.

Paul Roach : puisqu’il vient d’arriver en
ville, Roach est un véritable étranger et, a ce
titre, doit étre ignoré autant que possible. Ce
n’est que si le « nouveau docteur » rente d’ap-
procher sa famille qu'Amy reconnaitra
abruptement qu’il existe.

Thomas Avery : Amy se rappelle que le
jeune Thomas était gentil avec Amy et elle lui
reproche d’avoir quitté la ville durant toutes
ces années. S’il était resté dans le coin et qu’il
avait bati quelque chose avec Grace, peut-
étre que celle-ci n’aurait jamais eu ces
relations impures avec son propre frére, son
époux, BEverett. Elle prétend, d’un air accu-
sateur, que Grace était déprimée quand
Thomas I'a laissée « chaude comme la braise,
pour aller courir le monde » et que cela I’a
certainement conduite 4 se pendre. Le fait
que Thomas érait en Europe a se battre pour
son pays ne 'impressionne guere. Attaquer
Thomas est une maniére de détourner la sus-
picion sur sa propre implication dans la mort
de Grace.

Kenneth Cook : un autre étranger — Amy se
renfrogne un peu plus. Quelqu’un qui écrit
des trucs. Mieux vaut ne pas lui en dire trop.
Si les investigateurs émettent des hypotheses
sur la mort de Grace, Amy accuse le groupe
« d’&tre influencé par ce fichu scribouilleur et
ses idées tordues. Gardez don’ vos sales his-
toires pour vos torchons de magazines. »

Jane O’Connell : comme Everett, Amy est
plutdt touchée par la considération de la nou-
velle institutrice pour ses enfants, bien qu’elle
ne 'avouera ou ne le montrera jamais autant
que son mari. Miéme ainsi, si I'intérét de Jane
devait se transformer en suspicion vis-a-vis
des Bells, 'amabilité rentrée qu’Amy voue a la
jeune éducatrice serait rapidement rempla-
cée par des remarques blessantes pour éviter
ses responsabilités.

Parler avec Everett Bell
Arriver & faire parler Everett Bell de ce qui

arrive a sa famille n’est pas une chose aisée. Il
vaque calmement a ses corvées et a ses tiches

agricoles tandis que sa famille tombe malade
et meurt. Ses yeux sont hagards, hantés, et sa
carcasse dégingandée s’affaisse — pas seule-
ment 2 cause de la fatigue physique consécutive
a son labeur manuel. Il hausse les épaules
quand on fait allusion 4 la mauvaise passe que
traverse sa famille, marmonnant que « le doc
Cunningham fait ¢’qu’i’ peut # et « I'église, ¢
prie pour not’ salut. »

Mal a I'aise quand on ¢’intéresse a lui, Everett
se dérourne, s’occupant de sa ferme avec une
vigueur renouvelée. Un test réussi de
Psychologie révéle qu'Everett cache quelque
chose et qu’il est profondément effrayé. Avec
toute Iattention portée actuellement 2 sa sceur
décédée, Bverett est terrifié 4 'idée que, d’une
maniére ou d’une autre, le secret de leur rela-
tion ne fasse surface — peut-étre littéralement.
1l pleure la perte de ses enfants et regrette
profondément qu'il soit a l'origine de leurs
morts. Bell a assiste aux réunions quasi-clan-
destines dans les sous-sols de I'église, un
pauvre hére quand le révérend White et les
autres meneurs ont décidé de détruire les-
prit maléfique que Grace serait, selon eux,
devenue. Il est miraculeux pour Bell que per-
sonne ne se soit demandé pourquoi Grace
serait devenue un tel spectre. Ils semblent
prendre ce nouvel état pour une évidence, ce
dont Bell est reconnaissant. Si les investiga-
teurs pressent Bell ou le menacent avec ce
gw’ils pensent étre la vérité, il s’effondre et
sanglote qu’il est un misérable pécheur.
Everett supplie les investigateurs de ne pas
révéler la cause secréte de sa honte. S’ils le
font, la femme d’Everett, Amy, dénonce avec
véhémence les « perversions obscénes » des
etrangers. Elle remet ouvertement en cause
la légitimité de ceux-ci, dénigrant leur immix-
tion dans les affaires de la ville et dans la vie
des gens.

Tiaymaison de la.famille Bell

La ferme des Bells est une grande maison
coloniale 4 deux étages, entretenue ou en mau-
vais état selon les lieux. L'intérieur est sombre,
4 cause des fenétres a petits carreaux de virrail,
des boiseries de pin noir et des poutres basses
sous le plafond. Les planchers de pin usé grin-
cent sous les pas de générations de Bell. Les
meubles sont anciens et usés, mais encore
solides. La maison est bien renue, les rideaux
propres, les coins des plafonds et les rebords
des fenétres dégagés des toiles d’araignée.

1l flotte une odeur de mort et de maladie dans
la maison ; certains membres de la famille
sont décédés entre ces murs au cours des six
derniers mois. Le gardien peut autoriser un
test de Connaissance a -20% pour remarquer,
instinctivement, la présence de 'odeur dou-
cefrtre de la morbidité.

La cave de la ferme court tout le long de la
maison, le sol noir est en terre battue ct les
murs en pierre de taille. Il fait frais et sombre
icl, méme durant les jours les plus chauds.
Des demi-fenétres minuscules en vitrail cou-
vertes de boue laissent filtrer une lumieére
ténue, trouble — juste assez pour ne pas buter
dans les tonneaux et les jarres de produits
agricoles, les anciens outils, les sacs de grain,
les bocaux et conserves de fruits et toute sorte
de bric-a-brac qu’on peut entasser sur une
exploitation rurale.

Le rez-de-chaussée de la maison comprend
une immense cuisine basse de plafond avec un
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Phtisie

La phtisie, aussi appelée consompﬁortn ou peste ?
maladie micro-organique parqu contagieuse et
bien que d'aulres organes puissent e}rg affectés. La ma
chant des cenfaines de spores dans Fair ; un
important de savair que la tuberculose ne peu
Comme il faut un con die
giene est déplorable, ainst que dans les logements étroi
symptomes de la tuberculose sont une perie de poids, une
des suées noctumes, el
expectore du sang. Finalement, quand la bactene

i SOk i implement —
of de fatiaue. Pour les temoins, 1a viclime passe simpleme ne
Le spect?e de la phiisie a tourmenté I'humanité depuis le debut de_; civil
dans une Intimité durable. Pendant ces siecles,
<aient des vivants. On trouve des traces

les uns avec les autres .
prits malgfiques qui se nouris

mais aussl dans la Gréce antique. Historiquemert, la peste bl

1 |a monde occidental jusqu'au siécle dernier, qu
S le traitemert le plus commun de 2

tarium. ot |a maladie se répandait dans les chambres bondées.

ses ravages. Jusgu'au dix=neuvieme siecle,

fariche, est aujourd'hul con_si

lquefois fatale. L'infection 5
i ladie se répand guand un malade tousse cu axpectore, rela-
& nouvells victime respire cet air et se re
t se transmettre par simple co
tact adrien etroit pour que la maladie se propage, elle est
ts ou elle touche t s dune : s
léthargie, une perte d'appétit, une figvre lagére mais persistante,

iirine &t une toux continue qui devient de plus enpl st : ]
Lol o 7 consommé assez de fissus pulmonaires, la victime meurt d'asphyxie

dérée comme une forme de fuberculose, Une &
se loge habituellement dans les poumens, £

trouve infectée a son tour. Il est
ntact avec les effets peraonneis'du ma:la|de.
fréquente dans les zones umameslou T'hy-
ous les membres dune méme famile. Les

|us sinistre jusqua e que fon

comme consumes. 2
lisations, quand les hommes ont commence avivre

on pensait gue la consomption était Fceuvre d'c_as-
de la maladie dans les récits de 'ancienne Egypte
anche a &té la premiére cause de mortali_t‘é, fous ages
and les progrés de la médecine et de 'hygiéne ont Itmltg ]
tuberculose resta le confinement en sani- £

foyer en brigues. Le long de la cuisine s’éten-
dent une salle 4 manger, un vestibule et un
salon. Les escaliers meénent 4 quatre grandes
chambres ; seul deux d’entre elles sont occu-
pées, a cause du malheur qui frappe la famille.
Everett et sa femme occupent 'une des cham-
bres tandis que la jeune Rachel er sa sceur
Susan dorment dans 'autre. Cette derniére
était aussi occupée par Grace, bien que son
lit ait été enlevé. Les deux autres chambres
appartenaient aux enfants défunts des Bells ;
les meubles et leurs affaires s’y trouvent encore.
Dans la chambre des filles, Rachel git incons-
ciente et fiévreuse. Elle est trés pale ; la sueur
imprégne ses pyjamas et ses draps. Son poids
a chuté de maniére alarmante. Elle ne mange
plus, si ce n’est quelques gorgees de bouillon.
Son corps est émacié, have. La nuit, elle
s’agite et gémit, chaque aube plus faible.
Er_mngement, Rachel ne manifeste pas cette
toux si commune chez les malades de la
tuberculose.
Susan et sa mére prennent soin des besoins
physiques de Rachel tandis qu’elle transpire,
gémit et succombe petit 4 petit au mal qui
la ronge. Durant la visite des investigateurs,
Susan Bell est anxieuse, presque hysterique.
Elle rode non loin d’eux, comme si elle vou-
lait leur parler, mais la présence de sa mére la
tient a ’écart. Un test de Psychologie per-
met de reconnaitre I’emprise d’Amy sur sa
fille.
A cause de la vigilance constante et hostile
d’Amy Bell, il est wes difficile d’obtenir un
acces complet a la maison et a ses occupants.
Ia meilleure chance des investigateurs est de
pouvoir parler, seul i seul, 4 Susan. Si elle
peut étre assurée que la colére de ses parents
ne s’abattra pas sur elle (son institutrice, Jane
’Connell, ou son cousin Thomas peuvent
étre d’un certain secours dans ce domaine),
elle accepte de parler. Chague jour qui passe,
randis que Rachel s’affaiblit, Susan est de
plus en plus sir qu’elle sera la prochaine a
meourir, ce qui I'encourage a s’ouvrir :
4 J’sais qu’le doc Cunningham pense que nous
avons une sorte de maladie normale, scienti-
fique. Mais c’est autre chose. .. (elle frissonne)
de plus horrible et secret. Nous avons éte
maudits, par... par... par quelque esprit malé-
fique. J’voudrai bien aller voir Injun Joe, mais

j’ai pas d’argent, et rien a échanger, et mes
parents, ils... ils me f’raient des trucs terri-
bles s’ils me prenaient a faire toute cette magie
paienne. »

Susan a sa propre théorie pour expliquer
pourquoi la famille est atteinte par cette malé-
diction. Elle en parle si on insiste, surtout si
Mademoiselle O’ Connell ou le cousin Thomas
la pressent de questions et se montrent com-
préhensifs.

4 Voyez, le pére... euh... il venait dans not’
chambre la nuit... En silence, quoi, pensant
que Rachel et moi on était bien endormie. Et
il... il (elle sanglote) il passait du temps dans
le noir, avec, euh (sanglots), avec tante Grace.
Ils faisaient des choses, voyez ? et tante Grace,
elle allait avoir... avoir... (sa voix déraille) Et
plus tard, ben, j*ai entendu les parents cau-
ser, quand ils étaient seuls, et ils étaient fichés.
Ils causaient de Grace. ‘E’ peut pas P’avoir,
c’est tout, faur faire quequ’chose’. J°ai dd faire
du bruit pasque d'un coup ils étaient aprés
moi. M’ont battu, m’ont dit de me taire. (san-
glots) Oh pardon ! pardon ! Tanre Grace, elle
a ¢té se pendre pas longtemps aprés ¢a... j'al
peur maintenant qu’elle est partie. »

La, la jeune fille tire inconsciemment sur sa
blouse, pour s’enrouler dedans, comme si elle
voulait se protéger. Sa voix s'affaiblit jusqu’a
ne plus étre que des sanglots incontrolables.
Susan peut aussi parler d’Injun Joe aux mves-
tigateurs si on la questionne.

« Le vieux Joe, ¢’est un peau-rouge qui bosse
chez Bryer. 11 sert ’essence et il balaie, tour ¢a.
Il est en ville depuis, genre toujours — son
peuple devait étre dans le coin depuis long-
temps. Mais c’est le dernier, j’pense. Il
s’entend pas avec le révérend White. Le réveé-
rend, il dit qu’Injun Joe est un paien qui adore
le diable et il dit aux bons chrétiens de ne pas
I’approcher. Pourtant, ya pas mal de gens qui
vont le voir dans sa cabane. Joe, 1’ vend des
poudres pour tomber amoureux, pour soi-
gner les verrues et les rides, et il dit le futur —
tout ¢a, quoi. »

-Le-¢imetiére -
de la famille Bell

Ce petit bout de terrain isolé s’étend 4 Pextré-
mité du domaine Bell, coincé contre un

des enfants:Bell

Cing des enfants d'Everett et d'Amy Bell

- ont deja succombe a la malédiction de
. Grace

.+ Adam, six ans, décédé cing mais plus

- t6t (en novembre 1921)

.+ Abigail, six ans, jumelle d'Adam, décé-
dee quatre mois plus t6t (en décembre
1921}

-« Judith, sept ans, morte trois mois plus

- 6t (janvier 1922)

-+ Thomas, dix ans, décede deux mois

- plus tot {février 1922)

* Luke, treize ans, décede tout juste un
mois plus tot (mars 1922)

li reste deux enfants encore en vie :

+ Rachel, quinze ans, qui se bat actuel-
lement contre les symptomes de |a
phtisie.

+ Susan, dix-sept ans, encore indemne
mais terriblement inquiéte. Elle sait
qu'elle est la prochaine qui atfrapera
cefte maladie. Susan est au courant
de la liaison entre son pére et sa tante
Grace, et elle pense que |a famille a
&té maudite 4 cause de ce péché. La
jeune fille ne suspecte pas, néan-
moins, que c'est l'esprit de sa propre
tante qui est a l'origine de cette ven-
geance et qui cause la mort des
enfants. Susan a aussi trés peur des
attentions malsaines de son pére —
elle a de bonnes raisons : cestun
homme profondément malade. Les
investigateurs qui réussissent un test
de Psychologie quand ils sont avec la
jeune fille peuvent sentir qu'elle est
mal & l'aise auprés de son pére et
qu'une tension étrange les unit. Les
yeux d'Everett s'attardent parfois sur
sa fille d'une maniére obscéne.

- La famille Bell ne souffre pas de Phtisie

- ou d'une quelcongue consomption. I

. sont les victimes d'une attaque surnatu-

| 1elle, tandis que ['esprit vengeur de
Grace draine I'energie vitale (le POU)
de ses proies. Quiconque veille les
enfants malades peut effectuer un test
de Medecine pour remarquer leur

. paleur, leur léthargie, les figvres, la
perte d'appétit et l'amaigrissement.
Cependant, plus significatif, il n'y a
aucune toux cliquetante, un signe cer-
tain d'une infection tuberculeuse. En
écoutant les poumons des victimes au
stéthoscope, on percoit une respiration
l&gére mais sonore,
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Albert Etldy

46 ans, fermier jaloux

APP 10  Prestance
CON 15  Endurance
DEX 12  Agilité

FOR 16  Puissance
TAI 16 Corpulence
EDU 08 Connaissance
INT 10 Intuition

POU 11  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 16
Santé Mentale 55

Compétences
Métier : élactricien
Métier : mécanicien
Pilotage

Pistage

Sciences de la vie

- Hisloire naturelle
Terroriser ses voising

Langues
Anglais

Combat

50 %
75 %
60 %
80 %
80 %
40 %
50 %
55 %

43 %
45 %
60 %
25%

51%
52 %

40 %

Fusil calibre douze a deux canons 50 %

dégéts 2D6

andain de coniféres. La parcelle fait environ
une demi-acre, entourée d'un vieux muret de
pierraille envahi de lichen, plongée dans 'om-
bre des arbres proches, le sol couvert d'une
épaisse couche de mousse et d’aiguilles de
pins. Une petite grille de fer forgé, rouillée
mais encore solide, en ferme 'entrée bien
qu’il ne faille nul effort pour enjamber le
muret. Deux douzaines de pierres tombales
pointent du sol, comme de vieux doigts gris.
La plupart sont anciennes, usées par le vent et
la pluie, remontant pour certaines au dix-hui-
tieme siecle.

On peut reperer une section qui a connu des
enterrements récents, a cause de la terre frai-
chement retournée. Six pierres de granite
toutes simples marquent les six tombes :

Grace Bell, 1897-1921
Adam Bell, 1915-1921
Abigail Bell, 1915-1921
Judith Bell, 1914-1922
Thomas Bell, 1911-1922

Luke Bell, 1908-1922

La terre de ces tombes a été retournée et tas-
sée, mails aucune ne montre d’activités
récentes. Il y a néanmoins plusicurs anomalies.
Un test réussi de Trouver Objet Caché, com-
biné a un test de Connaissance, permet de
remarquer que ’herbe printaniére a com-
menceé a pousser sur toutes les tombes, a
I'exception de celle de Grace Bell, qui est res-
tée parfaitement nue.

Un test réussi d’Ecouter, combiné a un test de
Connaissance, permet de constater qu’on
n’entend aucun animal dans les environs du
cimetiére. Leur instinct leur a soufflé que
quelque chose d’étrange résidait dans la terre
de cette terre consacrée et les animaux évi-
tent le coin.

Un test réussi de Trouver Objet Caché a -
20%, combiné a un test d’Archéologie ou
d’Histoire naturelle, permet de découvrir,
parmi les aiguilles de pin, une petite téte de
fleche indienne en granite. Bien que les inves-
tigateurs puissent attacher une signification
particuliere a I’endroit ou cette pointe de
fléche a été découverte, on peut trouver dans
toute la région et dans les bois ce genre de
petits artefacts appartenant & un peuple main-
tenant disparu ; il suffit de quelques heures de
recherches et de fouilles pour trouver de telles
curiosités (un test de Trouver Objet Cache
associé a un test d’Histoire naturelle).

- Tid:ferme de Bob Muson

La ferme de Bob Muson est située a preés de
deux kilometres de celle des Bells. C’est son
plus proche voisin. Une boite a lettres rouillée,
usée, est fichée au bout d’un piquet au bord
de la route, les lettres peintes au goudron. De
14, une longue piste de terre défoncée méne i
un vieux corps de ferme tout aussi cabossé.
Tous ceux qui approchent par la piste sont
accueillis par les aboiements de la meute de
Muson, trois gros chiens de chasse trés protec-
teurs envers leur vieux maitre. Les chiens
arrétent tous les intrus, grognant jusqu’a ce
que Bob se montre et rappelle ses animaux.
Au moindre signe de violence envers les
chiens, Bob sort son fusil — et si 'un d’eux a
été blessé, il n’hésite pas 4 s’en servir.
Muson est un vieil homme, d’environ
soixante-dix ans, qui marche avec un boite-

ment prononcé — le résultat d™un accident de
tir alors qu’il nettoyait son fusil bien des
années plus t6t. L’homme est assez aimable,
bien qu’on ne puisse pas le traiter de grégaire.
Il a vécu toute sa vie pres de la famille Bell,
mais ne se considére pas lui-méme comme
un ami intime de la famille ; ainsi sont les
habitants de la Nouvelle-Angleterre. Tout de
méme, le vieux Bob peut éclairer quelque peu
les choses pour les investigateurs. 11 est impres-
sionné par la politesse et les références de
Paul Roach et se souvient bien de Thomas
Avery guand il était un brave jeune homme,
un local. T1 est plus réservé envers Kenneth
Cook et Jane O’Connell.

Quand on le questionne a propos des Bells, un
test réussi de Psychologie révéle que quelque
chose travaille Bob Munson. Un test réussi
de Persuasion ou de Credit (le gardien peut
donner un bonus de +10% au docteur Roach
et +20% a Thomas Avery) permet d’obtenir
les informations suivantes :

La famille Bell est bizarre. Par exemple
{« Pardonnez-moi, Thomas, de parler de ga. »),
Bob s’est rendu chez eux une fois pour retrou-
ver un de ses chiens. Il cherchait autour de
la grange quand il a entendu des bruits obs-
cenes. En regardant a travers les planches
disjointes, il a apercu Everctt et Grace Bell
engagés dans « un acte profondément faurtif »
- sur lequel il ne s’étend pas. Muson est parti
en grande hate sans se faire repérer.

Grace Bell semblair aller bien jusqu’a ce que
Muson apprenne sa mort. « Semblait pas malade
pour moi. » I1 $’arréte un instant et reprend
« Enfin, y’a bien eu un moment... » Muson se
rappelle ére passé 4 coté de Grace, dans son
vieux camion, peut-&tre trois ou quatre semaines
avant sa mort. « Elle était sur le bas-coté, juste en
sortant des champs, en train de vomir. Jai arréré
le camion et je lul ai proposé de 'emmener en
ville, chez le doc Cunningham. Mais la mamzelle
a refusé, disant qu’elle allait déja mieux. » Un
peu embété, mais ne voulant pas lui faire de
tort, Muson est reparti. C’était plusieurs mois
aprés qu'il ait surpris Everett et (Grace dans la
erange des Bells.

Jetant un ceil en direction de la ferme des
Bells, Muson passe sa main calleuse sur un
front creusé de rides et murmure : « J'en ai
trop dit, peut-étre. Je n’veux de problémes
avec personne, v compris les Bells. Je suis un
vieux fou, v’savez, que le Seigneur en soit
témoin. » Avec ces derniers mots — et peut-
étre un rapide « Bon retour a Stafford, fils »
lancé a Thomas — Muson s’excuse et retourne
a4 ses corvees.

' Lastaverne de Peck

Ce batiment colonial, bas de toit, fut érigé a
I’époque ou on prévovait que Stafford serait
bientdt un peu plus qu’un groupement de
fermes. La prévision s’avéra fausse.

La taverne appartient a la famille Peck depuis
des générations et elle est maintenant dirigée
par Fred Peck, un homme d’un age moven
qui s’ennuie ferme. Malgré la prohibition, la
taverne de Peck n’est certainement pas seche.
Stafford n’est méme pas indiguée sur la plu-
part des cartes de I’état et Peck distille sa
propre liqueur de mauvaise qualité. Un bock
de bie¢re cotte quinze cents, une lampée de
tord-boyaux dix, un verre de whiskey vingt.
Le constable Chilton est un client régulier,
et assoiffé.

A



Les investigateurs peuvent manger ici et boire
aussi, bien que la nourriture soit infame si
on la compare a celle de la veuve Herber. On
peut obtenir quelques informations des
autochtones en échange de quelques verres de
gnole et d’un test réussi de Baratin ou de
Persuasion. I’écrivain Kenneth Cook est par-
ticuliérement appréci¢ ici — les clients
apprécient de parler a un type qui a eu son
nom dans les magazines. Le gardien peut
accorder un bonus de +20% a Cook dans
ses tentatives pour obtenir des informations,
ainsi qu’en Crédit (dans la taverne). Le retour
de Thomas Avery est chaleureusement
accueilli par quelques tapes dans le dos et
des poignées de main ; pas mal de clients
voudront certainement entendre ses histoires
d’outre-mer. Le docteur Roach, un étranger et
un érudit, est traité avec respect mais aussi
gquelques méfiances dans la taverne (il a un
malus jusqu’a -20% sur ses tests pour obtenir
des informarions). La clientéle est presque
exclusivement masculine et les conversations
seront Inconsciemment peu enthousiastes ou
réticentes si Jane O°Connell accompagne ici
8es compagnons.

Les locaux peuvent parler des choses sui-

vantes :

* la famille Bell est en ville depuis des généra-
tions. Il ne leur est jamais rien arrivé de
comparable au drame qui les frappe
aujourd’hui.

= il v a des réunions secretes a I’église, meneées
par le réverend White. Le prétre mobilise
les villageois pour « régler le probléme des
Bells 5.

= les villageois sont inquiets — ce qui arrive
aux Bells pourrait bien se répandre dans
leurs propres fermes, leurs propres familles.

= 51 Albert Eddy et Teddy Bryer (le proprié-
taire du magasin) se trouvent 4 la taverne
(a la discrétion du gardien), un client émé-
ché laisse tomber, avec un sourire narquois,
que ces deux-la « partagent un amour qui
veut pas dire son nom ». Si le gardien veut
que les choses se corsent, le grand Albert
Eddy peut étre présent et réussir un test
d’Ecouter (55%) ; s'il réussit, il va y avoir
des problémes.

= Injun Joe est trop vieux pour que ce soit
naturel. La plupart des piliers du bar se rap-
pellent le vieil Indien, tel qu’aujourd’hui,
quand ils étaient gamins.

* les bois autour de la ferme des Bells sont
hantés par d’anciens esprits indiens.

Le'magasin de:Bryer

Le magasin général Bryer, en bas de la route
de terre qui part de la Free Christian Church,
est 1’épicerie, le bureau de poste et la station-
service de Stafford. Il v a peu de camions et
de voitures dans le coin, bien qu’ils soient
toujours plus nombreux chaque année. Le
magasin de Bryer ou ¢ chez Bryer » pour les
autochtones, est un batment en bois de deux
étages, a la peinture brune écaillée et la
grande vitrine sur le devant, a coté de la
porte, exposant des biens ménagers décolorés
par le soleil, des joucts en fer-blanc et des
romans pulp jaunis. Dehors se dressent deux
pompes a essence Mobil, usées par le soleil et
les intempéries.

Juste a Pentrée, se trouve un comptoir en dés-
ordre, ou le propriétaire, Teddy Bryer, se
trouve presque toujours. Quand il n’est pas
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- Impact

Feddy Bryer

45 ans, épicier emprunté

“APP 08 Prestance
CON 11  Endurance
DEX 12  Agilité
FOR 11 Puissance
TAl 12 Corpulence
EDU 08 Connaissance
INT 10  Intuition
POU 07  Volonté

Valeurs dérivées

aucun
Points de Vie 13
Santé Mentale 35

Compétences
Comptabilité

Crédit

Discrétion

Ecouter

Métier ; électricien
Négociation

Trouver Objet Caché

Langues
Anglais

Combat
Revolver .38
dégats 1010

40 %
55 %
60 %
56 %
60 %
40 %
50 %
35%

47 %
30 %
30 %
45 %
30 %
54 %
40 %

40%

20 %,

derriére ’ancienne caisse enregistreuse, Bryer
regarnit les étagéres en métal a I'intérieur du
magasin crasseux, confiné et mal éclairé.
Derriére le comptoir, Bryer conserve égale-
ment des fournitures de 'U.S Post Office et
loue quelques boites postales. Stafford n’a pas
de service de poste régulier — tous les envois et
les réceptions passent par Bryer — aussi l'en-
droit est-1l naturellement devenu un centre
d’activité. Il n’y a pas non plus de téléphone a
Stafford, bien que Bryer offre un service de
télégraphe. Avec un test d’Intuition réussi
pour le groupe, on peut trouver Injun Joe
affalé contre une des pompes 4 essence, habillé
d’une combinaison de jean poussiéreuse,
attendant en silence le passage d’une voiture.
Le vieux Joe passe plus de temps 2 attendre
qu’a servir.

A tout moment de la journée, on trouve du
monde chez Bryer, achetant des vivres ou de
'essence, s’occupant de leur courrier ou bavar-
dant simplement. Un test réussi de Psychologie
révéle que Teddy Bryer ne participe pas aux
commeérages qui §’échangent dans son maga-
sin. Quelque part dans sa cinquantaine, Teddy
a le comportement maladroit d’un marginal
de longue date ; son sourire a un aspect jaune
et graisseusx, tout comme ses cheveux. Quand
il s’essaie @ ’humour, ses remarques tombent
a plat ou possédent une sorte de double sens
mal venu, pervers. Il rate les petits gestes qui
pourraient I’aider 4 comprendre les autres et
porte toujours les mémes vétements sur un
corps pansu et nonchalant. 1l sait bon nombre
de choses sur la ville, mais en dit peu — ce
n’est pas tant de la prudence ou de la décence,
qu’une certaine dose de stupidité ou d’indiffé-
rence qui le fait se taire quand il devrait parler.
Teddy Bryer ne s’ouvre pas aux étrangers, bien
qu’il ne soit pas hostile non plus. Il est éton-
namment immunisé aux pots-de-vin quand il
s’agit de donner des informations. Le seul vice
de Bryer est qu’il aime la compagnie des autres
hommes. Il suffit de passer un peu de temps en
sa compagnie et réussir un test de Psychologie
pour se rendre compte que la plupart des
autochtones sont au courant mais n’en par-
lent pas — du meoins pas ouvertement. Un
investigateur méle rusé pourrait utiliser cet
indice 4 son avantage pour intéresser suffi-
samment Bryer afin qu’il parle de 1a ville en
général et des Bells en particulier. Si cela arri-
vait — ou sl un investigateur masculin passait
beaucoup de temps en sa compagnie — un
client régulier de la bourtique, Albert Eddy, le
prendrait mal. Un test réussi de Psychologie
indique que Bryer et Eddy sont intimement
liés. Eddy toise et tente d’intimider tous ceux
qui manifestent un intérét envers Bryer. C’est
un homme des bois, un colosse épais et cos-
taud. Ses actes suivent de prés ses menaces, si
Tinvestigateur ne recule pas immédiatement.
Des commentaires moqueurs sur ’orientation
sexuelle d’Eddy ou de Bryer auront les mémes
conségquences.

SiTeddy n’a jamais eu 'occasion de s’en ser-
vir, il garde un fusil chargé derriére son
comptoir, avec le cran de stireté.

Ce-que sait Teddy Bryer

¢ le jeune docteur en ville, Cunningham, a
Pair pas mal et quelques-unes des familles les
plus progressistes de Stafford ont commencé
a aller le voir — notamment les familles les
plus jeunes.

* Injun Joe travaille parfois a la pompe pour
Bryer, qui lui offre de la nourriture en
échange. Le vieil Indien a un commerce bien
plus intéressant a core, vendant des
« babioles indiennes et des potions » et disant
la bonne aventure. Un grand nombre des
jeunes amoureux de la ville visite I'Indien
pour avoir des philtres, des prédictions et
d’autres folies du genre, tout comme les
vieilles femmes, qui croient a tous les chara-
bias paiens qu’il débite. Le vieux Joe —
personne ne connait son vrai nom — a une
cabane en bois, loin dans les bois, au-dela
des derniéres fermes a Pextérieur de la ville.
les Bells sont en ville depuis des générations.
Tout semblait aller bien pour eux, bien que
la bourgeoise ait I'air complétement retour-
née depuis des semaines — colérigue comme
un pou, a propos de tout ¢t de rien — méme
avant que ses enfants ne tombent malades.
certains des gars du coin ont parlé des réu-
nions du soir dans les sous-sols de la Free
Christian Church, afin d’en finir avec « les
problémes chez les Bells ». Bryver, qui a pour-
tant toujours vécu ici, n’est pas le bienvenu
a ces réunions ; il a pu éviter d’étre invité. On
y cause de « vieux remedes » aux « pro-
blémes » et de la maniére de tenir le nouveau
médecin de la ville hors des pattes des
anciens.

Teddy Bryer sait que la ville fur fondée par
Fazra Stafford, le meneur d'une bande hétéro-
clite de colons conservateurs qui refusérent
d’étre enrdlés dans 'armée continentale au
cours de la révolution américaine. Ensembles,
is etablirent le petit hameau de Stafford, au
plus profond des bois et des marais du
Rhodes Island, loin de la conscription obliga-
toire. Certains villageois pensent que la
région érait une terre sacrée pour les Indiens
dans le temps, mais elle érait déja abandon-
née a I’époque ou Stafford et ses suivants
découvrirent le coin.

- Lwvcaverne d’Injun Jée -
La cabane branlante d’Injun Joe, le mysté-
rieux chaman indien de Stafford, est
construite contre les flancs d*une étrange col-
line anguleuse dans les bois 4 Pextérieur de la
ville — un mélange bizarre entre un chalet de
rondin et une baraque en tdle.
S’ils sont chanceux — ou si les investigateurs
ont pris un rendez-vous avec lui — Joe est pré-
sent quand ils arrivent.
Tandis qu’ils s’approchent, ils peuvent aperce-
voir de la fumeée qui s’échappe d’une vieille
cheminée en tole et de la lumiére brille au
travers d’une fenétre a petits carreaux sur le
devant. Un générateur électrique a essence
ronronne non loin. Dehors, des torches au
camphre ont été allumées et leur fumée acre
¢loigne I'essentiel des moustiques et de la ver-
mine.
Un gros chien-loup aux yeux jaunes observe
les investigateurs depuis les ombres du porche
devant la hutte, puis disparait derriere la
cabane. Un instant apres, le vieux Joe se mon-
tre 4 la porte, invitant ses visiteurs i entrer.
L’Indien hausse les épaules et ne dit rien
quand on lui parle du chien-loup.
L’intérieur de la cabane de Joe est plus grand
que ce que 'extérieur donne 3 penser. Il est
évident maintenant qu'une grande partie de
Pendroit est située a 'intérieur de la colline et
que c’est un habitat troglodyte. Les lampes a




“Qui est Inijun Joe, *
au juste. 7

Injun est le demier d'une petite bande de nahfs amer-
cains de la région, une branche des N{ant]cs,
eux-mames liés aux Mohegans |l ne se référe a sa
famille disparue que sous le terme d.e, & mon peupig ».
Clest un type calme, mystique, @ ll'age 1nd§:term|t}e.
Quelques-uns disent qull dait avoir unelsouantalne
d'années, mais les anciens du village dls‘ent‘gug le
vieux Joe vendait déja des gris-gris quand [13 n'étaient
que des enfants. Personne ne sait son véritable nom, |
et on I'appelle simplement Joe — €n tloult cas, |! y
répond. |l porte généralement ur}e_camblnanson usée,
des chemises de travail et de vieilles battes souples.
Sa chevelure grise ast retenue parune queue-dg-qheval
qui pend entre ses épaules. Son visage est buring, ses
yeux, brilants comme fa surface d'un _lac, sont_entcures
d'un réseau de rides profondes. Emp!i du savair chama-
nique, Joe a appris & considérer la vie et e temps avec
un regard différent de la plupart des gens —;els
répanses sont parfois frustrantes et vagues, parfois
d'une précision deslabilisante.
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huile et les paquets d’armoise brilent en per-
manence 4 'intérieur, donnant une teinte
jaune, enfumée, a 'atmosphére ; des tapis
anciens, noués a la main, couvrent le sol. Des
fourrures sont posées sur presque tous les
meubles. Sortant plusieurs bouteilles de biére
de racinette d’un réfrigérateur incongru ct
ronronnant, le vieux Joe s’assied lui-méme
dans un fauteuil a bascule a la solidité dou-
teuse — le centre de son univers personnel.
Puis le vieil homme attend que les investiga-
teurs lul expliguent la raison de leur visite.
Ce que le vieil homme sait exactement & pro-
pos de ’histoire est a 'appréciation du
gardien. Joe peut fournir des indices impor-
tants 4 des investigateurs qui pataugent, bien
qu’ils ne doivent pas devenir le substitut d'une
enquéte en bonne et due forme.

» Injun Joe sait qu’il y a une cause surnaturelle
aux morts de la famille Bell. 11 sait que le
carré funéraire est situé sur une ancienne
terre sacreée indienne, pourtant il interroge
calmement les investigateurs : « Méme si la
fille est enterrée sur une terre sacrée pour
mes ancétres, pourquoil croyez-vous qu’elle
est la seule a ne pas se reposer calme-
ment dans son dernier sommeil ? »

Injun Joe sait que Teddy Bryer et Albert
Eddy sont amants.

Injun Joe hausse les épaules a la moindre
allusion aux tentatives de conversion du
révérend White et aux accusations gu’il
vénere le diable. Le vieux Joe pense que le
Grand Esprit et le Dieu du révérend sont
la méme chose, bien qu’il soit dommage
que le révérend ait Pesprit trop étroit pour le
comprendre. « Les précheurs blancs vont et
viennent, dit-il simplement. Mais ’Esprit
est eternel. »

Joe sait que le révérend organise une sorte
de résistance face aux ténebres qui se sont
abattues sur la famille Bell. 8%l connait ou
non leurs plans est le secret de Joe ; il sourit
et hausse les épaules si on lui pose la ques-
tion. Il suggére que les investigateurs
s’adressent directement au prétre s’ils veu-
lent des détails.

Amy Bell est venue le voir, quelques jours
avant la mort de Grace. Elle lui a demandeé

une potion qui « empéche le fruit de 'union
d’un homme et d'une femme de pousser. »
Quand il s’est montré curieux 4 propos de
cette requéte inhabituelle, elle est partie en
colére, sans potion ou poudre.

' Larpoudre d’injun Joe

Injun Joe possede une poudre qui peut rendre
visible 'invisible. Il montre une fiole du pro-
duit aux investigateurs et leur declare que les
hommes-médecines de son peuple Iutilisaient
pour fumiger ou pour « maculer » un endroit
ou gisait une personne malade. Si les démons
étaient a Uorigine de la maladie, ils pouvaient
cétre vus et « chassés par des hommes a Pesprit
fort. » Une petite dose de la poudre brile
pendant des heures, donnant une « seconde
vue # 4 ceux qui se maculent eux-mémes (qui
en inhalent les vapeurs). Si on lui demande
comment « chasser » les démons, Joe sourit et
répond ¢ Quand un homme doit se battre, il
sait instinctivement comment saisir sa lance. »
Injun Joe est prét a vendre la poudre — une
seule dose — au prix indécent de $50. Si on Iui
fait une remargue a ce propos, il explique
calmement gue les ingrédients et la prépa-
ration de cette substance mystique sont tres
couteux.
Si les investigateurs demandent une seconde
dose, Joe en a une — mais il ne s’en sépare
quaprés quelques bougonnements et $50 sup-
plémentaires. Ensuite, il faut plusieurs semaines
pour que le vieux chaman en concocte de nou-
velles. Cette poudre est une variante native
ameéricaine de la célébre Poussiere d'Tbn Ghazi
(voir I’Appel de Cthulhu pour une description
de cette poudre magique). La version indienne
elle n’a pas de nom ou Injun Joe refuse de le
donner — doit étre bralée dans un endroit clos
ou dans une hutte. Elle n’est pas hallucino-
géne, mais c’est un outil pour que le monde
invisible des esprits devienne visible. Injun
Joe ne révele le secret de cette puissante subs-
tance sous aucun prétexte.
On a fait le tour de Stafford... et maintenant ?
Aprés avoir visité de nombreux lieux en ville et
dans ses alentours et collecté des informa-
tions auprés des autochtones, les investigateurs
peuvent comprendre ou fortement suspecter
que Pesprit colérique de Grace attaque les
membres de son ancienne famille. S%ils ont
pu parler avec Bob Munson ou Susan Bell,
ils peuvent aussi se douter des raisons de sa
colére.
La science médicale ne peut pas sauver les
deux enfants Bell qui ont survécu jusqu’alors,
et seules deux méthodes permettant de régler
le probléme se présentent aux investigateurs
durant leur enquéte — participer aux plans du
révérend White pour exhumer le corps ou ud-
liser la poudre d'Tnjun Joe pour matérialiser et
affronter esprit vengeur.

Faites-leur peur
§’il le désire, le gardien peut mettre en scéne,
ou non, les événements suivants au moment
ou il a besoin de garder les investigateurs sous
pression ou de garder le rythme soutenu de
I’histoire. Si les choses deviennent trop
banales, laissez Grace rebattre les cartes en
utilisant tout ou partie des propositions sui-
vantes :
= 5 les investigateurs sont alles foumner du cote
du cimetiére des Bells, Grace peut faire

Injun Jée -
age inconnu, mystérieux homme-
- médecine
- APP 10 Prestance 50 %
CON 16  Endurance 80 %
DEX 14  Agilté 70%
FOR 14  Puissance 70 % -G
TAl 14 Corpulence 0%
EDU 06 Connaissance  30%
INT 17 Intuition 85%
POU 17 \olonté 85 %

Valeurs dérivées

Impact +1D4
Paints de Vie 15
Santé Mentale 85

Compétences

Discrétion 75 %
- Ecouter 75 %
* Lancer 40 %
- Natation 40 %

Negociation 45 %
- Persuasion 75 %
- Pistage 55 %

Premiers soins 45 %
- Psychologie 80 %
- Sciences de la vie

- Histoire naturelle 60 %

- Pharmacaologie 70 %

. Sciences formelles : astronomie 60 %
- Sciences humaines : histoire 75 %

Sciences occultes 30%
- Se cacher 60 %
- Trouver Objet Caché 75 %
Sorts

N'importe lesquels, ou aucun, a la discre-
tion du gardien.

Langues
Anglais 30 %

Combat

Aucun
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gémir, pleurer et s’agiter les corps des petits
Bells dans leur cercueil. Les investigateurs
peuvent effectuer un test d’Ecouter pour
entendre une sorte de gémissement continu,
4 peine plus fort que leur propre respira-
tion. Un second test d’Ecouter permet
d’identifier 'origine souterraine des bruits.
Cet événement cotte 1/1D6 SAN.
un soir, tandis qu'’il est au lit, Thomas Avery
peut tenter un test d’Bcourer. Un succés
indigue gu’il entend quelqu'un marcher sur
le plancher a I'extérieur de sa chambre ; un
moment plus tard, quelque chose est glissé
sous sa porte. Si Avery se précipite, il ne
trouve gu’un couloir sombre et désert (0/1
SAN). Sur le sol git une petite note. Avery
reconnait immédiatement I'écriture de sa
cousine trépassee, Grace (0/1). La note dit
simplement « Je suis contente que t sois de
retour.
I’écrivain Ken Cook ouvre son journal et
découvre un gribouillage enfantin sur cha-
cune des pages, avec le méme message,
répété encore et encore : « Faites-nous
grice ! ». La derniére page porte un mes-
sage différent — le seul : « La grice sur vous
aussi ! » Si Cook montre le contenu du jour-
nal a Jane O’Connell, clle reconnait 'écriture
comme étant celle de Judith Bell (0/1 SAN).
le médecin Paul Roach remarque qu'un
liguide rouge sombre s’écoule du fond de
son sac medical — il s’agit bien de sang.
Lorsqu’on ouvre le sac, une éclaboussure
de sang jaillit et toutes les affaires a Pmtérieur
sont poissées (1/1D2 SAN). Le spectre de
Grace attaque et vide les petits animaux de
la forét autour du cimetiére familiale pour se
fournir.
I'institutrice Jane O’Connell est soudain
prise dans une bourrasque de vent un peu
effrayante. La page déchirée d’un vieux jour-
nal, emportée par le souffle, se colle 4 ses
jambes puis semble ramper le long de son
corps jusqu’a venir se plaquer sur son visage,
comme si elle voulait ’étouffer. Bien que la
feuille ne puisse lui faire grand mal, le vent
brusque et I'impression de vie propre du
journal sont suffisants pour déstabiliser n’im-
porte qui (0/1 SAN). L'accroche de ’arricle
(un Nezw York Times délavé) dit « L'institutrice
confiée a la grice de Dieu ! » Le texte de
I’article a été depuis longtemps été effacé
par les larmes et les intempéries et seul le
titre est compréhensible.
= une nuit, 4 la pension de la veuve Herber,
tout le monde est tiré du lit soudainement
par un bruit effroyable dans les escaliers. Au
pied des marches git un vieux chariot pour
enfants, défraichi, fragile, dont la roue tourne
encore. La veuve jure que ce vicux jouet
érait dans le grenier depuis des années. La
maniére dont il §’est retrouvé 14 est un mys-
tere.
= Grace posséde temporairement les chiens
de ferme de Bob Munson et les fait arta-
quer. Ces animaux énormes menacent Paul
Roach, Ken Cook et Jane O’Connell mais
ignorent érrangement Thomas Avery, a
moins que celui-ci ne les attaque directe-
ment. Aprés Pattaque, on déclare que les
chiens ont la rage et ils sont abatrus par le
constable Chilton. Bob Munson est inconso-
lable.
* un matin, les investigateurs sortent de la
pension pour se retrouver nez a nez avec
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d’innombrables poupées suspendues sous
le porche. Cette exposition perverse colite
0/1 SAN. Grice a calmement attiré ici toutes
les poupees de la ville gu’elle a pu localiser
pour mettre en place ce sinistre spectacle.
= 51 les investigateurs choisissent de ne pas
partciper a 'expédition du révérend White,
P’exhumation a tout de méme lien et tout
se passe incroyablement mal. Les tactiques
de défense de Grace sont efficaces — les
hommes s’enfuient vers la ville en hurlant,
parlant de corbeaux assassins, d’arbres
vivants, de gémissements qui g'élévent de la
terre... Grace est désormais trés en colére
envers toute la ville pour avoir tente de la
briler et elle agit au-dela du cimetiére —
voyez le Rituel du cimetiére un peu plus
loin, pour en savoir plus sur les moyens
maléfiques de Grace. Ces actions deéclen-
chent un sentiment géneral de traque et de
malédiction que tout le monde a Stafford
peut sentir. Le rituel peut étre tenté 4 nou-
veau si les investigateurs peuvent persuader
(et non baratiner) le révérend White. Le texte
doit étre alors légérement modifié, car aucun
des locaux n’accompagnera les investiga-
teurs et le précheur pour cette deuxiéme
tentative. Eventuellement, les informations
concernant la tentative manquée et ses
conséquences peuvent amener les investiga-
teurs a envisager d’autres solutions, comme
la poudre d’Injun Joe.
Ken Cook, 'auteur, se réveille une nuit,
comme 31 un poids énorme pesait sur son
lit. Des poignes solides et nombreuses le
maintiennent. Le révérend White s’approche
er grimace « Je vais vous en donner une,
d’histoire, mon vieux ! » puis il abat la lame
d’une pelle en travers de la gorge de I’écri-
vain (1/1D6 SAN). Cook se réveille
brutalement dans son lit, une fine ligne
rouge marquant sa gorge — clle disparait a la
mi-journée.
un matin, alors qu’elle se rend a I’école un
peu plus tot, Jane O’Connell est agressée
par I'image de ses anciens éléves, les enfants
Bell, qui 'attendent 4 leurs vieux pupitres. Ils
ont une mine affreuse : péles, haves, la pean
qui se détache et une odeur de mort qui
flotte partout. « Bonjour, Mademoiselle
O’Connell » s’écrient-ils d’une méme voie
enfantine. O’Connell s’évanouit puis se
réveille alors qu’un de ses éléves habituels
la secoue doucement. Sur le tableau noir,
quelqu'un a écrit, une centaine de fois « Je ne
dois pas faire peur 4 ma maitresse. »

S SN e, Ol | e 1T f
eunion aléglise

Si les investigateurs ont su gagner la confiance
du révérend White, on leur propose de parti-
ciper & une réunion semi-clandestine qui se
tient a la Free Christian Church de Stafford,
afin de discuter du probléme des Bells. Il est
aussi trés simple de filer les quelques hommes
qui se rendent a I’église pour la rencontre.
Les investigateurs peuvent méme debarquer
en plein milieu du conclave — on leur
demande simplement ce qu’ils viennent faire ;
si la réponse est satisfaisante, ils sont bien
volontiers accueillis. Seul ceux qui se sont
moques du révérend sont hués. Méme ainsi,
une déclaration contrite et convaincante — un
test de Baratin — permet a ces personnes de
rester, aussi longtemps gu’elles n’interrom-
pent pas le cours des discussions. Si Jane
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O’Connell est présente, elle est la seule
femme et s’attire de nombreux regards en
coin et une silencieuse réprobation.

La réunion commence rapidement sur le

coup de vingt et une heures a I'intérieur de

I’église. La porte de devant est débarrée et

PPaudience s’y glisse doucement, isolément

ou par petit groupe. Tous sont des fermiers ou

des villageois.

Des investigateurs attentifs peuvent remar-

quer qu’Everett Bell est présent. Un test de

Psychologie réussi révéle qu’il semble ner-

veux et reste soigneusement a arric¢re du

groupe.

Le révérend White prend la téte de la réu-

nion puis "ouvre par une priére. « Mon Dieu,

viens me délivrer ; Seigneur, viens vite @ mon
secours ! Qu’ils sotent humliés, déshonorés, ceux
qugt 5°en prennent a ma vie ! Qu’ils veculent, cou-
verts de honte, ceux qui cherchent mon malheur ;
que Phumiliation les écrase, ceux qui me disent :

« C’est bien fair ! » Mais tu seras Pallégresse et la

joie de rous ceux qui te cherchent ; roujours ils

vedivont : « Diew est grand I » ceviox qui atment ton
salut, Je swis pawvre et malheureux, mon Dieu,
wens vite ! Tie es mon secours, mon libérateur :

Seigneur, ne tarde pas ! » La priére est le

psaume 69 de I’Ancien testament.

En concluant 1a priére, White s’adresse a I’as-

semblée : « Braves gens du troupeau de Dieu,

VOus savez tous pourguol nous Sommes Icl. »

Ainsi commence la discussion — en fair, essen—

tiellement un monologue du précheur a propos

des événements terribles de la ferme Bell.

* le révérend rappelle 4 Passemblée qu’en six
mois a peine, cing membres de la famille
sont décedés d’une mystérieuse langueur.

=il rappelle que les services du docteur
Cunningham, tout bien intentionné qu’il
$0it, se sont reveles mefficaces. Le révérend
suggére aussi que, puisque le bon docteur
n’a pas choisi d’assister a cette réuniomn,
Dieu est courroucé,

* aussi, ajoute le prétre, les troubles a la ferme
des Bells ont certainement une origine sur-
naturelle. White affirme qu'une partie de la
propriété s’étend sur « les vieilles terres
paiennes des diables a la peau rouge ». Il ne
fait aucun doute que ces sauvages ont invo-
que plus d’un esprit maléfique ou d’un
diablotin au cours de leurs anciens rites
impies.

il conclut que Grace Bell fut la premiére a

partir. La sagesse ancienne dit que « Celui

qui tombe le premier est a la source du
mal. » Pour appuyer ses dires, le précheur
brandit avec véhémence une copie de an-
clen traité du révérend Ward Phillip, Prodiges
thaumarurgiques des Cananéens de Nouvelle-
Angleterrve. ¢« Tout est ici, mes fréres | »
proclame-t-il. D’aprés le révérend White,
les restes de Grace ont &té enterres sur une
rerre sacrée indienne ; comme ces sauvages
véneraient le diable, il s’ensuit naturelle-
ment qu’il s’agit d’'une terre maudite. Le
réverend White a tent€ de sanctifier ce ter-
rain par le passé, mais visiblement, ca ne
marche pas : « Satan est trop fort ici. »

L'esprit de Grace a été capturé par des pou-

voirs malefiques et réduite en esclavage.

Peut-étre qu’un péché secret ou une faute

intangible a pervertl I’ame de Grace, lui

permettant de revenir affliger ses proches,
quand un autre chrétien plus droit serait
resté a se reposer a jamais.

[andis que ce dernier sentiment est exposé,

ceux qui réussissent un test de Psychologie
peuvent remarquer que Everett Bell blémit
terriblement, puis se reprend rapidement.
White plonge alors dans une sorte de transe
divine, invoquant passionnément le Tout-
Puissant et clamant que sa tache — et le devoir
de tous les bons chrétiens présents dans la
salle — est de se joindre a Lui pour défaire les
pouvoirs sataniques qui se sont abattus sur
la pauvre famille Bell. Le révérend White sait
remuer les foules. Les quelque vingt personnes
gui assistent a 1’assemblée respectent I’éru-
dition du précheur, sont impressionnées par
son zele et sont effrayées par le spectre du
diable qui réde parmi eux. Everett Bell tord
nerveusement son chapeau entre ses doigs, les
yeux continuellement baisses au sol ; il se
balance légérement d’avant en arriere.
Un test de psychologie révéle que Bell est
vraiment trés mal 4 P’aise. Les gens compa-
tssent a son malheur ; plusicurs des personnes
présentes lui tapent doucement sur 'épaule ou
lui adressent un signe de la téte quand le réve-
rend parle de sa famille.

+Li¢ plan du révérend pour Grace
Les vieilles méthodes restent les plus efficaces,
guand il s*agit de détruire les morts qui ne
trouvent pas le repos — c’est ce que déclare
le révérend White. Le corps de Merxy va étre
exhumeé. Un cadavre aussi frais, aprés plu-
sieurs mois sous terre, confirme sa survie
surnaturelle. Maintenant, elle doit étre déca-
pitée, son coeur retiré et réduit en cendres
sous les yeux attentifs du révérend et de ses
ouailles. Ensuite, les cendres de Grace seront
récupeérées et melangées a de ’eau.
Ce breuvage infaime sera servi a Everett Bell et
a tous les membres vivants de sa famille — ce
rituel grotesque devrait libérer I'esprit de
Grace, lui permettre d’atteindre le paradis
puis restaurer la santé des enfants malades.
Plusicurs des anciens assistant 4 la réunion
approuvent résolument de la téte tandis que le
précheur détaille son plan macabre et per-
sonne n’objecte ou ne pose de questions.
Siun des investigateurs devait élever sa voix,
le révérend White se montre alors inflexible :
i C’est la véritable méthode ! Donnée par
Dieu lui-méme au travers de son envoyé sacré,
le saint révérend Mather. Nous devons accom-
plir 'eeuvre de Dieu ou laisser Satan continuer
a se repaitre de nous. Cela doit étre accom-
pli!»
Everett semble simplement bourré de remords
et ne dit rien. Si les investigateurs mettent
Everert Bell en cause au cours de la réunion,
des personnes proches de lui défendent sa
dignité, affirmant que Bell est un brave
homme qui traverse une épreuve terrible, et
que les érrangers ne devraient pas chercher a
le faire se sentir plus mal qu’il ne 'est déja.
Quelle que soit la réunion a laquelle assistent
les investigateurs, I’exhumation est prévue
pour le lendemain en fin d’aprés-midi,
quelgues heures avant le crépuscule. Comme
pour Passemblée secréte, aucune femme ne
participe a cette cérémonie peu ragoltante,
bien que Jane O’ Connell soit une exception.
Sa présence est tacitement toléree, mais pas
complétement acceptée, par les hommes. Si
les investigateurs ont besoin de plus de temps
pour opérer leurs propres plans, le gardien
peut faire intervenir la météo — un vent violent

des Cananéens =5
de Nouvelle-Angleterre -

- Ce sinistre grimoire a &té écrit, en anglais,

- par 'homme d'église puritain, le révérend

- Ward Philips. Il décrit les acfivités impures

- des sorciéres et magiciens de ['ére coloniale

- noir, doré sur tranche, le livre contient des
* chapitres sur les défunts qui refusent le

Prodiges:
thaumaturgiques:

et les démons qu'ils conjuraient. Relié en cuir

repose étemnel - leur nature corrompue, d'une
maniere ou d'une autre, par la mort - et leurs
capacités & se repaitre de leurs proches.

Le livre est aisement consultable dans les
grandes bibliothéques universitaires de la
Nouvelle-Angleterre et dans les collections
des sociétés historiques.

Complexité : Délicat (30%)
Durée : semaines

Mythe de Cthulhu : 1
SAN:2

Sortileges : Aucun

Secrets d'outre-tombe
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et des pluies diluviennes — pour repousser la
cérémonie, aussi longtemps que c’est néces-
saire. Ce temps pourri peut durer une ou
deux journées, afin que les investigateurs ail-
lent au bout de leurs pistes.

“Tierituelsur.la tombe

Le rituel pour révoguer I’egprit corrompu de
Grace Bell a lieu dans les lueurs mourantes
d’un apres-midi d’avril lugubre. Les cieux
sont lourds, tapissés de lourds nuages gris.
Un vent glacial, humide, souffle dans les
arbres, ébouriffant les cheveux et embuant
les lunettes. Le révérend White assume son
role de sinistre puritain comme si le monde
entier était revenu aux iges sombres de la
Nouvelle-Angleterre. Le groupe d’hommes,
une dizaine de colosses peut-étre, se tient 1a,
dans un silence géné. Plusieurs portent du
matériel pour creuser, des cordes et d’autres
outils, tandis que deux ou trois brandissent
des carabines de chasse. La sévérité de leur
meneur se reflete sur leurs visages, méme s’ils
ne semblent pas aussi confiants que lui.
Fatigué, résigné, Everett Bell est présent lui
aussi.

Le révérend White s’agrippe a son exemplaire
des Prodiges thaumaturgigues des Cananéens de
Nouwvelle-Angleterre, essayant vainement de
protéger les anciens feuillets du vent humide.
Une nuée de corbeaux croasse bruyamment
depuis les branches des bouleaux voisins. Ils
contemplent d’un ceil menacant ’assemblée
sous eux. Un signal invisible les fait s’envoler
soudain dans une bourrasque de plumes
noires et de cris rauques. Le révérend White,
debout a coté de la pierre tombale de Grace,
s’adresse a I'assemblée avec la méme rhéto-
rique que celle dont il usa a la réunion de
I’église.

« Messieurs, nous sommes réunis, ici,
aujourd’hui, en présence du Seigneur Tout-
Puissant pour accomplir Son ccuvre en
débarrassant ces terres de la présence du
malin. Notre bien-aimée sceur, Grace Bell, a
éte emporté dans la mort, non par des anges,
mais par Satan. Pourquoi donc, nous ne le
savons pas. Mais nous savons que ces bois et
ces champs étaient jadis les territoires impies
des pafens a la peau rouge qui vénéraient le
diable selon des voies que "histoire a préféré
oublier. Peut-étre que Grace était trop atta-
chée a cette terre et s’est detournce de sa vraie
place entre les mains du Seigneur. Dans tous
les cas, cette dme, gentlle dans la vie, est deve-
nue un fléau dans la mort — un maléfice qu'il
nous faut détruire selon les instructions de
Dieu et par la puissance de nos propres mains.
Braves hommes, vous savez ce qu’il faut
faire ! »

Sur ces mots, quelques fermiers empoignent
fermement leurs outils et commencent a creu-
ser dans la terre meuble de la tombe.

Si les investigateurs tentent d’arréter Uexhu-
mation, ils en sont empéchés par plusieurs
des participants. La peur de ce gu'ils ne com-
prennent pas et ’'assurance exaltée de leur
pasteur affermissent la volonté de ces der-
niers. Sil’on menace de faire appel a la force
publique, le révérend White sourit de sinistre
maniére et affirme (avec raison) que le consta-
ble Chilton sait ce qu’ils font et qu’il
n’interviendra pas. « Ici, les lois mortelles s’ap-
pliquent. Ici - il fait un geste pour montrer
la tombe de Grace — il en va tout autrement. »

Le révérend White s’avance vers Everert Bell et
lui offre quelques pieuses paroles de récon-
fort. Bell écoure poliment le précheur, bien
que ses yeux restent fixés sur les travailleurs.
D’autres hommes dégagent une saillie
rocheuse a quelques pas de la, a 'intérieur
des limites du cimetiére. Ce pertit affleure-
ment naturel de granite est plat et fait environ
un metre de c6té — la partie visible d’un bloc
souterrain bien plus important, abandonné
14 par le recul des glaciers des millénaires plus
tot.

Les hommes ramassent du bois mort dans
les environs et montent un biicher au-dessus
de la roche. Le bois est certes humide, mais
on sort un grand jerrican d’essence. Bientot,
un feu est allumé, entretenu par ’ajout de
bois, et une lourde fumée a 'odeur de pin
g’¢léve. Tandis que les terrassiers avancent
dans leur travail, le vent tombe et la brume
s’épaissit. Une tranquillité irrcelle envahit le
cimetiére ; les seuls bruits que 'on entend
sont le choc des pelles dans la terre humide et
le souffle court des rravailleurs. Le révérend
White se tient immobile 4 quelques pas de
14, son regard passant de la fosse aux hommes
présents avant de revenir au chantier qui pro-
gresse doucement.

Orace se défend

Dés que le premier coup de pelle est donné,
Pesprit éveille de Grace realise qu'elle et son
mort-ne sont en danger. Elle ne sera pas assas-
sinée une nouvelle fois | Aussi, le spectre
accomplit tout ou partie des actions suivantes,
a la discrétion du gardien. Comme tous les
environs de sa tombe sont baignés d’¢énergie
chamanique résiduelle, rien de tout cela ne
Iui cotite de POUL

+ une énorme branche qui pend au-dessus
des hommes s’abat sur eux. Les investigateurs
doivent effectuer un test d’Intuition ou encais-
ser 1D6 points de dégats. 1D4-2 participants
sont aussi toucheés. Il est possible que per-
sonne ne soit touché, mais "assemblée est
secouce.

= une nuée de corbeaux se met 4 voler dans le
brouillard du cimetiére et a becqueter les
hommes. Cet étalage effrayant de plumes
noires, de croassements raugues, d’veux
noirs et brillants, de serres acérées et de becs
agressifs cotite a tous 1/1D4 SAN. Un ou
deux figurants peuvent fuir en hurlant de
terreur. Les oiseaux ont chacun 2 points de
vie, des attaques de griffes ou de bec 4 30%,
pour 1D2 points de dégits. Ils sement la
peur et la pagaille pendant deux ou trois
tours de combat avant de s’envoler dans un
nuage de plumes noires caguetantes.

des centaines de vers de terre sortent de
terre, 1a ou ceuvrent les pelles, se tortllant
hors de ’humus et remplissant entiérement
le trou pendant quelques instants. Ils ne font
aucuns dégits phvsiques, mais leur vision
et les bruits écceurants qu'ils produisent font
perdre 0/1D2 SAN aux spectateurs. Les
pelles et les pioches tranchent dans leur
masse épaisse avec des clapotis épais ; la
masse sanglante, gigotante, des vers doir érre
sortis du trou.

I'investigateur avec le POU le plus élevé a
une vision fugace d’une Grace enceinte pen-
due a un arbre proche. Le cadavre a les yeux
ouverts et son regard fixe horriblement
Everett Bell malgre les oscillations du corps.
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Grace Bell

spectre vengeur

INT 12
POU 16
Mouvement 08

Points de magie 16

Combat
Drain de CON : en perdant un duel POU
contre POU avec Grace, I'investigateur

perd definitivement 1D6-1 CON et doit

reussir un test d’Endurance & -20 % ou
© §'évanouir sous le choe.

Compétences
Flotter invisible 100 %
Perte de SAN

1/1D8

11 faut réussir un test d’Inruition pour déter-
miner précisément la cible de ce regard
haineux. L'investigateur malchanceux perd
1/1D6 SAN avant que I'apparition ne s’éva-
nouisse. Un examen de 'arbre ne révele
rien.

Thomas Avery entend distinctement la voix
paniquée de Grace : ¢« Aide-moi, Thomas ! »
La voix est inaudible de toutes les autres
personnes présentes. Avery doit effectuer un
test de POU contre le POU de 16 de Grace
sur la table de résistance. Un échec signifie
que le jeune homme est momentanément
possédé tandis que ses anciens sentiments
remontent a la surface er qu'il tente de pro-
téger son ancienne flamme. Laissez le joueur
interpréter cette « protection ». Ce désir puis-
sant dure tant que I'investigateur n’a pas
réussi un test sur la table de résistance, au
début de chaque tour.

pendant 1D4 tours, les milliers d’aiguilles
de pin et de feuilles mouillées qui recou-
vrent le sol sont soulevées par une soudaine
bourrasque qui ébouriffe les cheveux et sou-
leve les manteaux. Entrainées par le vent,
formant une sorte de cone étrange qui res-
semble presque a une personne hurlante,
les feuilles humides volent jusqu’a Everett
Bell et le recouvrent (et seulement lui) d'une
gangue d’aiguilles orange et de feuilles
brunes. ’homme terrifié doit les recracher et
nettoyer son visage. Presqu’aussi vite qu’elle
a commenceé, la bourrasque effrayante dispa-
rait, laissant le fermier tremblant se nettoyer
des débris humides qui le maculent.
L’homme est choqué, incapable de bouger,
frémissant dans ses bottes boueuses.

Au cours de toutes ces attaques surnaturelles,
le révérend White résiste bravement et
demeure flegmatique. En fait, ce n’est que la
preuve supplémentaire que Uesprit de la jeune
femme a été corrompu par des pouvoirs som-
bres. « Courage, Messieurs ! » crie-t-il,
protégeant son precieux livre des différentes
agressions.

Finalement, une pelle heurte le bois. Le révé-
rend White exhorte les hommes au calme et a
la détermination. Difficilement, avec 'aide de
cordes, ils hissent le cercueil de Grace a la
surface, le tirant sur le coré de la fosse. Clest
une simple boite de pin, solide pourtant,
maculée de terre humide. Les vers n’ont pas
encore attaqueé le bois.

Grace aux abois

Le révérend White tend son Prodiges thawma-
turgigues 4 un assistant et tire une petite bible
de Pintérieur de son manteau. La feuilletant
rapidement pour trouver la bonne page dans
le Livre des Psaumes, White dit une priére
pour que Dieu les guide. 11 fait alors un geste
en direcrion des hommes qui pressent leurs
outils contre le cercueil. Le bois craque, le
couvercle est repoussé. Beaucoup ont le souf-
fle coupé. Grace Bell repose la depuis sept
mois et pourtant il semble qu’elle vienne juste
d’y étre descendue. Ses cheveux ont un
magnifique lustre charain foncé, son visage
rose comme si elle érair vivante. Ses mains
bercent son ventre ; horriblement, il semble
qu’elle soit dans les derniers mois d’une gros-
sesse.

Ceux qui réussissent un test de Trouver Objet
Caché peuvent voir son ventre tressaillir
comme si quelque chose venait d’y changer de

position. Voir Grace ainsi conservée et aperce-
voir le mouvement fugace a la surface de son
ventre tendu cotte 1/1D6 SAN.

Everett Bell jette un ceil sur le corps et tombe
en arriére dans un gémissement, soutenu par
un de ses voisins avant qu’il ne se reprenne.
I’apparence troublante de Mercu confirme
les suppositions du révérend White. « Voyez,
braves voisins, murmure sinistrement le pré-
cheur. Voyez ce qui est arrivé 4 notre Grace.
Un sombre pouvoir la tent dans ses rets, la
remplissant de la vie qu’il épuise dans ceux
qu’elle aimait. » Le pasteur fait une pause puis
ajoute : « Messieurs, retirez-la du cercueil.
Faisons vite et bien. » Les hommes, les mains
gantées, éraient préts a effectuer le macabre
travail de sortir un corps putréfié du cercueil
pour le poser sur la terre humide. Quelgqu'un
tend au révérend la plus lourde des pelles uti-
lisées pour les fouilles.

« Quelgu’un ici m’assistera-t-il dans cette
tache ? », demande le révérend a la canto-
nade.

Si quelgu’un suggeére qu’Everett participe,
celui-ci recule brutalement, physiquement
malade & cette idée. Whirte tend la pelle a
Thomas Avery ou a Kenneth Cook. Si aucun
des deux ne 'empoigne, deux villageois
s’avancent.

Le révérend White se penche au-dessus du
corps, faisant un geste de coupe avec la main
et regardant le porteur de la pelle. « Coupez
ici, un seul coup appuye, si vous le pouvez. »
Se redressant, White ouvre sa bible sur un
passage marqué. Il invoque la puissance de
Dicu et sa bénédiction, puis fait signe au
volontaire. La lame de la béche s’abat sur le
coup avec un craquement écceurant, moel-
leux.

Si un investigateur brandit la pelle, il doit
réussir un test de Volonté pour aller au bout de
la tache. Si le test est raté, il s’effondre au
dernier moment. Avec un claguement de
langue méprisant, le précheur se saisit de la
pelle, la léve bien haut et ’abat férocement sur
le cou du cadavre. Qui que soit la personne
qui effectue le travail, tous les investigateurs
perdent 0/1D4 SAN.

Everett Bell lache un sanglot tandis que la
téte roule, laissant une trainée de sang der-
riére elle sur le sol détrempé, pour s’arréter
entre ses pieds, les yeux tournés vers lui. Il
saute en arriere comme s’il avait été mordu
par une vipére, aussi pale qu’un fantome.
Les investigateurs qui réussissent un test
d’Intuition peuvent réaliser que les yeux de
Grace étaient fermeés avant qu’on ne lui coupe
la tére. Cette idée inquiérante entraine un
nouveau jet de santé (/1D2 SAN). Les inves-
tigateurs peuvent aussi effectuer un test
d’Ecouter. Ceux qui réussissent entendent le
faible vagissement d’un bébé (1/1D4 SAN).
Ceux qui ratent n’entendent que le souftle
du vent. Cette succession d’événements désta-
bilisants préléve son di sur les fermiers
présents @ 1124 d’entre cux fulent de peur ou
restent paralysés sur place, incapables de faire
beaucoup plus que de contempler les hor-
reurs devant eux. Tous ceux qui réussissent
un test de Medecine ou un test d'Intuition a -
20% réalisent que le sang qui s’écoule du
cadavre semble trop abondant et trop frais
pour que ¢a soit naturel (0/1 SAN).

« Messieurs, reprenez-vous maintenant ! » Le
révérend White porte un masque de froide



détermination. Au signal du précheur, les
hommes se saisissent du corps décapité et le
reposent avec précaution dans le cercueil. Il y
a du sang partout. Sur un autre signe de
White, 'un des hommes s*approche avec plu-
sieurs petits outils, dont une scie a 0s. On les
tend au docteur Roach. « Vous étes médecin,
dit le prétre avec un ton lugubre. Vos com-
pétences vont nous étre utiles, »

Le révérend lui ordonne de travailler rapide-
ment et d’enlever le ceeur de la cavité
thoracique. Si le docteur Roach proteste, le
révérend claque de la langue er demande a
Thomas Avery ou a Thomas Cook de le faire.
En cas de nouveau refus, White demande
I'aide d'un des villageois. Les investigateurs (a
I’exception du médecin) qui tentent d’effec-
tuer cet horrible travail doivent réussir un
test de Volonté pour aller au bout — un échec
indique gu’ils ne peuvent trancher dans la
viande et qu'un villageois doit s’en charger.
Peu importe la personne qui fasse le travail —
tout le monde profite des sons visqueux de
chair déchiquetée sous la morsure de la scie
puis des grincements quand elle attaque les
os. Nombreux sont ceux qui regardent ail-
leurs tandis que ’affreuse opération se
deéroule ; un homme s¢ sent mal. Quand le
cceur a été extrait de la poitrine, le révérend
White ordonne que le cercueil et son contenu
soient replacés dans la fosse. Saisissant la tére
de Grace par les cheveux, le révérend White
finit par la déposer sur le torse de la pauvre
femme. Elle roule immédiatement, avec un
bruit sourd, contre 'une des parois de bois.
Le couvercle est rapidement recloué, dissi-
mulant le cadavre murtilé de celle qui
s’appelait Grace Bell. Les pelles se remettent
au travail, couvrant la boite de terre et rem-
plissant 4 nouveau la fosse grossiére.

Le ceeur de Grace est porte au feu. I est déli-
catement placé au sommet du brasier, ou il
rissole en dégageant une odeur écceurante de
viande en train de cuire. Aprés quelque
temps, tandis que 'on redonne une appa-
rence de tombe a celle de Grace, son ceur
est réduit en cendres et le feu n’est bientot
plus qu'un tas de braises rougeovantes. Il fait
maintenant pratiquement nuit. La brume
s’est dissourte et un vent froid s’est 4 nouveau

levé, Le révérend White sort une petite tasse
en ¢tain et une gourde. Il remplit la tasse aux
deux tiers avec de I'eau froide. Tirant une
cuillére de sa poche, il recueille soigneuse-
ment un peu de cendre du ceeur qu’il verse
dans la tasse. Il mélange le contenu et le tend
a Everett Bell. Le fermier, le visage recouvert
d’un masque indéchiffrable, se saisit avec gra-
vité de la coupe et en boit le contenu.

« Bien, déclare le précheur, en reprenant la
tasse. Ainsi qu’il est dit par ceux qui sont ver-
s¢s en la matiére, — il 1éve son ouvrage Prodiges
thaumarturgiques des Cananéens de Nouvelle-
Angleterre, — vous ¢tes maintenant libéré de
la malédiction de 'esprit de Grace Bell. Allez
dans la grace du Seigneur. »

Dans le cimetiére, les hommes commencent a
se disperser calmement dans la nuit, par petits
groupes de deux ou trois. Nombre d’entre eux
offrent une derniére parole de réconfort a
Everett Bell. Le révérend White ordonne au fer-
mier de récupérer le reste des cendres et de les
donner a boire & sa femme et a ses filles. Bell
s’accomplit solennellement et, le soir méme, fait
avaler le terrible breuvage a sa famille.

Ce rituel macabre a bel et bien permis de
bannir Pesprit vengeur de Grace. Pur produit
de sa culture et de sa communauté, méme
dans la mort, Pesprit crovait dans efficacité
du rituel. Ie gardien doit soigneusement met-
tre en scéne cette partie, donnant aux
mvestigateurs d’amples opportunités de pren-
dre un réle central dans le déroulement des
choses — que ce soit en tentant d’interrom-
pre le processus ou en aidant au mieux le
révérend. Bien entendu, si les investigateurs se
sont déja chargés de U'esprit par d’autres
moyens, ils peuvent tous manguer cette réu-
nion au cimetiére. Le révérend White ira
jusqu’au bout, dans tous les cas, car c’est le
seul moyen qu’il connait pour gérer le sur-
naturel a Stafford avec quelques certitudes.
Les villageois assistent aussi au rituel, car cela
les assure, au moins, d’avoir tenté tout ce
qu’ils pouvaient.

e g -y
Avoir. pitié
Si les investigateurs achétent une dose du
mystérieux encens d’Injun Joe, ils doivent
absolument 'utiliser en intérieur. Dehors, la
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fumée se dissipe dans le vent. Il y a deux
méthodes possibles : construire une sorte de
tente irréaliste autour de la tombe de Grace
Bell ; ou, plus raisonnable, utiliser I’encens
dans la ferme des Bell, dans la chambre ol
Rachel se tord de souffrance. C’est leur meil-
leure chance de voir I'esprit de Grace se
nourrir de Penfant terrifiée. Mais obtenir I'au-
torisation d’allumer le produit dans la
chambre n’est pas une mince affaire.

Everett Bell et son acariitre de femme, Amy,
sont absolument contre laisser les investiga-
teurs pénétrer dans leur maison, encore moins
leur permettre d’utiliser la « poudre du diable »
d’Injun Joe dans la chambre de la jeune fille.
Des investigateurs prudents ne révéleront sans
doute pas origine chamanique de la poudre.
Il est possible qu’ils possédent quelques
moyens de pression sur les parents : s’ils
connaissent le secret honteux d’Everett, ils
peuvent le faire chanter ou pénétrer de force
dans la maison. Ils peuvent brandir I'encens et
leurs plans comme le dernier, le seul espoir
pour les jeunes filles. A ce point, Everett et
Amy sont assez désespérés pour laisser les
investigateurs opérer par des moyens peu
orthodoxes. Le docteur Roach peut convain-
cre les parents qu’il s’agit d'une nouvelle
thérapie et utiliser son autorité médicale pour
les manipuler. Si les investigateurs sont deve-
nus des alliés du revérend White, ils peuvent
user de son nom pour gagner un instant de
confiance de la part des deux fermiers.
Rachel Bell ne va pas bien. Son visage est péle
comme la mort et trempée d’une couche de
sueur aigre. Elle couve une fiévre persistante.
Elle n’accepte plus que quelques gorgées
d’eau ou de bouillon, et sa maigreur est alar-
mante. Bien qu’elle respire difficilement, ses
poumons ne résonnent pas du cliquetis habi-
tuel de la véritable consomption. La fillette
entre et sort de 'inconscience ; si elle sait
qu’ils sont 13, la présence des investigateurs
lui est indifférente. Il est vital que les investi-
gateurs aient une fiole de la poudre mystique
d’Injun Joe pour fumiger la piéce. La poudre
lie temporairement le monde marériel et le
monde des esprits ; sans cet encens surnaturel,
les investigateurs sentent bien que Rachel est
entre les mains d’une sorte de pouvoir malé-
fique, mais ils ne discernent rien de plus
gu'une sorte de présence morbide dans la
piece et un courant d’air froid qui plane au-
dessus du lit de la jeunc fille.

11 est facile pour les investigateurs de faire
briiler la poudre d’Injun Joe dans un cendrier
ou sur une surface résistant & la chaleur. La
poudre se consume avec une odeur vague-
ment sucrée, remplissant la piéce qu’une lueur
légérement phosphorescente. La fumigation
n’a pas la texture du tabac ou de la fumée
d’un feu — on peut la respirer sans étre incom-
modé et sans tousser.

Tandis que les propriétés mystiques de la pou-
dre imprégnent la piéce, elles entrent aussi
dans les poumons et les veines, permettant &
toutes les personnes présentes de distinguer
clairement ’aura psychique de chacun (0/1D2
SAN).

En comparaison de ces auras, celle de Rachel
apparait malade, décolorée. Les rouges
vibrants ont laissé place a des bruns rouille, les
bleus se sont aigris et assombris, les verts écla-
tants sont maintenant jaunitres. Les
investigateurs s’installent pour leur veille. Une

longue nuit commence. La poudre brale trés
lentement, en continue, et ne nécessite que
trés peu d’entretien, donnant a la piéce une
sorte d’ambiance onirique, enivrante. Les
bruits habituels d’une nuit de printemps ravis-
sent les sens — les stridulations des rainettes
crucifeéres et des crickets, I'appel occasionnel
d’un oiseau nocturne. Un corage gronde, trés
loin de 13, ses éclairs se déploient a des kilome-
tres et illuminent des nuages distants.

Vers deux heures du matin, les investigateurs
peuvent effectuer un test d’Ecouter —un suc-
cés révéle que tous les sons de la nuit se sont
éteints.

Tout est maintenant terriblement calme, en
dehors de la respiration forcee et des gémisse-
ments imperceptibles de Rachel. Dans son
lit, la jeune fille semble souffrir d'un cauche-
mar, bien qu’elle soit trop faible pour remuer
beaucoup. Le désespoir se lit sur ses traits
hagards et elle se cramponne au lit comme si
elle tentait de tirer les draps au-dessus d’elle
pour se protéger., Dans 'obscurité, on peut
distinguer un choc trés léger a I'une des fené-
tres. Une forme effilée, tourbillonnant comme
de la fumée de cigarette dans la lumiére de
la poudre mystique, se glisse dans la piéce.
Leurs sens immergés dans la fumée du vieux
chaman, les investigateurs remarquent que la
présence s’étend bien au-dela de la fenétre
dehors. En fait, 1a mince corde astrale se perd
au-dessus des champs en direction du cime-
tiére familial.

La forme prend bientot le visage de Grace.
La jeune femme semble étre dans les derniers
mois d’une atroce grossesse. Méme si I'image
st transparente, brumeuse, les investigateurs
peuvent distinguer une corde ectoplasmique
qui s’enroule autour de son cou. Avec une
conscience morbide, ils pergoivent son ven-
tre gonflé par-dela ses habits spectraux, ou
quelque ombre s’étire dans une matrice
astrale. Grace, concentrée sur la personne
dans le lit, ne préte aucune attention aux
investigateurs présents. Le spectre, jadis une
jeune femme bien vivante, se glisse prés de la
forme prostrée de Rachel, qui se débat sans
force. I'esprit de Grace flotte au-dessus du
lit, écrasant la jeune fille sans défense sous sa
masse astrale.

Les michoires de Grace s’ouvrent toutes
grandes, comme celles d’un boa constrictor.
Le spectre abaisse sa bouche affreusement
déformée jusqu’a couvrir entiérement le
visage, la bouche, le nez, les veux, de Rachel.
Elle commence alors & la sucer de maniére
obscéne, nourrissant I’étre qui grossit dans
son ventre distendu de ’énergie de sa vic-
time. Rachel lutte contre le viol mais est
incapable de se défendre par elle-méme.
Assister a 'intrusion du spectre et a son
attaque impie cotte 1/1D8 SAN aux témoins.
Une fois qu’ils sortent de I'état de choc provo-
qué par la vision de cet ignominicux visiteur
spectral, les investigateurs peuvent tenter
d’empécher le lent assassinat qui se déroule
sous leurs veux. Mais comment combattre
une créature de brume et de cauchemars ?
Puisque les investigateurs ne possédent aucune
arme magique, la méthode la plus directe
pour affronter le spectre de Grace est une
lutte de POU contre POU — il suffit de tenter
de I’arracher physiquement du corps de
Rachel ou de se tenir a quelques pas en la
menacgant ou en disant des priéres. Un seul




Investigateur peut, a tout moment, tenter de
confronter son POU 4 celui de Grace ; si plus
d’une tenrative a lieu en méme temps, seul
Pinvestigateur avec le POU le plus élevé a la
possibilité de « combattre » le spectre. Ceux
qui tentent alors de porter la main sur elle
ne sentent qu’un frisson intense, comme s°ils
avaient plongé leurs doigts dans de air extré-
mement froid.

Le spectre de Grace engage le combat contre
l’adversaire désigné, se dégageant de la forme
prostrée de Rachel pour le griffer et le pincer.
Tant qu’il est engagé dans ce combat astral,
Pinvestigateur recoit des images claires, terri-
bles, de la relation incestueuse de Grace, un
melange choquant de honte et de plaisir. Son
meurtre des mains d’Everett et de sa belle-
sceur enclenche une vague de terreur et de
haine. Ces émotions viscérales cotitent 1/1D6
SAN a Pinvestigateur.

En tant que spectre, Grace ne posséde que
les caractéristiques INT (12) et POU (16),
avec un nombre de points de magie égal 3
son POU - soit 16. Ces points de magie sont
I’équivalent des points de vie de Grace au
cours de ce combat. Comparcz le POU de
Grace a celui de son adversaire sur la table de
Résistance. Si Grace gagne, 'investigateur
souffre d’une perte définitive de 1D6-1 CON,
tandis que le spectre absorbe son énergie
vitale. L’investigateur doit effectuer un test
d’Endurance a -20% ou tomber invclontaire-
ment en arriére, sous le choc et la faiblesse.
Comme les investigateurs ne sont pas 1’ob-
jet de sa haine, Grace permet au perdant de
tomber et elle reprend son lent, douloureux,
repas sur sa victime.

S’il réussit son test d’Endurance, investiga-
teur reste alerte ; il peut choisir de se
désengager volontairement ou de continuer a
combattre. 8’1 reste volontairement, le proces-
sus est répeté avec le niveau actuel de CON.
Un investigateur qui perd tous ses points de
CON meurt, dépouille épuisée, sans dme. Si
Grace perd la lutte de POU, elle perd aussitot
1D6-1 points de magie. Elle continue de
mesurer ses points de magie a la constitution
de son adversaire, déterminée a ’emporter.
Grace reste engagée en combat jusqu’a ce
gu’elle vainque ou détruise son adversaire,
ou qu’elle perde tous ses points de magie. Si
elle est vaincue, Grace n’est pas bonne
joueuse : avec un cri d’agonie terrible qui
brise toutes les vitres et les glaces de la cham-
bre, le spectre disparait. Ce cri horrible cotte
1/1D4 SAN. Tuée deux fois, elle ne reviendra
pas.

Les conséquences’

Pour réussir ce scénario, il faut détruire 'es-
prit vampirique, vengeur, de Grace Bell, soit
en participant a la cérémonie au cimetiére,
soit en affrontant directement le spectre grice
a la poudre d’'Injun Joe. Les invesrigateurs
peuvent nourrir de profonds soupcons a pro-
pos des indélicatesses sexuelles d’Everett Bell
avec sa sceur, et peut-étre méme suspecter le
meurtre de cette derniére. Un contact direct
avec le spectre — si les investigateurs I’affron-
tent dans la chambre de Rachel — confirme
I’histoire. Si les investigateurs choisissent
d’ignorer les péchés d’Everett, il finira par
tourner son regard vers son ainée, Susan. Elle
tombera enceinte et se suicidera, suivie par

Amy aprés que cette derniére ait abattu
Everett au fusil. Cette terrible nouvelle finira
par atteindre les investigateurs, signant ainsi
un épilogue sinistre 4 cette sinistre histoire.
Si les investigateurs choisissent de révéler a
Everett et a sa femme qu’ils savent tout de
ce qui est arrivé & Grace, le fermier s’écroule
et se met 4 baragouiner de maniére inintelligi-
ble. Bris¢, il est emporté 4 1’asile de fou de
I'état, 4 Howard, Rhodes Island. Il peut aussi,
a la discrétion du gardien, devenir violent
quand il est confronté a la vérité, méme si ce
ne sont que des accusations sans fondement.
Un fermier costaud avec une hache et un fusil
de chasse peut se révéler trés dangereux pour
I'intégrité physique des investigateurs. Amy, &
I’dme mieux trempée, fait de son mieux pour
eélever ses deux filles et garde la ferme. Si les
invesrigateurs insistent pour qu’un procés ait
lieu concernant I"implication de la femme
dans le meurtre de Grace, elle est rapidement
acquittée par manque de preuves — de plus,
I’état ne cherche pas yraiment & aboutir dans
cette histoire,

Si les investigateurs participent activement 4 la
cérémonie du révérend White pour chasser le
spectre de Grace, ils recoivent 2D6 SAN. S'ils
ont assisté au rituel sans s’y impliquer de
maniére significative, réduisez la récompense
a 1D6 SAN. Si les investigateurs choisissent la
voie plus dangereuse consistant 4 employer
la poudre magique d’Injun Joe, ces braves
regoivent 2D 10 SAN.

Que se passe-t-il si les investigateurs ont
échoué ? §’ils ne participent pas 4 la cérémo-
nie ou n’affrontent pas Grace avec la poudre
chamanique ? Dans ce cas, le rituel au cime-
tiére ne marche pas, interrompu et empéché
par les pouvoirs surnaturels que Grace ut-
lise pour se protéger, clle et son enfant a
naitre. Peut-étre que le spectre vengeur décide
que le révérend White est désormais une
menace directe et il sera le suivant au menu.
Finalement, les investigateurs entendront par-
ler de la maladie terrible qui a emporté tout
entiére une petite communauté dans arriére-
pays boisé du Rhodes Island. En fonction de
ce qu’ils savaient quand ils ont quitté Stafford,
le gardien peut leur faire perdre 1D10 ou
1D20 SAN a chacun. De plus, Grace est
arrivé a terme et quelque chose de terrible
est né de la matrice d’une femme morte, sous
la rerre d’une ville fantéme. Ce qui est né,
exactement, est laissé a 'appréciation de cer-
tains esprits malades, et servira sans doute de
base a de futures investigations.
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~ Sergent Thomas Avery

Avery perdit ses parents au cours de son adolescence,
presque une décennie plus t6t, dans un terrible incen-
die gui détruisit leur ferme. Les Bells, leurs cousins,
Paccueillirent. Il noua bientdt une relation intime avec
sa cousine Grace. Au cours des annees, ils devinrent si
proches que le patriarche de Ia famille, le frére de
Grace,; Everett, décida qu’il serait préférable que le
jeune homme s’en aille. Acceptant son destin, Thomas
s’engagea dans Parmeée des Etats-Unis en 1915. Celle-
ci renforga la silhouette du gamin et 'entraina au
combat et dans de nombreuses compétences utiles. Il
fit son baptéme du feu en Burope au cours de la
Grande Guerre et passa la plus grande partie de son
service en France, aidant a reconstruire la nation bri-
see.

Aprés avoir servi pendant six ans, Thomas Avery n’a été
déchargé que depuis quelques semaines et vient juste
de rentrer sur le continent. Il a prévu de revenir a
Stafford, ayant connu assez ¢ d’aventures » pour plu-
sieurs vies. Il est particulierement pressé de renouer
avec Grace, qui doit étre devenu une jeune femme par-
ticulierement belle maintenant. Thomas espere que leur
ancienne relation se renouera et il souhaite [ui faire la
cour. Il est possible qu’Avery rencontre le docteur
Roach dans le train de Providence.

- Sergent Fhomas Avery

24 ans, US Army

APP 13  Prestance 65 %
CON 14 Endurance 70 %
DEX 12  Agilite 60 %
FOR 15  Puissance 75 %
TAl 15 Corpulence 75 %
EDU 11  Connaissance 55 %
INT 12  Infuition 60 %
POU 13  Volonte 65 %
Valeurs dérivées

Impact +1D4

Points de Vie 15
Santé Mentale 65

Compétences

Athlétisme 60 %

Discrétion 45 %

Dissimulation 40 %

Ecouter 40 %

Matier : mécanicien 35%

Pilotage 40 %

Premiers soins 44 %

Se cacher 40 %

Langues

Anglais 50 %

Francais 31 %

Combat

Paings 70 %, dégats 1D3+1D4
Saisie 30 %, dégats spéciaux
Coup de téte 10 %, dégats 1D4+1D4
Pieds 30 %, dégats 1D6+104

Carabine .30-06
Couteau de combat

75 %, dégats 2D6+4
55 %, dégats 1D4+2+1D4

Kenneth Cook

Tirant le diable par la queue, espérant qu’ une retraite
au calme lui rendra inspiration et clarté d’esprit, I’écri-
vain Kenneth Cook est arrivé récemment a Stafford a
la recherche de sa muse. Il n’a & son actif qu'un roman,
une mediocre romance gul regut un succes modeste, et
quelques histoires courtes parues dans des magazines
pulp comme « Amazing Stories ». Récemment, ses
ventes aux magazines se sont taries, en dehors de
quelques rares accords de plus en plus espaceés. La
femme de Cook, peu impressionnée par son incapacité
a faire vivre le ménage de maniére réguliére, s’est
récemment envolée avec un représentant en assurances
venu de Floride.

Cook a pris une chambre a la pension de la veuve
Herber, une grande ferme pleine de coins et de recoins.
Elle ne prend qu'une somme modeste pour la chambre
et, contrairement 4 son ancienne meégere; cuisine excel-
lemment et en abondance. Coolk vagabonde dans les
champs et les chemins de Stafford, humant I’atmo-
sphére, bayardant avec les locaux, a la recherche de
légendes ou d’évenements qu’il pourrait transformer,
d’un coup de sa brillante plume, en une sacrée bonne
histoire.

Kenneth Cook

31 ans, écrivain

APP 15  Prestance 75 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 12  Agiite 80 %
FOR 12  Puissance 60 %

TAl 14 Corpulence 70 %
EDU 17  Connaissance 85%
INT 16  Intuition 80 %
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 14
Santé Mentale 65

Compétences

Bibliothéque 62 %
Credit 40 %
Discréfion 40 %
Ecouter 50 %
Persuasion 60 %
Psychalogie 55 %
Sciences de [a vie ;

- Histoire naturelle 27 %
Sciences humaines :

- Anthropologie 30 %
- Archéologie 30%
- Histaire 50 %
Sciences occultes 55 %
Trouver Objet Caché 50 %
Langues

Anglais 85 %
Grec 55 %
Latin 55 %
Combat

Aucun




Investigateurs prétiré

Jane 0’ Connell

Pour une fille d’immigrants irlandais de Boston comme
Jane O’Connell, devenir secrétaire ou nonne n’étaient pas
des options bien séduisantes. Jane choisit I'éducation
comme visa pour une vie meilleure, érudiant assidiment
pour obtenir une bourse a ’école communale puis, plus
tard, un dipléme du Simmons College. Fille de 1a ville
ayant grandi dans les quartiers de Boston Sud, Jane décida
d’unliser ce dipléme pour aller enseigner dans une com-
munauté rurale. La communauté isolée de Stafford,
Rhodes Island, avait besoin d’une institutrice apres la
mort de 'ancienne, trés dgée. Jane, impatiente de changer
de vie et de commencer sa carriere, a accepté avec
empressement. Elle est maintenant en ville depuis deux
semaines. [’école comporte une classe unique, avec des
enfants de six a dix-huit ans. Jane fait de son mieux pour
composer des lecons qui intéresseront ses éléves.
Llinstitutrice devrait habiter dans une petite maisen four-
nie par la ville, prés de I’école — mais les travaux de
rénovation ne sont pas encore acheves ; elle réside donc &
la pension de la veuve Herber. Bien qu’elle ne soit en ville
que depuis quelques jours, @’Connell a d&ja découvert
gue la vie ici est incroyablement ennuyeuse. Elle prend
donc plaisir a s’occuper de ses éléves, encourageant leur
developpement intellectuel et leur créativité. Elle s’est
aussi lite d’amitié avec la veuve Herber; une véritable
source de bonne humeur et de bon sens (ainsi que de

@ -

Docteur Paul Roach

Le docteur Roach, médecin de son érat, enseigne ’ana-
tomic humaine et la physiologie 4 1a Brown University.
C’est aussi I'un des medecins du campus, passant
beaucoup de temps a traiter les maux des étudiants et
les blessures liées au sport. Le docteur Roach est un
bon ami du docteur Cunningham ; leur amitié remonte
a I’épogue ou ils partageaient une chambre en classes
preparatoires et elle se poursuivit a la faculté de méde-
cine. Bert travailla ensuite a I’hopital du Rhodes Island
a Providence et Roach I’invira souvent comme confé-
rencier dans sa classe. Récemment, Bert Cunningham a
quitté son poste a I’hépital de Providence pour aller
aider les pauvres dans les campagnes. Il s’est installé
dans la ville isolée de Stafford, a quelques kilométres au
nord de la frontiere du Connecticut. Roach correspond
régulierement avec son vieil ami et confrére ; ils colla-
borent a des articles pour des journaux médicaux et
partagent quelques passions communes. Plus récem-
ment, Roach a recu une lettre de Cunningham lui
demandant de venir et de ’aider dans le cas d’une sorte
d’épidémie qui afflige Pune des familles de Stafford.
Roach s’est arrangé pour prendre quelques congés afin
d’aller aider son vieil ami.

Doeteur Paiill Roach

)
commeérages). O’Connell est vraiment concernée par les i 40 ans, médecin et enseignant ‘g
enfants Bell, Rachel et Susan. Rachel est tombée malade [ 8]
et a eté retirée de I'ecole. Jane a appris de ses autres éléves | APP 11 Prestance 55 % =
que plusieurs autres enfants Bell fréquentaient Pécole mais | CON 13 Endurance 65 % =2
gu'ils sont morts récemment. Si la jeune institutrice peut E DEX 14 Agilité 70 % o
connaitre, d’une maniére ou d’une autre, le fond de I’his- I FOR 12 Puissance 60 2/" ~g—_:-
toire et aider les deux filles Bell, elle n’hésitera devant rien. t [ 2= Comiicnce 80 :" (=3
E EDU 17  Connaissance  85% &
ok : INT 17 Intuition 85 %
Jane (’Connell ¢ POU 13 Volonté 65% :
22 ans, institutrice F S 2
APP 16 Prestance 80 % Valeurs dérivées
CON 14 Endurance 70% impact. AR :
DEX 14 Agiité 70% Points deVie 13 E
FOR 11 Puissance 55 % Santé Mentaie - & b5
TAl 12 Corpulence 66 % ,
EDU 17 Connaissance  85% Compétences >
INT 16 Intuition 80 % Sl o i
POU 15  Volonts 75 % Medeere = 10 :
Premiers soins 75 %
L Psychanalyse 40 %
Uil Psychologie 55 %
Points de Vie 13 i Sgile?cels de lavie : o
; E - Biologie b
apEliena. = i - Pharmacologie 65 %
Compétences Sciences formelles : chimie 70 %
Art (chant) 55 %
Athiétisme 50 % I -
Baratin 45 % Anglais 85 0/0
Bibliotheque 55 % e 65 %
Crédit 35 %
Négociation 55 % Combat
Persuasion 60 % Aucun
Premiers soins 40 % {
Psychologie 80 % :
Sciences de la vie : hisfoire naturelle 55 %
Sciences humaines : histoire 66 %
Trouver Objet Caché 85 % -
Langues (NdT. Il serait sans doute plus intéressant que Jane O'Connell soit en ville depuis
Anglais 85 % quelques mois — six & huit dans idéal. Cela |ui permetirait d'&tre bien plus impli-
Latin 60 % quée aupres de |a famille Bell, d'avoir connu les autres enfants et de relativiser le
désavantage quelle a d'étre une femme dans un monde d’homme : elle connait
Combat un pedu la region et ses habitants, peut servir de guide aux autres investigateurs
Aucun et elle a une plus grande motivation pour affronter le specfre de Grace.)




Les Fouilles

Archéologue a la carriere
minable, professeur sans
envergure de la Miskatonic
Univer le docteur Carris
considerait ces fouilles
comme sz derniere chance de
faire des découvertes impor-
tantes. Specialiste des
civilisations hyperboréennes,
il a ete guide 1ci par 'un de
ses éleves dont le pere
exploite une ferme en bordure
de bois riches en pierres gra-
vees et en artefacts anciens.

Dr - Burlington
Anthropologue, il était
d’abord venu a Dunlow pour
trouver des preuves que les
bigfoots n’existent pas. Mais il
découvrit des bigfoots bien
vivants et sa vie en fut chan-
gée. Il les etudia et les
approcha jusqu-a ce qu’il
obtienne d’eux gu'il participe
a un ancien rituel chamanique
en leur compagnie. Clest alors
qu’il rencontra Tsathoggua
lui-méme dans ses réves et
gu’il en devint le grand pré-
tre. Son seul but est de
deterrer son ancien temple et
de lui redonner un acces 4 la
terre.

Tsathogeua-

Le Grand Ancien joue ici un
role central. D’une part, son
grand prétre Burlingron se
voit accorder des pouvoirs
IMImenses et phusienrs sorm-
léges impies, mais encore
“Fsathoggua peut-il acceder a
notre dimension depuis son
repaire de N'Kai grace a un
portail magique parfaitement
fonetionnel. Il n’hésite done
pas a envoyer 1*une de ses
larves parasites, dans le corps
d’un étudiant, pour assister le
professeur fou.

~Seénario -

‘ouilles

par Brian M. Sammons

Ou les investigateurs, étudiants en archéologie a la Miskatonic,
participent a des fouilles qui tournent mal, dans arriére-pays de la Nouvelle-Angleterre.

Eh quelques mots...

Le Dr Carris organise, durant les mois d’été, un chantier de fouilles archéologiques dans
I’arriére-pays, dans la ville de Dunlow, 4 une cinquantaine de kilométres d’Arkham, afin de
retrouver des artefacts associés aux Indiens Wammics et a 'Hyperborée. Ce faisant, il dérange
les plans d’un autre professeur de 1'université, le Dr Burlington, anthropologue dément et
grand prétre de Tsathoggua, lui-méme en train de dégager un temple dédie a la sombre divi-
nité non loin de 1a. Meurtres sauvages, disparitions inquiétantes, attaques de bigfoots et
sacrifices humains se succedent 4 un rythme effréné en I'espace de seulement quelques jours,
forgant 'arrét des fouilles — sans doute faute de participants encore en vie.

Implication des investigateurs

Les investigateurs sont tous des étudiants en
archéologie, suivant les cours du professeur
Carris et accompagnant ce chantier de fouilles
estivales afin de grappiller quelgues points
supplémentaires. Ce sera certainement leur
premier contact avec le Mythe ert, si le gar-
dien le désire, ce scénario peut constituer
T'ouverture d’une longue campagne centrée
autour de Puniversité Miskatonic et ses mys-
téres.

Ambiance

Ce scénario est particuliérement musclé et violent — les scénes gores s'enchal-
nent et les investigateurs doivent faire preuve de courage et de débrouillardise
pour affronter des adversaires sans pitié, efficaces et nombreux. Si tout com-
mence comme une simple excursion, les joueurs savent qu'il va leur arriver
quelque chose, sans savoir quoi. Trés longtemps, ils restent dans lgnorance alors
que les événements violents s'accumulent, fout en cherchant des pistes dans tous
les sens. Ce scénario est destiné & des étudiants archéologues — en fait, le
terreau dont sont faits les investigateurs chevronnés que l'on renconfre plus
tard. De fait, il est parfait pour les joueurs qui ne connaissent pas le Mythe, ou
mal, et qui peuvent ainsi en découvrir les aspects les plus extrémes et les plus

emblématiques.

Ehjeux et récompenses
Si les deux premiers jours sont encore relati-
vement calmes, tandis que les enjeux
dramariques se mettent en place dans le dos
des investigateurs, les derniers jours sont
menés tambour battant: meurtres sadiques,
rencontres inquiétantes, mauvais temps, sabo-
tages, disparitions inexpliquées, attaque du
camp par des sauvages, nez a nez avec des
bigfoots, sauvetage explosif... Les investiga-
teurs devront:

« Explorer la région des fouilles pour accu-
muler du savoir qui leur servira sans doute
plus tard

« Comprendre le role et les intentions de
Burlingron

= Affronter des guerriers voormis sanguinaires

» Affronter une famille de hillbillies dégenéres

= Affronter un parasite de Tsathoggua

= Empécher tous leurs camarades de se faire
sacrifier au Grand Ancien...

Heureusement, 1ls trouveront quelques armes

et un sortilége du Signe des Anciens pour les

aider dans leurs péripéties.

Investigation
Action
Exploration
Interaction
Mythe

Horreur

Style de jeu

Difficulté
Durée estimee
Nombre de joueurs fhen
Type de personnages Pretires
Epoque 1820

Debutant

Lovecraftienne

VOOTOOD



Ce scénario part du principe que les joueurs
incarnent des erudiants de la Miskatonic
University plutdt que les investigateurs durs-
a-cuire habituels. Si cela n’est pas le cas, il
faudra opérer certains changemenrts de
maniére a introduire ces investigateurs, mais
cela ne devrait pas étre trop dur.

Pourquoi jouer des émdiants de la Miskatonic
? Et bien, cette aventure peut déja étre un
changement bienvenu pour les joueurs et le
gardien. Elle peut aussi se révéler un défi inté-
ressant si les joueurs ont 'habitude que leurs
personnages solent chargés a bloc d’armes
diverses. Rappelez-vous que des étudiants
sont rarement armes et cette idée seule devrait
faire sauter de joie bien des gardiens. Dans
I'idéal, le scénario pourrait étre utilisé pour
lancer une campagne centrée autour de "uni-
versité. Apres tout, la Miskatonic est un
contexte cool et effrayant a la fois, sans oublier
qu’elle permet aux gardiens d’introduire des
aventures sans devoir sortir, une fois de plus,
la carte archi-usée de « 'oncle décédé ».
L’aventure peut se dérouler & n’importe quel
moment durant les années de la Prohibition.
Elle se déroule en cing jours et I’histoire se
dévoile un peu plus chaque jour. Il ¥ 2 une
liste d’¢vénements probables, mais le gardien
ne doit pas se sentir tenu par celle-ci. Il peut
ajouter ou enlever des jours, réarranger les
evénements, ignorer certaing éléments ou en
ajouter d’autres. Si le gardien souhaite que
les investigateurs rencontrent le mystérieux
chasseur le troisiéme jour plutét que le
deuxieéme, ce n’est pas un souci. En fait, on
peut méme complétement ignorer le chas-
seur, bien qu’il apporte quelques informations
utiles. Le scénario n’est rien de plus qu’un
fil directeur, qui suggére quels événements
doivent subvenir et quand.

I’histoire

La ville de Dunlow se trouve a une cinguan-
taine de kilométres a Pouest d’Arkham. On ne
trouve pas grand-chose d’intéressant dans
cette communauté rurale. Elle est si petite
que la plupart des cartes ne 'indiquent pas. Si
la ville est quelque peu connue, c’est unique-
ment 4 cause des témoignages réguliers des
autochtones a propos d’une créature huma-
noide poilue qui réderait dans les bois
proches. C’est ainsi qu’est née une légende
locale concernant une sorte de Bigfoor appelé
« la Créature de Dunlow » Heureusement,
ces contes ont rarement été pris au sérieux.
C’est de ce pertit village qu’est originaire
Stephen Campbell. Gargon brillant, Stephen
adorait apprendre et passait la plupart de son
temps le nez dans les bouquins. Tandis qu’il
grandissait, il exprima le désir d’aller a 'uni-
versité parfaire son éducation, quelque chose
que sa famille ne pouvait certes pas se per-
mettre. Heureusement pour Stephen, il avait
un oncle fortuné qui I'aimait bien, aussi lui
paya-t-il toute sa scolarité a I'université voisine
de Miskatonic.

C’est 1a que Stephen s’inscrit aux cours d’ar-
cheologie du docteur Adam Carris. Le
professeur et I’étudiant s’entendait bien. Un
jour, Stephen parla a I’archéologue des col-
lines derriére la ferme de son pére, ou il
trouvait jadis d’anciennes pierres gravees de

symboles etranges qu’il attribuait aux Indiens.
Quand il amena certaines de ces pierres au
professeur, ce dernier fut estomaqué: il recon-
nut du Tsath-yo, un langage hiéroglyphique
disparu artribué 2 une ancienne terre, presque
légendaire, 'Hyperboree. Aprés avoir visité le
site et trouvé d’aurres artefacts, le professeur
parvint a convaincre 'université que des
fouilles aussi proches ne coliteraient presque
rien et se révéleraient fructueuses.

Des fouilles furent donc projetées pour les
vacances d’été suivantes, afin de ne pas déran-
ger les autres cours de Puniversité. A la grande
surprise du professeur Carris, le professeur
Joseph Burlington du département d’anthro-
pologie lui proposa de se joindre a 'expédition
afin d’étudier la maniére dont les anciens
hyperboréens vivaient dans les Amériques pri-
mitives et pour examiner un petit groupe isolé
d’Indiens qui vivaient prés de Dunlow, appe-
lés Wammic ou Wammics. Si I'intégration du
Dr Burlington et de ses étudiants en anthro-
pologie est presque une evidence pour lui,
Carris n’était pas du tout préparé a la demande
du Dr Amanda Nelson de participer aussi aux
fouilles avec quelques-uns de ses étudiants
en botanique. Adam et Amanda ont entretenu
une relation intermittente qui s’est achevee
plutét mal. Quand le docteur Nelson entendit
parler de la sortie de son ancien amant, elle
pensa qu’il s’agirait d’une bonne opportunité
pour, peut-étre, renouer les liens amoureux
ou, sinon, ’énerver suffisamment et le faire
payer. Elle fit appel au conseil de direction
de I'université et obtint, en leur forgant la
main, qu’elle-méme et quelques-uns de ses
éléves puisse érudier les plantes locales. Aprés
tout, pourquei est-ce que 'université devrait-
elle toujours payer des budgets élevés pour
les études en archéologie tout en ignorant des
champs comme la botanique?

Si cetre expédition semble quelque peu hété-
rodoxe, il n’y a la pourtant rien de sinistre,
n’est-ce pas? Mais la véritable raison pour
laquelle le Dr Burlington veut se joindre a
I’expédition n’a rien a voir avec I’éducation
de ses etudiants. En vérité, le professeur s’est
dé¢ja rendu trés souvent a Dunlow et il veut
s’'assurer que ses collegues n’en découvrent
pas trop.

Infformations..

pour.]e gardien

Le docteur Burlington vint 2 Dunlow quatre
ans auparavant a cause des histoires 4 propos
de la « créature de Dunlow ». Il voulait prouver
que les monstres de type bigfoot n’existaient
pas. Apreés avoir écrit quelques articles indi-
quant clairement sa position, Burlingron se
contredit lui-méme le jour ou il vit I'une de
ces créatures de ses propres yveus. Il décou-
vrit plus tard qu’il v avait deux monstres, un
maéile et une femelle, et qu’ils formaient un
couple. Il passa trois ans a étudier ces
hommes-bétes trés discrets et a réunir les
preuves qui le rendraient célebre. Il finit par
tenter sa chance et par les approcher. Les big-
foots, qui savaient depuis un moment que le
docteur les abservait, acceptérent sa présence
avec quelques réticences.

A la grande surprise du professeur, les big-
foots éraient intelligents et possédaient leur
propre langage. Une fois qu’il eut été capable
de comprendre les bases de celui-ci, Burlington

“La'signification.
~des:noms

- Dans ce scénario, on ufilisera le terme
- Bigfoot, car aujourd’hui tout le monde
- en connait la signification. C'est une

- simplification hontée, mais vous

* devrez vous rappeler que le terme

- n'existait pas dans les années 20 et 30. >

. Enfait, Bigfoot fit son apparition dans le

- Humboldt Times, un journal dEureka,

- Californie, en 1958. A cette époque, le

- journal fit sa premiére page avec un

- article maintenant célébre & propos de

- traces pas humanoides et immenses

- découvertes prés d'un chantier de
consfruction. Cette histoire fut d'abord
une curiosité, mais bientdt elle eut sa

- propre vie — e pays tout entier connut la

- fievre du bigfoot et une nouvelle

. légende américaine naquit.

- Avant 1958, la créature que tout le

' monde conna’t sous le nom de bigfoot

- aurait &€ appelee de bien des noms

- par les quelques Américains et cana-

- diens blancs qui en auraient entendu

- parler. s auraient utilisé des termes

- comme « [homme-béte », « le sau-

- vage » et bien d'autres fout aussi

- appropriés. Cependant, les Nord-

- Américains natifs avaient leurs propres

| noms pour ces créatures qui apparte-

- naient a leur folklore depuis des

i années. S chaque tribu possédait son

- propre vocabulaire, le nom le plus

. connu aujourd'hui est le Sasquatch,
dont on retrace |'origine aux

. Halkomelem de Colombie britannigue.

' Dans cette aventure, on utilise parfois le

- terme sasquatch pour designer le lan-

- gage des bigfoot. Un autre terme

- natif-américain pour la créature vient

. des Lakota, les Sioux de |'ouest: chiye-
tanka. Chiye signifie frére alné et Tanka

. Veutdire grand, colossal. En frangais,

- les Sioux 'appelleraient donc

" le Grand homme.

* Le bigfoot a connu un grand nombre de

' noms locaux attribués par ceux qui

- l'avaient apergu. Siles histoires de sas-

| qualch et de bigfoot proviennent

. essentiellement de la région du nord-

* ouest pacifique, de telles créatures ont

été vues a fravers tout le pays et ont été

| appelées de bien des noms. La Floride

| ason Skunk Ape, 'Arkansas possede

- un Monstre de Fouke (qui sera a l'ori-

. gine du film de 1973, /a légende de

' Boggy Creek). Dans ce scénario, les

| habitants du Massachusetts nomment

* leur monstre fa créature de Dunlow.
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Les Fouilles

apprit que ces créatures poilues possédaient
une histoire incroyable, passée a travers d’in-
nombrables générations par des contes ct des
chants.

Les ancétres des bigfoots étaient une race civi-
lisée, plus petite, appelée les voormis. Ces
préhomidés poilus vivaient sur I'ancienne

Hyperborée, aujourd’hui appelée Groénland
et construisaient des bitiments en pierre sem-
blables aux pueblos indiens. Les voormis
éraient un peuple mystique, religieux et
magique et leur civilisation dura des siecles.
Mais quand I’ére glaciaire commenga, ils en
revinrent 4 un stade bien plus primitif. A




["aube de ’humanité, les humains et les bar-
bares voormis s’affrontérent — les hommes
I'emportérent. Ils chassérent les voormis de
leurs terres originelles ; quelques-uns allérent
vers 'ouest tandis que d’autres trouvaient
refuge dans les montagnes orientales. Et oui,
le Yeti, I'abominable homme des neiges du
Neépal, est aussi un descendant des voormis.
Entre ’exode voormis loin de I"'Hyperborée,
et les temps modernes — un intervalle incroya-
blement long — ces humanoides poilus ont
¢voluc pour s’adapter a leur mode de vie de
plus en plus dur et sauvage. Les bigfoots sont
plus grands, plus forts que leurs ancérres. Ils
possédent des fourrures plus épaisses, plus
drues, des sens affinés er des machoires plus
puissantes. Mais, tandis que les voormis deve-
naient des bigfoorts, ils perdirent les ores de la
civilisation — I'écriture, I'architecture, la reli-
gion organisée,

Burlington fur fasciné par la vénération que
ces créatures portaient a un ancien dieu. Il
voulut approfondir cet aspect de leur histoire,
mais les bigfoots ne souhaitaient pas lui en
parler. Aprés avoir vécu aussi longtemps sans
leur dieu, les bigfoots ne voulaient simple-
ment pas qu'il revint dans leur vie. Le docteur
mmsista. Puls vint une nuit durant laquelle la
femme bigfoot donna un breuvage d’herbes et
de racines au professeur — le breuvage que
les chamans voormis prenaient pour visiter
leur dieu. Le docteur essaya et cela ne marcha
gue trop bien — durant trois semaines, il fut
plongé dans un état comateux et il vit le
Dormeur de N’kai, le Grand Ancien
Tsathoggua. Burlington abandonna une grande
part de sa santé mentale durant ce temps et
cela le rendit particuliérement réceptif a la
volonté de Tsathoggua. Le Grand Ancien
expliqua a '’humain que, non loin de Pen-
droit ou son corps gisait, se trouvaient les
vestiges de I'un de ses temples, profondément
enfoui dans le sol mais pratiquement intact.
Tsathoggua ordonna a Burlington de trou-
ver ce temple, de ramener ses enfants perdus
(les bigfoots) dans la voie sacrée de sa vénéra-
tion, mais aussi de convertir de nouveaux
suivants parmi les humains proches. Afin
d’accomplir cette tache, I'anthropologiste
recut un don de POU, apprit des sortiléges et
devint le grand prétre du temple qu’il restait
a retrouver.

Dans 'année qui suivit sa vision, Burlington
fouilla les bois autour de Dunlow a la
recherche du temple perdu. Les bigfoots sui-
virent ses ordres sans entrain, mais terrifies
par 'humain et les nouveaux pouvoirs qu’il
contrélait. Bientét le professeur dévoyé parvint
a convertir les Hynds, une petite famille de
paysans isolés, a la vénération de Tsathoggua.
Puis, il trouva le temple et commenca a creu-
ser. Cependant, deux bigfoots, une petite
famille de dégénérés et un professeur d’univer-
sité tenu de conserver toutes les apparences de
la normalité (et tenu d’enseigner a temps plein
a la Miskatonic), ne forment pas une équipe
suffisante pour que les travaux avancent bien
vite.

Aujourd’hui, les plans de Burlington sont
menacés par les fouilles du professeur Carris,
a deux kilométres a peine du site du temple.
Burlington ne permettra pas a un collegue
trop curieux et a ses étudiants de se mettre en
travers de son chemin, juste au moment o il
est si prés de contenter son dieu.

Informations.

pour.les investigateurs

Les seules informations gue possédent les
joueurs en débutant cette aventure sont qu’ils
prennent part & des fouilles archéologiques
mineures non loin de chez eux. Le chantier
doit débuter le premier lundi aprés la céré-
monie de remise des diplomes, le 22 juin, et se
poursuivre jusqu’au 24 aout, donnant ainsi
aux ctudiants deux mois de travail suivit d'un
mois de vacances avant le retour a I'université
le 20 septembre. Comme les étudiants sont
peu nombreux a vouloir abandonner leurs
vacances d’éte pour des devoirs scolaires sup-
plémentaires, cette « expeédition » reste de taille
modeste. Les volontaires v gagnent un peu
d’expérience dans leurs domaines respectifs et
accumulent les lettres de références favora-
bles de la part de leurs professeurs.

Les investigateurs érudiants appartiennent
tous a I'une ou I'autre classe d’archéologie
du Dr Carris. Ainsi, ’existence des deux
autres chantiers — en anthropologie et en bota-
nique — leur reste inconnue. C’est d’autant
plus normal qu’il s’agit d’abord d’une expédi-
tion archéologique dans laquelle ’équipe
d’érudiants de Carris est la plus nombreuse.
En plus des personnages des joueurs, Carris
emmeéne onze autres apprentis archéologues.
Le Dr Burlington a convaincu neuf étudiants
de I'accompagner. Le Dr Nelson a pu, quant
a elle, manipuler six des siens.

Ui sommaire.

des:membres de I'expédition

Le gardien doit gérer de nombreux figurants
dans cette aventure, mais il n’a guere besoin
que de leurs noms et d’une breve description.
La plupart ne jouent pas un grand réle ici.
Les quelgues rares qui pourraient avoir de
Iimportance sont indiqués par un astérisque
(*) et décrits plus en détail a la fin de ce scéna-
rio. Si le gardien a besoin de caractéristiques
pour ceux qui n’en ont pas, il peut les créer
sa guise. Par ailleurs, les figurants les plus
importants sont aussi décrits a la fin du scéna-
rio, tout comme les six investigateurs proposeés.

“Les jeunes archéolognes

du Dr Carris

Voici les onze camarades de classe des per-
sonnages.

Charles Antune, homme, 20 ans. D’une
taille moyenne mais un peu maigre. Des che-
veux blonds cendrés et des veux doux et bleus.
Son pére est un archéologue plus ou moins
connu et Charles suit ses traces, bien que ¢a
ne soit pas forcément son désir le plus grand.
Eric Ashford, homme, 20 ans. Cheveux
bruns et yeux bleu gris. Il porte une belle
moustache — il pense que cela lui donne ’air
plus ageé et plus élégant. C’est un colosse et un
membre de équipe de football de 'université.
C’est le meilleur ami de Thomas McCoy.
David Burke, homme, 19 ans. Petit et trapu,
les cheveux chatain clair et des yeux marron.
Il est assez extraverti, amical et emporte
presque partout un vieux ukulélé, qui a bien
vécu et dont il joue 4 la moindre occasion.
Malheureusement, il n’est pas si bon que cela.
(*) Stephen Campbell - voir 4 1a fin du sce-
nario.

Caractéristiques

- Pour économiser de I'espace, tous les

personnages du scénario ne possedent -
pas de caracteristiques definies. Soitils
jouent un role trop mineur, soit on peut
ne pas les rencontrer du tout, soit,
comme Arnold Lansdale, ils sont
condamneés a un destin funeste et
rapide. Si le gardien a bescin de ces
caractéristiques, il peut les déterminer
lui-méme. Voicl les informations concer-
nant les personnages les plus
importants de cette aventure.
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Cynthia Douglas, femme, 21 ans. Cheveux
noirs bouclés, yeux noirs et peau olivatre.
Petite, quelque peu enveloppée, portant des
lunettes, Cynthia n’a jamais vraiment compté
sur son apparence pour se faire une place et
elle est donc en téte de classe. Elle est aussi
incroyablement timide — une surprise gqu’elle
se soit jointe 4 expédition.

Jeffrey Elgar, homme, 22 ans. Cheveux
blonds ondulés, veux bleu vert. Jeffrey est de
taille et d’apparence moyenne. Il a la désespe-
rante habitude de se plaindre de pratiquement
tout. Pire, 1l le fait avec une voix haut per-
chée, gringante, gémissante, tout a fait
semblable & une craie sur un tableau noir.
Davis Johnson, homme, 20 ans. Une rareté 4
la Miskatonic, car il est noir. David est un
peu plus grand et lourd que la moyenne, et
bien plus intelligent. David est calme et fier. Il
ne se fait pas aisément des amis. Inscrit dans
une école essentiellement blanche, il est sou-
vent en but & des blagues, des moqueries et
méme des insultes ouvertes, surtout en dehors
du campus d’Arkham.

Vernon Manson, homme, 21 ans. Un grand
Texan, avec des cheveux brun clair, des yeux
verts et ’accent trainant du sud-ouest. Fils
d’'un riche éleveur de bétail, il est toujours
poli et courtois, surtout avec les femmes. A
cause de son apparence et de ses maniéres
charmantes, Vernon a déja la réputation, sur
tout le campus, d’étre un véritable tombeur.
Franklin Marsh, homme, 19 ans. Les che-
veux noirs et des yveux bleus immenses, avec
parfois un peu de dermatite sur le cou. Il est
petit et fréle, mais avec un certain charme et
méme une certaine apparence pour le moins
exotique. Frank ne s’est joint a ["expedition
que parce que Shirley Wilson, du départe-
ment de botanique, y allait — ils étaient jadis
ensemble et il veut tout faire pour se remettre
avec elle. Et oui, Franklin est apparenté, de
loin, aux Marsh d’Innsmouth.

Albert Matters, homme, 21 ans. Des che-
veux roux sombre et des yeux verts. Grand
et plutdét mince, mais avec une bedaine remar-
quable. Albert est connu comme le loup blanc
dans les soirées et les fétes et sa réputation
n’est pas volée. Il a toujours avec lui une ou
deux flasques de gin de contrebande et n’he-
site pas a partager.

(*) Thomas McCoy — voir a la fin du scé-
nario.

'Lgs jeunes anthropologues:

du Dr-Barlington

Clifford Carson, homme, 22 ans. Clifford
vient d'une famille fortunée. Il est considéré
par la plupart des étudiants comme un type a
la fois cool et excentrique. Il porte des cheveux
noirs affreusement longs, attachés sur le dos;
ses yeux brins sont souvent cachés par des
lunettes aux verres teints et Clifford s’est
méme laissé pousser un bouc épais. Il porte
toujours sur lui une flasque de whiskey irlan-
dais onéreux, de fins cigares cubains et parfois
des produits plus exotiques comme de ’ab-
sinthe ou de 'opium. Clifford plonge souvent
ses proches dans des galéres impossibles, mais
semble toujours pouvoir les éviter lui-méme.
Tom Herber, homme, 21 ans. Des cheveux
noirs, des yeux bleus et de trés mauvaises
dents. Il est plus grand que la plupart et trés
musclé. 8%l est un des meilleurs éléeves de la

classe de Burlington, c’est aussi une étoile
montante de ’équipe d’athlétisme de 'uni-
versité. Pour cette raison, il peut parfois se
montrer assez suffisant.

David Jackson, homme, 21 ans. Des che-
veux blonds raides et des yeux noisette. De
taille et d’aspect moyen. David suit une
mineure en anatomie et a pris des cours de
premiers soins a ’hépital universitaire de Ste
Mary. I1 peut s’occuper de la plupart des bles-
sures qui peuvent frapper les membres de
I'expédition.

Howard Landers, homme, 22 ans. Des che-
veux blonds qui s’éclaircissent déja et des
yeux bleus. Il a le visage grélé a cause d’une
infection a la variole. Howard est le béni-oui-
oui typique. C’est 'assistant de Burlington et
il n’aime rien de plus que de baver sur ses
petits camarades et leur faire avoir des ennuis.
Louis Newton, homme, 20 ans. Charmant,
dréle, spirituel. Des cheveux et des veux
bruns. Sa famille est riche, mais on peut lui
accorder qu'il n’est pas snob pour autant. 11
adore le jeu; au camp, il cherche des pigeons
neufs pour quelques parties de cartes inté-
ressées.

Jim Owens, homme, 19 ans. Cheveux noirs,
yeux brun sombre. Jim s’est bien trop concen-
tré sur ses activités de loisir, le choeur de
IPuniversité, et pas assez sur les domaines plus
académiques. Il voit dans cette expédition une
chance de remonter un peu en estime. Jim a
une voix merveilleuse et il poussera certaine-
ment la chansonnette dés que 'occasion se
présentera.

Philip Shirley, homme, 20 ans. Grand et
souple, les cheveux roux bouclés et des yeux
bleus. 11 est tres pale et couvert d’éphélides. En
classe, Philip est la quintessence du bouffon,
toujours a la recherche d’un rire, le plus sou-
vent au dépend d’autrui.

Ian Tate, homme, 20 ans. Moyen en tout:
taille, poids, apparence, personnalité et résul-
tats scolaires. Il a des cheveux et des yeux
bruns. La seule chose qui puisse le faire
remarquer est sa capacité a imiter les voix de
ses camarades. 11 lui suffit d’écouter quelquun
quelques minutes pour en offrir une imita-
tion d’une incroyable précision. Cela lui a
valu quelques problémes par le passe.

Beth Thurber, femme, 22 ans. Une appa-
rence et une taille moyenne, de longs cheveux
bruns et des yeux noiserre. Néanmoins, la
personnalité de Beth est impressionnante. En
quelques instants, elle est pratiquement I'amie
de toutes les personnes présentes dans une
piéce. Toujours préte a rire, a s’amuser, enga-
geante, Beth est particuliérement appréciée
des garcons malgré son manque de sophistica-
tion.

-'Les jeunes botanistes

tdu Dt Nelson

David Baker, homme, 21 ans. Trés petit mais
costaud. Porte une criniére indisciplinée de
cheveux bruns et des yeux marron. Il parle
avec un léger bégaiement qui devient plus
prononcé quand il est excité. A cause de son
mangque d’assurance, David ne parle jamais
plus qu’il n’est nécessaire.

Douglas King, homme, 23 ans. Des cheveux
blonds ondulés et des yeux d’un bleu som-
bre. Il est beau garcon et populaire sur le
campus. Douglas est 'érudiant le plus dgé de




Pexpédition. Il n’est ici — en fait, il ne suit les
classes de botanique du professeur Nelson —
que pour seduire la belle mais distante Lydia
Snyder. Douglas n’a jamais rencontré une
fille qui pouvait résister longtemps a ses
charmes et il est obsédé par la mystéricuse
jeune femme.

Ambrose Nightingale, homme, 20 ans. Un
petit homme vigourcux, avec des cheveux
blonds filasses et des yeux d’un bleu pale. 11
est calme et sensible. A cause de sa nature, les
autres garcons le chambrent et se moquent de
son manque de virilité. Il est parfois appelé
« Florence #, sans doute a cause de son nom
de famille.

Richard Parker, homme, 19 ans. Un gar-
¢on grand et costaud, aux cheveux de feu et
aux incroyables yeux verts. Il était garcon de
ferme dans le Michigan, quand son frére a
grimpe rapidement 1’échelle sociale aux cotés
de Henry Ford a Detroit. Grace a la fortune
de son frére, il a pu s’inscrire a Puniversité
Miskatonic.

(*) Lydia Snyder — voir 4 Ia fin du scénario.
Shirley Wilson, femme, 19 ans. Menue et
mignonne, avec des cheveux blonds coupes a
la garconne — comme une jeune fille dans le
vent — et des veux bleus. Elle sait combien
elle est attirante et utilise cet avantage quand
elle doit traiter avec des hommes. Elle est
vache et acrimonieuse avec toutes celles qui
pourraient étre sa rivale en mariere d’appa-
rence.

i - s - ¢ i i -
Laspréparation et le voyage
Pour transporter I'équipe des fouilles et son
équipement, Puniversité a fourni trois grands
camions. Chacun est conduit par un étudiant
de confiance ayant une expérience de la
conduite — de préférence, un investigateur
possédant la compétence Pilotage 4 50 % ou
plus. Les professeurs Carris et Burlington
prennent leurs propres voitures. Stephen
Campbell monte avec Carris et le Dr Nelson
avec Burlington. I’équipement est chargé
dans les camions par les étudiants eux-mémes
et comprend un assortiment d’outils, d’am-
ples provisions de conserves, du matériel de
cuisine et d’entretien, du matériel de premier
secours, des lanternes et du petrole, deux
grands tonneaux vides, une échelle de quatre
meértres, twrois grandes tables pliantes, et une
baignoire pliante en toile.

Par ailleurs, chaque membre de ’expédition
regoit un oreiller, une couverture en laine,
un lit de camp et une cantine — toutes choses
que l'intendant attend de voir revenir 4 I'uni-
versité en bon état. Les étudiants dormiront
dans des tentes de 'armee, trois par tente —
garcons et filles sont bien entendu seépares.
Chaque professeur posséde sa propre tente.
En plus de ces petits abris, on trouve quatre
tentes plus grandes et un grand pavillon
marabout. A cause du mangue de place, les
étudiants ne peuvent emporter qu’un seul
bagage chacun. Les habits sales devront étre
lavés sur place.

Le voyage jusqu’a Dunlow dure deux grosses
heures, le long de pistes de terre étroites. On
doit passer sur des ponts une ou deux fois.
A la discrétion du gardien, il peut aussi exis-
ter des gués mais seulement en période de
sécheresse. Et les orages peuvent tout aussi
bien noyer les chaussées de gravillon.
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Dunlow.

- et laferme des Campbells

Il ne faut pas s’attendre a trouver grand-chose
a Dunlow, en dehors de quelques maisons,
d’un magasin général (Kline’s Goods) et d’un
petit bitiment de brique qui accueille 2 la fois
I’hétel de ville et le bureau du constable. Ces
constructions se serrent, en ordre dispersé, le
long d’une rourte de terre qui passe au travers.
A Pouest de Dunlow s’élévent des collines
couvertes de bois plus ou moins denses. Les
habitants de Dunlow ne sont pas vraiment
aimables avec les étrangers, mais ils ne sont
pas non plus malveillants ou irrespectueux.
En fait, il est probable qu'ils tenteront d’igno-
rer les gens de Puniversité plutét que de les
aider ou de leur porter préjudice. Cependant,
tout cela sera découvert plus tard car le profes-
seur Carris ne s’arréte pas ici le premier jour,
mais continue au-deld en suivant la route.

La destination de "expedition est la ferme de
la famille de Stephen Campbell, 4 une dizaine
de kilométres de Dunlow le long de la route.
A presque quatre kilométres de la ville, la route
commence a suivre la riviere Wynnaquate, un
affluent de la Miskatonic — une riviére assez
peu large mais trés rapide et particuliérement
profonde a certains points. Les véhicules doi-
vent traverser la riviére sur des ponts de bois
étroits qui craquent sournoisement quand les
lourds camions passent dessus.

La ferme Campbell est grande, entourée de
toutes parts par des bosquets étendus et des
collines appartenant a I’état du Massachusetts.
Les plus proches voisins des Campbell sont les
Hynds, a un peu plus de deux kilométres de
14, en remontant vers la ville. La route atteint
le coin sud-ouest de la ferme ou se trouve
une petite maison, une étable et une grande,
quelques poulaillers, un enclos a cochon, des
toilettes extérieurs sur ’arriére et un puits,
un peu plus haut. Les véhicules personnels
et ceux de Pexpédirion sont alignés devant la
maison pendant toute la durée des fouilles; ils
ne peuvent aller plus loin a cause des rangs de
mais, d’oignons et de pois qui poussent der-
riére les batiments.

Le pére de Stephen, Morris Campbell, est
bien payé pour que 'université puisse utili-
ser sa ferme. Les fouilles auront lieu loin aux
limites nord de son domaine, la ol I’escarpe-
ment empéche les labours. Morris est content
de cette ressource supplémentaire. Il est veuf
— sa femme est morte de la grippe six ans
auparavant. En dehors de son fils ainé
Stephen, il a aussi une magnifique jeune fille
de dix-huit ans, Susan, et un gargon de quinze
ans, bagarreur mais respectueux, Donald.
Le camp et les fouilles sont installés a un peu
plus de deux cents métres au nord de la mai-
son. La premiére soirée, Morris et sa fille
Susan accompagnent le groupe d’universi-
raire jusque-la. Ils les conduisent au travers




des cultures tandis gue Susan bavarde avec
quelques-uns des étudiants et que Morris
demande aux professeurs ce qu’ils comptent
trouver.

A peu prés 4 mi-chemin, un test réussi de
Trouver Objet Caché permet de repérer une
personne qui se¢ cache dans les bois sur la
gauche, en train de les observer, On ne peut
clairement distinguer le rddeur, mais on aper-
coit sa silhouette. Si les émudiants ne remarquent
rien, ce n’est pas le cas de Morris Campbell -
et il n’a pas 'air ravi. Le fermier gueule &
I’homme : « Je vous vois, la-bas! Je vous ai dit
de rester en dehors de mes terres! Allez-vous
en avant que je n’attrape mon fusil et que je
vous tire dans le cul! » Morris se tourne
ensuite vers le professeur Carris et lui
explique que 'homme est un braconnier qui
rdde dans le coin depuis plusieurs semaines.
Si on lui demande, il répond qu’il ne sait pas
qui est cet homme.

Cet étranger mystérieux est, en fait, Arnold
Lansdale, un chasseur de gros gibier qui
espére se faire la créature de Dunlow. Il traque
les deux bigfoots depuis trois mois mainte-
nant. Les investigateurs pourront rencontrer
cet homme érrange plus tard dans aventure.

Lecamp

Le professeur Carris compte installer le camp
a une cinquantaine de métres de "endroit
prévu pour les fouilles. Si ces derniéres
devaient s’étendre, il sera facile de déplacer le
camp, mais Carris ne pense pas que ¢a arri-
vera. Tout d’abord et en premier, le professeur
ordonne a deux étudiants d’aller creuser une
feuillée a une distance respectable de 13, Aprés
cg, les érudiants peuvent installer leurs tentes
plus ou moins en cercle, les trois professeurs
s’installant dans I'anneau extérieur; un grand
feu de camp est monté au centre. Ensuite,
on peut installer les quatre grandes tentes.
T’une d’elle servira de réserve pour 1'équi-
pement tandis que 1’autre abritera la
nourriture. Une tente est utilisée pour couvrir
les latrines et on place la baignoire en tissus
dans la derniére. La derniére tente, la plus
grande, accueille les trois rables, les caisses
vides et deux lanternes 4 gaz, Cette tente est
a Pextérieur du cercle, non loin de celle de
Carris — c’est 1a que ’on rangera et que I"on
étudiera les artefacts découverts au cours des
fouilles. Les deux tonneaux vides serviront
de réserve a eau — remplis au besoin par
quelqu’un qui cavalera jusgu’au puits des
Campbells avec des seaux. Le voyage jusqu’ici
et I'installation du camp prennent la plus
grande partie de la journée aussi le Dr Carris
invite-t-il tout le monde a profiter du reste
de la soirée et a se coucher tot — le lende-
main sera une journée chargée.

Il n’arrive rien de particulier au cours de cette
nuit. Les trois professeurs se retirent de bonne
heure, laissant les étudiants 4 leurs affaires,
confiants qu’aucun d’entre eux n’agira de
telle maniére qu’il ferait honte au nom pres-
tigieux de 'université Miskatonic. Peu apreés
que les dépositaires de Paurorité soient partis,
un grand feu de camp est allumé, quelques
étudiants sortent de petites flasques d’alcool
de contrebande et d’autres font passer des
cigares aupres de ceux qui les apprécient.
Quelques-uns des gar¢ons commencent & flir-
ter avec les trés minoritaires jeunes femmes
présentes. Un autre étudiant (David Burke) va

chercher son petit ukulélé et commence 4 en
jouer, fort mal. Et bientdt commencent les
histoires de fantome. Malgré Iavertissement
du professeur Carris sur I’heure précoce du
lever, la plupart des étudiants se couchent
trés tard et harcélent ceux qui ne se joignent
pas aux réjouissances ou qui vont se coucher
de bonne heure.

Le gardien peut utiliser cette premiére nuit
ou I'on se raconte des histoires affreuses pour
sortir tous les bobards horrifiques qu’il a tou-
jours voulu sortir. C’est le bon moment parce
que les joueurs ne savent toujours pas a quelle
sauce ils vont étre manges, parce que cela leur
donnera plein de fausses pistes — et parce que
les voir se triturer les méninges pour rien est
toujours dréle, au moins pour le gardien.

Jourun:.

le. début des fouilles

L’equipe se léve juste aprés I'aube et beau-
coup ont la gueule de bois ou manquent de
sommeil, mais aprés un gros petit-déjeuner,
tout le monde est bientdt au travail, creusant
et enlevant la terre avec précaution. Les étu-
diants en botaniques partent de leur coté dans
les bois au nord-ouest, pour une marche dans
les bois et identifier des plantes. Les anthropo-
logues expliquent qu’ils partent en ville pour
parler aux gens de leurs histoires locales et
pour découvrir ou les Indiens wammics se
trouvent. Le docteur Burlington charge tous
ses ¢tudiants dans un des camions ¢t s’en va.
Les intentions publiques de la classe d’an-
thropologie sont, bien entendu, fausses. Le
professeur dément a en téte une journée de
labeur pour ses étudiants a un autre endroit
(voir Le projet secret de Burlington, plus loin).
Tandis que la journée avance, les archéologues
découvrent plusieurs morceaux de pierres
recouverts de symboles hyperboréens. L’un
des étudiants récupére unc tesselle d’argile
portant une curieuse mosaique peinte. L'un
des investigateurs — celui qui obtient le meil-
leur test d’Intuition — trouve un morceau de
bronze qui pourrait avoir un jour été une lame
de couteau. Le Dr Carris jubile devant ces
trouvailles et déclare qu’il s’agit d’une trés
bonne premiére journée.

Les boranistes passent une journée plaisante
dans les bois et pique-niquent méme au bord
de la riviere Wynnaquarte. Si 'un ou autre
des erudiants en botanique est un personnage
joueur ou si un investigateur les accompagne
pour une raison ou une autre, ils peuvent ten-
ter un test de Trouver Objet Caché suivi d'un
test de Botanique ou de Biologie, pour remar-
quer une chose étrange — une plante
grimpante épineuse, jaune vert qu’ils ne peu-
vent identifier. Si aucun des investigateurs
n’est au pique-nique, c’est Lydia Snyder qui
découvre ’étrange plante ct tous les autres
¢tudiants en parlent, et la montre sans doute,
le soir au camp.

Cette plante laisse le Dr Nelson perplexe. Elle
ne parvient pas a 'identifier. Elle est tweés exci-
tée et declare qu’il peut s’agir d’un hybride
ou, avec un peu de chance, d’une nouvelle
espéce jamais recensée jusqu’a présent.

Un chiffon rouge pour le gardien: laissez
les joueurs se poser des questions a propos
de cette plante et décrivez force détails sur la
maniére dont elle enserrait un arbre mort

47 ans, anthropologiste maléfique

et dément

Que dire de plus sur cet homme dange-
reux et dérangé qui n'a pas déja eté dit
dans le scénario ? C'est un anthropo-

logue démentiel, complétement dévoug

a Tsathoggua et qui fera tout ce que le

Grand Ancien lui demandera. Le

Dr Burlingten a les cheveux et les yeux
bruns et une barbe trés bien taillée. Il
fume parfois la pipe — un tabac entétant
etinvasif. Il s’habille avec elégance a

chaque fois gue c'est possible.
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comme si elle en avait aspiré toute la vie.
Mentionnez odeur épouvantable qui s’en
dégage et sa texture gluante. En vérité, ce
lierre innocent n’a rien a voir dans cette his-
toire et il est complétement naturel, bien que
ce soit une rareté. Ne laissez jamais passer
une opportunité de voir les joueurs sauter
des conclusions hatives et se tourner les sangs
sur des matiéres sans importance.

Aprés les réjouissances de la nuit derniére et la
journée de travail, la plupart des étudiants
vont se coucher de bonne heure, craignant
déja le réveil du lendemain. Quand les inves-
tigateurs sont au lit depuis deux ou trois
heures, faites leur effectuer un test d’Ecou-
ter. Celul qui obtient le meilleur résultat
entend un unique et érrange hululement pro-
venant des bois, juste au moment ou 1l allait
s’endormir. Il en ressent des frissons dans
I’échine. Ce gémissement étrange, lugubre,
ne ressemblait a rien de ce que le personnage
avait jamais entendu jusqu’a présent. 8’ se
renseigne dans le camp le lendemain, il sem-
ble étre la seule personne a ’avoir entendu.
Le projet secret de Burlington

Le premier jour, Burlington transbahute ses
érudiants hors de la ferme des Campbells. 11
ne parcourt qu’un ou deux kilométres avant
de quitter la route et de rentrer dans les bois.
Il raconte alors a ses étudiants fort surpris
qu’il a besoin de leur aide et qu’il ne souhaite
pas que le Dr Carris ou quiconque Iapprenne.
Il fait descendre ses étudiants du camion, leur
demande de le camoufler avec des branches et
des buissons du mieux qu’ils peuvent, puis
les emmeéne dans les bois. Les étudiants, dés-
orientés, n’ont d’autres choix que de le suivre.
Aprés une courte marche, ils arrivent 4 'an-
cien temple de Tsathoggua, encore sous terre

pour la plus grande part. Il y a 12 assez de
pelles et de pioches pour que les étudiants
puissent travailler sans en emprunter au camp.
Le professeur explique qu’il vient ici depuis
plusieurs mois maintenant et qu’il a engagé
des autochtones pour dégager sa découverte,
une ancienne chambre funéraire hyperbo-
réenne.

Burlingron dit vrai quand il affirme qu’il n’avait
aucune idée, jusqu’a la semaine derniére, des
projets de Carris et des archéologues de creu-
ser 2 moins de deux kilométres d’ici. Il veut
que ses étudiants I'aident a dégager la structure
sans rien en dire, afin qu'aucun universitaire
ne puisse lui voler les crédits de ces décou-
vertes, Carris moins que tout autre.

A ce moment, Burlington tisse une histoire de
rivalité interdépartement entre les deux profes-
seurs, et suggére que Carris a I'habitude d’étre
plus que généreux lorsqu’il s’agit de s’appro-
prier le prestige destiné a d’autres. Burlingron
promet 3 ses etudiants qu'ils seront mentionnés
dans ses articles et qu’ils recevront plus que leur
part d’heures supplémentaires pour leur aide. I
insinue aussi qu’il serait extrémement désap-
pointé si quelqu’un d'un autre département au
camp apprenait quoi que ce soit.

Durant les quelgues jours gui suivent,
Burlingron charge ses étudiants dans 'un des
camions. Leur alibi est qu’ils vont en ville
interroger les locaux, qu’ils suivent des pistes
basées sur leurs recherches ou qu’ils retour-
nent & la Miskatonic University pour faire des
recherches en bibliothéque... Plus loin, ils
dissimulent le camion et marchent jusqu’a
leurs propres fouilles.

Les étudiants creusent alors tandis que
Burlington leur demande d’éviter de trop se
salir — revenir au camp couvert de terre pour-




rait attirer quelques questions inopportunes.
Si un investigateur attentif remarque un ou
plusieurs étudiants en anthropologie un peu
trop sale (test de Trouver Objet Caché et de
Connaissance) et leur pose la question, les
autres etudiants rrouvent une excuse plus ou
moins vraisemblable, mais aucun ne crache le
morceau de peur de facher le professeur.
Durant ces fouilles clandestines, Burlington
demande aux deux Bigfoors de réder dans
les bois pour surveiller les autres membres
de 'expédition et lui faire des rapports.

Jour deux:

I g e L " PR ) [ .
découvertes intéressantes
Le second jour commence & peu prés de la
méme maniere que le précédent. Les archéo-
logues retournent a leurs fouilles, les
botanistes partent en forét et Burlington
emmeéne son groupe dans un camion, au pré-
texte d’aller visiter un fermier a quelques
kilomeétres de la qui connaitrait quelgues
légendes indiennes locales.
Quand le soir arrive, plusieurs autres frag-
ments de pierres gravées ont ¢té découverts,
ainsi qu’une hache en pierre. De plus, les
fouilles ont mis a jour ce qui semble étre les
vestiges d’un bitiment en pierre juste aux
limites de leur zone de recherche.
Carris ordonne que des arbres proches soient
abattus et déracinés afin que 'on dégage le sol
au-dessus de I'édifice, L'élagage continue
jusqu’au crépuscule quand les botanistes
reviennent des bois, aprés quoi Burlington
abandonne toute idée de secret sur ses pro-
pres fouilles.
Le Dr Norris et ses étudiants n’apprécient
clairement pas la destruction injustifiée des
arbres, mais ils ne disent rien jusqu’a ce
gu’une des érudiantes, Lydia Snyder, ne
trouve un autre exemplaire de la curieuse
plante grimpante enroulée autour du tronc
d’un arbre abarru. Le Dr Nelson se dispute
alors avec Carris et exige que son equipe
arréte de couper la végération. I’archéologue
répond que ces arbres doivent étre enlevés
afin que ses étudiants puissent dégager le
batiment enterré. Une conversation courte
mais particuliérement animée s’ensuit jusqu’a
ce que Carris rappelle a la pasionaria que
I’expedition est sous sa responsabilité et que
les arbres seront donc abattus. Nelson et ses
étudiants s’en vont, froissés, tandis qu'un
lourd silence s’abat sur le groupe restant.
Alors que la nuit commence a tomber et que
les trois professeurs et leurs étudiants sont
tous de retour au camp, 'un des étudiants
(Franklin Marsh) sort des bois en hurlant et
en courant. Il raconte qu’il ramassait du bois
mort quand il a vu un énorme monstre poilu
derriére en arbre en train de 'observer. Un
autre étudiant (Philip Shirley) s’exclame, sar-
castique : « Oh Non! C’est la créature de
Dunlow! Faudra faire attention! » Ce com-
mentaire force le professeur Burlington a
affirmer que tout cela est absurde et qu’il
n’existe aucune créature de Dunlow. Le
Dr Carris I'approuve et demande a tous d’ou-
blier cette histoire — ’émudiant a probablement
vu un arbre mort couvert de mousse et son
imagination a fait le reste. Qu alors, ce jeune
homme tente de faire des blagues idiotes qui
le rameneront fissa a "université et sans le
meérite d’avoir participé aux fouilles.

Si les investigateurs tentent de parler 2
Franklin Marsh a propos de ce qu’il a vu, il
hesite un moment puis finit par affirmer que
ce n’était sans doute qu'un arbre, qu’il s’est
rompé.

Plus tard, cette nuit, tandis que tout le monde
dort, Lydia Snyder se glisse hors de sa tente et
va jusqu’a la tente de matériel. Elle réunit
toutes les haches, les cognées et les scies, les
emporte dans les bois et les enterre. Lydia,
inspirée par la grandeur de la nature — une
croyance instillée par sa grand-mére — ne peut
rester sans rien faire tandis que des hommes
détruisent la Mére Nature.

~"L'e-chasseur

A un moment quelcongue au cours du
deuxiéme jour, un ou plusieurs des Investi-
gateurs font la rencontre du mystérieux
chasseur Arnold Lansdale. C’est une chose
aisée a organiser si les investigateurs vont cher-
cher du bois mort. Tandis qu’ils avancent dans
le sous-bois, ils sentent soudain quelque chose
gourter sur le front, venant d’au-dessus d’eux.
Qui, oui. C’est bien du sang. En levant la téte,
ils aper¢oivent la carcasse écorchée d’un des
cochons de Campbell, accroché 4 un arbre
par ses pattes arriéres, La surprise et le sang
causent une perte de 0/1 SAN. Alors que les
investigateurs hurlent ou, au moins, grognent
de dégot, ils entendent quelqu’un jurer non
loin et un colosse, arme d’un fusil lourd, sort
d’un afflit extrémement bien dissimulé.

Le chasseur demande abruptement aux inves-
rigateurs ce que diable ils foutent ici et, a
mi-chemin de leurs explications, pointe du
doigt la personne sur qui le sang a goutté — il
lui dit qu’il a bien de la chance de ne pas avoir
eu le pied arraché. Effectivement, prés de son
pied, tour le monde peut soudain apercevoir,
sur un geste de 'homme, un piége a ours par-
ticuliérement vicieux qui était bien caché la. Si
on pose des questions au chasseur, il répond
de maniére lapidaire. Il ricane si on le traite de
braconnier et insinue qu’il est 4 la poursuite
de quelque chose de gros, une sacrée bon
sang de bestiole, mais il n’en dit pas plus. Si
on mentionne la créature de Dunlow, il sem-
ble surpris mais n’ajoute rien. Il leur dit qu’ils
ont giché le coin avec leurs odeurs partout
et qu’il va devoir trouver un autre poste pour
monter son affat. Il commence donc & ran-
ger son piege et a descendre le cochon. Siles
investigateurs continuent a harceler ’lhomme,
il pointe son fusil sur eux et fait de son mieux
pour sembler assez fou pour leur tirer des-
sus. C’est d’ailleurs assez facile pour lui.
Lansdale n’a pas ’intention de tirer sur qui-
conque, il veut juste qu’on le laisse tranquille.
Quand les investigateurs quittent les lieux, il
ajoute ces derniers mots:

« Yous savez, sl j’¢tais vous, je ne ferai pas
confiance a ce professeur, la, avec vous. Je I'a1
vu plus d’une fois dans le coin, & trainer et &
faire des trucs bizarres. J'aime pas ¢a. »

Si on lui demande quel professeur, Arnold
Lansdale ricane séchement et tourne les
talons.

Amours adolescentes

Alors qu’il va au puits des Campbell cher-
cher de I’eau, I"'un des investigateurs apergoit
Thomas McCoy, la star de football, en train
de parler a la trés belle fille du fermier, Susan.

Dr Adam Carris

43 ans, chef des fouilles

Le Dr Carris était jadis un athléte etil
est encore en forme, si on excepte sa
tignasse brune qui s'éclaircit de plus en
plus vite et ses yeux bleus qui ne peu-
vent se passer de lunettes pour vair
au-dela de trois métres. De plus, Adam
a une fixation orale — quand il ne fume
pas a la chaine, il machouille les
branches de ses lunettes ou se ronge

- les ongles au sang.

Le Dr Carris est ['un des professeurs les
moins connus de la Miskatonic

- University. | a fait toute sa carriére sans

vraiment faire de découvertes majeures
et sans se distinguer particulierement.
Tout le monde sait qu'il est jaloux de
ses collégues qui enchainent les arti-
cles dans les journaux les plus
importants quand [ui-méme n'a pas
meme un papier dans une publication
mineure. L'expédition 8 Dunlow est sa
premiére sortie sur le terrain depuis ses
etudes et il n'en a jamais dirige.

. Adam est préoccupé par ce qu'il consi-

dére comme une carriére ratée. Les

. cing derniéres années, il a désespéré-

ment cherché une reconnaissance mais
a échoué de peu a chaque fois. C'est
un homme blessé, prét 4 sombrer. Sur
les fouilles, tandis que les étudiants
commencent & disparaitre ou &@ mourir, Il
commence a se décomposer.
Uapparition des horreurs du Mythe le

. fait s'écrouler complétement.
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Dr -Amanda Nelson

37 ans, superbe botaniste

Grande, mince, des cheveux aubum
fombant sur les épaules, des yeux mar-
ron et une peau sans défaut, Dans les
salles de classe, le Dr Nelson parte des
robes bien convenables, mais en exte-
rieur, elle porte des chemises, des
pantalons et des chaussures d’homme.
De toute maniére, quel que soit son
accoutrement, elle fait tourner les tétes.
C'est sans doute I'une des femmes du
campus sur laguelle on fantasme le
plus. Des rumeurs, rien de plus sans
doute que des veeux plein d'espoir,
disent qu'elle a quitté son poste & la
Brown University aprés une relation
avec I'un de ses éléves. La pensée que
cela pourrait arriver une fois de plus
tient bien des étudiants éveilles la nuit.
La vérité dermére ces scandaleuses
rumeurs est gu'elle a bien eu une rela-
tion amoureuse, mais avec un confrére
et non avec un éléve.
Malheureusement, 'homme était marie.
C'est & cause de cela qu'elle 2 changé
d'universite, se promettant dorénavant
d'éviter toute relation - jusqu'a ce
gu'elle tombe amoureuse, une fois de
plus, du Dr Carris.
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Les deux sont assis sur une botte de foin der-
riere la grange, murmurant et riant aux
réponses de chacun. Tom tient la main de la
jeune fille et joue avec les cheveux qui tombe
sur sa figure. Il ne faut pas étre grand psy-
chologue que ces deux-la sont épris I'un de
Pautre et qu’ils flirtent comme des fous. Ce
serait sans doute trés mignon, si le pére de
Susan ne débarquait alors avec le visage défi-
guré par la rage. Morris brise le couple et
ordonne 2 sa fille de rentrer dans la maison.
Elle part en courant, des larmes dans les yeux.
Thomas tente d’expliquer gqu’il ne se passait
rien, mais Morris le coince rapidement contre
le mur de la grange et menace de lui briser
les genoux a coup de manche de pioche s’il le
voit encore prés de sa fille. Aprés cela, Morris
claque la porte de sa maison et on n’entend
plus que Susan sangloter par une fenétre
ouverte.

Trouver:des:.informations
Aprés la rencontre avec le chasseur dans les
bois, les investigateurs voudront certainement
savoir quel professeur Lansdale avait vu aupa-
ravant. S’ils posent des questions aux autres
etudiants, ceux-ci finissent par les envoyer
vers Stephen Campbell — ce dernier est
occupé toute la journée aupres du professeur
Carris et ne peut guére le parler a ce propos
avant que la soirée soit bien avancée. Stephen
leur dit qu’il ne sait rien de tout ¢a, mais il
se rappelle que son pére, deux ans plus tot, Iui
a parlé des leurs voisins, les Hynds, qui avaient
recu quelqu’un de 'université une fois oun
deux. Néanmoins, 1l est trop tard ce soir pour
que les investigateurs s’y rendent. S’ils vont
voir Morris Campbell pour obtenir plus d’in-
formations, ce dernier ne sait que ce que
Stephen leur a déja dit.

Poser des guestions
sur la-eréature de Dunlow
Les questions que 'on peut poser aux autres

étudiants ou aux membres de la famille
Campbell a propos de la créature révélent qu’il

Article de la Gazette de 1a Miskatonic Valley

Par Gregory Standall
Brown University Press, 1921

Village de Dunlow
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— - Aide de jeu #1

s’agit d’une légende locale — des autochtones
auraient vu dans les bois un « homme-béte trés
grand et trés poilu ». Personne ne les prend
plus au sérieux que les autres histoires
d’homme-ginge a travers le continent. Les éru-
diants en anthropologie disent que le professeur
Burlington a passé une journée en classe a par-
ler de la créature de Dunlow et d’autres
hommes-bétes, Il disait que les chances pour
qu’une race de préhomidés ait survécu jusqu’a
notre époque est d’une sur un million.

Recherches a.1'université

Il peut arriver que les investigateurs souhaitent

retourner a 'université pour accomplir

quelques recherches en bibliothéque. I faut

qu’il donne une bonne excuse au Dr Carris,

car 1l n’aime pas I’idée de laisser les ¢léves

dont 1l a la charge parcourir sculs les cin-

quante kilometres jusqu’a Arkham.

Les sujets qui peuvent intéresser les investiga-

teurs comprennent la ville de Dunlow, la

créature de Dunlow et, éventuellement, les

Indiens Wammics. Chacun exige un test de

Bibliothéque.

= des recherches sur la ville de Dunlow per-
mettent de découvrir I'aide de jeu #1.

¢ des recherches sur la créature a la Miskatonic
University demandent deux tests de
Bibliothéque. Si un seul est réussi, les inves-
tigateurs trouvent I'aide de jeu #2. Si les
deux sont réussis, ils trouvent aussi 1"aide
de jeu #3.

« enfin, des recherches sur les Indiens Wammics
permettent de retrouver en quelgques minutes,
sans aucun test, I'aide de jeu#d.

Jour trois:.

Je mystere s’épaissit

Le troisiéme jour commence sur les chapeaux
de roue quand le professeur Carris remarque
que toutes les haches et les scies ont disparu.
11 accuse naturellement le Dr Nelson du vol
et, bien entendu, elle nie. Aprés une dispute
bréve mais bruyante, la botaniste rassemble
ses eléves et les entraine dans les bois. Carris
demande alors quelques étudiants de pren-
dre un camion jusqu’a Dunlow pour aller
acheter quelques haches au magasin général.
Pour cela, il choisit deux des investigateurs
et un figurant, Jeffrey Elgar. Les investiga-
teurs peuvent tenter un test de Baratn pour
que Jeffrey laisse sa place a un autre investiga-
teur. Cela serait ainsi plus facile pour eux par
la suite: ils ne peuvent pas raisonnablement
faire totalement confiance 4 ce figurant, et
avoir les coudées franches leur permettrait
sans doute de fouiner dans le village et autour
de la ferme des Hynds. Si Jeffrey les accom-
pagne, il ne voudra pas dévier des instructions
du professeur, Il commence aussi 4 se plaindre
sans fin si Péquipe se rend ailleurs qu’au
magasin.
* K K

Pour le veste de la journée, les événements se par-
tagent entre les foulles er les trols investigateurs pres
de Dunlow. Le 1exte concernant ce qui se passe
a Dunlozy commence immediarement ; celur sur
les événements incroyables liés aux fouilles débute
un peu plus loin, juste avant « Une famille en
deuil » et la disparition tragigue de Susan
Campbell.



Arkham Advertiser, deux ans auparavant |
Une lettre au rédacteur en chef E.

«La créature de Dunlow cst une pure absurdité »

Ceux dentre vous qui ont de la mémoire peuvent se
souvenir d'un petit village non loin_d’ici, Dunlow,
qui eut son heure de gloire (ou d'infamie} quelques
semaines auparavant lorsqu'un ?U'I,icle apparut c.ians‘ :
ces pages nous narrant [histoire d}m hommc—m[ngu :
villeux promptement baptisé la eréarure de Du.?: ow.
De telles créatures mythiques, les bigfoors ou bfg,l.teur,
ont été depuis longtemps évoquées dans les régions
occidentales de notre grande nation et si des contes

e sont pas une surprisc quand ils sont rapportes par ¢
les habitants de I'ouest, quiils soient maintenant :
dans la bouche de nobles fils de la Nouvelle- :
Angleterre ne laisse pas de nv'éceeurer.

cut le culot. le mois dernier, de se lever dans ma
classe et de me poser des questions a propos de

5 ey
cette « créarure de Dunlow ». J'informai rapide

il nexi : i [ vivant g S cin-
qu'il Kexiste aucun bigfoot vivant a quelque:

%

une telle bére fabuleuse devait exister, j en aural

certai du parler au cours des quelque
certainement entendu parler s
trente-cing ans de ma carriére en tant gua :

pologue.

Aller & Danlow

Quand les investigateurs sont envoyés en ville
pour acheter des scies et des haches, ils peu-
vent aussi vouloir y poser des questions aux
autochtones a propos des événements
étranges et des mystéres qu’ils ont décou-
verts, Malheureusement, la plupart des
villageois ne savent rien ou, du moins, affir-
ment qu’ils ne savent rien. Pour compliquer
les choses, la ville est si petite qu’elle n’a
méme pas de bibliothéque o faire une des-
cente. La seule piste que peuvent trouver les
investigateurs est au magasin général, s’ils y
parlent de la créature de Dunlow tout en
achetant des outils. Le propriétaire, M. Kline,
contemple le groupe avec attention comme
s'il artendait la chute d’une blague de mauvais
gott. Un rest de Persuasion permet de lui
faire admetre que oui, en quelque sorte, il
croit dans I’existence de la créature ou, au
moins, il croit les gens qui disent Pavoir vu. Il
explique aux investigateurs qu’ils devraient
aller parler a Jeremiah Eliot, un fermier qui
affirme avoir vu de ses yeux vus ’homme-
béte. Il leur donne la direction de sa ferme.
Kline mentionne aussi que les Indiens
Wammics disent depuis des années que la
créature de Dunlow est bien réelle. Si on lui
demande, M. Kline peut aussi donner la
direction de 1'endroit on se sont installés les
Wammics, 2 quelques kilométres de la ville.
Oh, et au cas ou les étudiants voudraient
acheter une arme a feu pendant qu’ils sont en
ville, ils n’ont pas de chance. [l n’y a aucune
arme dans le magasin, méme si étrangement,
on y trouve une pleine étagére de munitions
diverses. Tous ceux qui, 4 Dunlow, pourraient
vouloir une arme sont déja équipés, mais ils
ont encore besoin de cartouches — les investi-

: Afin de prouver ces affirmations, je pris n?luncl un
i mois de vacances, loin de mon universite chérie,
i que je passais dans la morne petite ville c%t: Dunlog, :
i cherchant des indices concernant la « créature ). t
i bicn, j'en suis revenu et je peux désormais parta-

: : tes ma |
i ger avec vous les découvertes que je fis lors de

Eluéte de la béte insaisissable. Je peux desorml:ins
R 2%
dire, sans aucun dourte, quil nexiste pas de te

¢ créarures. Apres avoir passé des sernaines a battre
¢ ]a campagne, j'en suis venu 3 la conclusion ql.;’e les
¢ témoi 3 ; i : it 4 ['une
! témoignages & propos du higfoot appartenait 4

ou l'autre de ces catégories: Fabord et avant tout, ils

: : i i ne |
i sont loeuvre d’étres sans éducation qui se sont |

Vo .
: i : aAVES S : oriice de leur imagination qui |

‘« suis professeur & anthropologie & | effrayés seuls, par la grace ¢ imag S
wae = isé _ & leur fit voir des choses quiils ne virent pas en :
["Université Miskatonic, on peut aisement com= : Ul - ]
olere lorsque Pun de mes érudiants lité; secondement, ils son : e
Sl ol ! aurochtones qui, pour un¢ raison connue d’eux-

| mémes uniquement, falsifierent leurs dires 3 propos

i de la créature. s =
N insi e ow mest que le resul-
ment ce jeunc idiot que je n'enseignais pas detelles | C cs(i alllns;. La Ll‘C&?].lI‘C de El'ars Majntc?-[ S
i it est i ’illusions et de canulars. . _
i is unique des fairs et le faic est @ tar dillusions nul
e ¢ devons espérer que ces histoires prendront fin, pour

te kilométres de la porte de ma demeure. Si  le bien de rous les enfants de la Nouvelle-Angleterre |
quante a :

¢ ol quils se trouvent.

Professeur Joseph Burlington

Aide de jeu #3

gateurs peuvent towjours acheter quelques
boites de munitions (25 par boite) dans divers
calibres.

'Laferme de Jéremiah Eliot

La ferme d’Eliot se situe 4 Popposé de la ville
par rapport a la ferme des Campbells et fair
environ la moitié de la taille de cette derniére.
Jeremiah vit ici avec sa femme, Matilda, et
deux fils. Il fait essentiellement pousser des
patates et du mais, ¢léve des cochons et des
poulets. Jeremiah n’est pas trés prolixe envers
les étrangers. Quand on vient a la créature de
Dunlow, un sujet qui lui a valu moqueries et
quolibets durant la majeure partie de sa vie, il
faut réussir un test de Persuasion a -20 %
pour lui arracher I’histoire.

Jeremiah raconte que, quand il avait quatorze
ans, son pére et lui virent la créature alors
qu'ils chassaient dans les bois. Son pére lui
glissa qu’il allait la tirer et la vendre a I'univer-
sité Miskatonic — ce qu’il fit et il la toucha.
La béte tomba et le pére demanda a Jeremizh
de rester derriére tandis qu’il avancait sur le
monstre étendu. C’est alors qu’une seconde
béte sortit de derriére un arbre et attaqua
Phomme. L'immense béte poilue battit le pére
de Jeremiah avec un énorme gourdin en criant
de rage et de fureur.

Le jeune gar¢on était tellement effrayé qu’il
laissa tomber son fusil et s’enfuit, laissant son
pere se faire battre comme platre. 871l survé-
cut, il souffrit de graves dommages cérébraux.
Depuis lors, la créature est au centre des
obsessions de Jeremiah et il conserve un vieux
cahier plein d’articles découpés a propos du
monstre. Si on lui demande poliment, le fer-
mier montre ce cahier aux investigateurs. I
peut leur fournir les aides de jeu #2 et #3 au

Aide de jeu #7 -

Vous trouvez divers témoignages a
propos de la créature répartis dans
divers journaux comme I'Arkhiam
Advertiser et m@me un article dans
le Boston Globe. La plupart des his-
toires ont plus d'une décennie et
proviennent d'individus isclés (et
souvent anonymes). Il est clair que
les journalistes ne croient jamais
dans ces histoires et plus fois, l'arti-
cle insiste sur le portrait des
témoins — des étres frustres, cin-
gles et retardés, Néanmoins, vous
pouvez glaner les informations sui-
vantes:
On pense que la créaturs de
Dunlow est une sorte de bigfoot, un
homidé énorme, poilu, aux pieds
immenses que I'on trouve plus sou-
vent dans la région du nord-ouest
pacifique. Les natifs américains ont
de nombreuses et vieilles légendes
a son sujet et ils 'appellent
Sasquatch. Ce n'est pas avant la
fin du dix-huitiéme siécle que les
premiers hommes blancs raconté-
rent avoir vu ces créatures. La
rencontre la plus célébre eut lieu en
1884 quand un groupe d'homme
captura une telle creature prés de
la riviere Fraser, juste 4 I'extérieur
de Yale en Colombie britannique.
Baptisée Jacko, la béte devait étre
vendue au fameux cirque Barmum
& Bailey, mais elle disparut juste
avanl que la transaction soit opérée
et personne ne sait ce qu'il advint
d'elle.
On vit pour la premiére fois la créa-
ture de Dunlow en 1813, quand une
veuve dgée affirma qu'elle avait été
terrorisée par un démon poilu venu
de I'enfer. Le premier témoignage &
en donner une description précise
date de 1847 quand un chasseur
local dit avoir vu « un grand homme
poilu de plus de deux metres de
haut », prés des rives de la riviere
Wynnaquate. Etonnamment, le
chasseur affirma que |a créature ne
fut ni sauvage ni agressive envers
ui. Quand la béte vit le chasseur,
elle s'en alla calmement et rentra
dans les bais. Depuis 1847, il y a
el une poignee de petits articles &
propos de la créature de Dunlow, la
plupart de simples témoignages
fugaces, quelgues-uns A propos
d'agressions.
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 Stephen Campbell

19 ans, garcan de ferme studieux

Stephen est un jeune homme avec des
cheveux raides et bruns, des yeux noi-
sette. A luniversit, on sait peu de
chase sur lui et ce qu'on raconte est
ped flatteur. L'opinion générale est quiil

a devenir le chouchou du Dr Carris.
Tous ceux qui sent dans les mémes
classes que Stephen et ont pris un peu
de temps pour le connaitre ont décou-
vert que c'était un gargon aimable,
posé, gue la vie universitaire infimide et
rend calme et timide. Stephen est aussi
fres intelligent et veut simplement
apprendre le plus de choses possibles:
dans tous les domaines.

APP 11 Prestance 55 %
CON 17  Endurance 85 %
DEX 10  Agilité B0 %
FOR 13  Puissance 85 %
TAl 14  Corpulence 70 %
EDU 18 Connaissance  90%
INT 18  Intuition 90 %
POU 12  Volonté 80 %
Valeurs dérivées

Impact +1D4

Paints de Vie 16

Santé Mentale 60

Compétences

Equitation 65 %
Métier: fermier 65 %
Pistage 55 %
Sciences de la vie : biologie 40 %
Sciences formelles:

- Chimie 35%
- Physique 50 %
Sciences humaines

- Archéologie 85 %
- Histaire 55 %
Trouver Objet Caché 60 %
Langues

Anglais 90 %
Combat

Poings 65 %

degats 1D3+1D4

n'est qu'un gargon de ferme qui a réussi

Extrait de e
Les natifs autochtones des Amériques

Par le Pr. Ulysses C. Covengron
Hampton Publishers, 1886

Les Indiens Wammics sont unc vieil]e -trib‘u de
nomades dont le territoire s'étend du Ma{n au
nord & New York au sud. Si ce large territoire
est partagé avee dautres tribus, les Wam91c§
¢rajent raremernt en guerre, NOLAMMENT Grace 4
leur soit-disante puissance médeci‘ne (maglquc}.
Cette longue paix fut briste a la fin _du dix-hui-
titme sitcle, quand une tribu inconnue,
simplement appelée « ceux des cavernes » attaqua
|es Wamnmics dans le Maine. On: ne connait pas
les raisons de cette confrontation, mais ‘la plu-
part des Wammics furent massacrés, Les
curivants fuirent au Massachusetrs ct le recense-
ment de 1850 les place le long de la Miskatonic
Valley. On ignore le nombre, méme approxima-
tif, de membres de la tribu de nos jours.

Aide de jeu #4

cas ou ils ne seraient pas retournés a la biblio-
théque de la Miskatonic pour y faire des
recherches.

‘Taferme des Hynds

Les investigateurs peuvent souhaiter visiter les
voisins des Campbells, les Hynds, afin d’en
apprendre plus a propos de ce professeur
inconnu qui passa quelque temps en leur com-
pagnie il y a plusieurs années. La premiére
impression que donne la ferme n’est guere
flatteuse et pourtant ne rend pas justice a I'im-
pression déprimante, sordide, délabrée de
Iendroit. Les rangs de pois, de courges et de
melons sont pitoyables et semblent mourir sur
pied. Le bérail est efflanqué, malingre, et bon
nombre semblent souffrir de maladies. La
famille Hynd elle-méme ne semble pas aller
beaucoup mieux: le pére a la cinquantaine, la
meére une vingtaine vieillie, les deux filles sont
décharnées et les trois garcons longilignes;
tous sont sales, habillés de haillons, avec les
mémes yeux vides et la lippe baveuse signe
d’une longue histoire de consanguinité.

On ne peut rien apprendre de ces gens. Seul le
pére, Jeb, parle aux investigateurs. Il ne tolére
aucune question et menace les visiteurs §’ils ne
quittent pas immeédiatement les lieux. Sile
groupe ne sort pas en vitesse de sa propriété,
il leur promet une bonne correction. Afin que
ce point soit parfaitement clair, les trois fils
du fermier apparaissent soudainement sans
avoir été appelés, chacun brandissant un outil
pointu ou tranchant assez inquiétant.

Il y a deux choses ici que les investigateurs
peuvent trouver intéressants. Les deux sont
risquées. La premiére oppormunité est de s’ap-
procher assez de I'une des filles Hynd. Un
test de Trouver Objet Caché permet de remar-
quer que la robe cradingue de la jeune fille
est ouverte sur le devant et, sur sa poitrine,
pend une petite pierre retenue par une ficelle.
La pierre ressemble aux fragments que les
étudiants en archéologie ont retrouvées sur le
site des fouilles.

Au cas improbable ou les étudiants parvien-
draient a visiter I’arriére de la grange sans étre
vus, ils sont récompensés par la découverie

d’une chose étrange: un sanctuaire dédié a
Tsathoggua, bien qu’ils ne le reconnaissent pas
forcément en temps que tel. Le sanctuaire est
simple — une caisse en bois avec des bouts de
chandelles éteintes aux quatre coins. Une sta-
tuette rudimentaire du Grand ancien (pas de
perte de SAN) est au centre de la caisse et un
chien sacrifié il y a peu git devant. Il n’est pas
besoin de dire que si les investigateurs trop
curieux sont surpris alors qu’ils trainent ici, ils
seront immeédiatement attaques par les Hynds.

- -Ties Indiens Wammic

Les Wammics vivent dans un hameau d’une
douzaine de cabanes de bois installés a une
quinzaine de kilométres de Dunlow, le long de
la Wynnaquate. Ils vivent en autarcie, péchant,
chassant, posant des piéges et fabriquant des
paniers en osier. De plus, la plupart brassent
leur propre biére et distillent de 1’alcool de
contrebande, essentiellement pour leur propre
consommation — bien qu’une certaine quantité
arrive entre les mains d’hommes blancs assoif-
fés en échange d'un bon prix. Comme ils ne
se considérent pas vraiment comme des
citoyens du gouvernement ameéricain, ils ne
se sentent pas lics par ses lois, surtout quand
elles sont aussi stupides que la prohibition.
Ces gens restent entre eux. Ils se méfient
depuis longtemps de ’homme blanc et mépri-
sent ses croyances. Cela signifie qu’il va étre
difficile de les amener a se confier et qu’il
faudra une bonne dose de roleplay et/ou
quelques tests de Persuasion. La corrupton et
le baratin ne fonctionnent pas bien ici, mais le
gardien peut en décider autrement. Si les
Warmimics acceptent de leur parler, les investiga-
reurs sont envoyés auprés de ’homme-medecine
de la tribu, John Whitedeer.
John Whitedeer ne ressemble en rien a I'in-
dien stéréotypé que les joueurs peuvent
attendre a croiser. Il n’a que vingt-cing et
vient de reprendre le réle d’homme-méde-
cine de la tribu aprés que son pére soit mort il
y a deux ans. John s’habille de jeans et de
chemises en laine, ce qui le fait plus ressem-
bler a un cow-boy ou a un bicheron qu’a un
chaman indien. Les seuls accessoires typiques
qu’il porte sont un collier de dents et de
fétiches, ainsi que trois plumes tressées dans
les longs cheveux noirs qui pendent sur le
cdté droit de sa téte.

En fonction de la maniére dont cet entretien

est amené, John est soit trés aimable soit extré-

mement distant. Si les investigateurs ont pu se
le mettre dans la poche, il leur dit tout ce
qu’il peut:

*le premier élément intéressant est que
Whitedeer affirme que personne de "uni-
versité n’est venu le voir a propos de la
créature de Dunlow, ou sasquatch comme
il Pappelle. Cela peut leur sembler étrange si
les investigateurs se rappellent que Burlington
et tous ses érudiants ont dit qu’ils avaient
rendu visite aux Wammics I’autre jour.

* ’homme-médecine peut aussi raconter aux
investigateurs plusieurs histoires sur les
esprits des bois, les fantémes et le sasquatch.
Le gardien peur utiliser John pour donner
des informations sur les deux bigfoots de la
ville 8’1l le désire. De plus, avec la quantité de
légendes tribales qu’il connair, le chaman
peut aussi agiter de trés nombreux chiffons
Touges 4 poursuivre en tous sens, si le gar-
dien en a I'envie.
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Fhiomas MeCoy.

20 ans, beau gargon et star du football

En sa qualité de héros de ['équipe de
Football de 'université, Thomas est un
homme trés important sur le Campus.
Tout le monde le connait. Si on ajoute a
cela ses fins cheveux blonds, ses yeux
bleus, son sourire parfait et ses fos-
settes, il est trés populaire auprés des
dames. Typique de nombreux athletes,
Thomas s'intéresse bien plus a son
sport qu'a ses éludes et ses notes s'en
ressentent. Quand il a entendu parler
du bonus offert pour un séjour a creuser
des trous, il a sauté sur l'occasion. Par
allleurs, il connaissait une ou deux
beautés qui participaient, alors pourguoi
pas?

APP 15  Prestance 75 %
COMN 14  Endurance 70 %
DEX 12 Agilite 60 %
FOR 16  Puissance 80 %
TAl 17 Corpulence 85 %
EDU 16  Connaissance 80 %
INT 11 Intuition 55 %
POU 08 \olonté 40 %

Valeurs dérivées
|mpact +1D86
Foints de Vie 16
Santé Mentale 70

Compétences

Bibliotheque 25 %
Lancer le ballon 70 %
Memoriser de n'importe quoi 60 %
Sciences de la vie . biologie 25%
Sciences formelles:

- Chimie 25%
- Mathématiques 15 %
Sciences humaines: histoire 30 %
Tacler et blogquer 30 %
Langues

Anglais 80 %
Combat

Batte de base-ball 35%
degats 1D4+1D6

En option, John Whitedeer peut apprendre
aux étudiants quelgques mots en langage big-
oot. Ces mots sacrés ont été transmis de
génération en générarion dans sa famille. Cela
pourra, plus tard dans le scénario, aider les
investigateurs s’ils veulent que les bigfoots
assistent les éleves. Néanmoins, le chaman ne
le fait que si les investigateurs croient réelle-
ment dans Pexistence du bigfoot et qu’ils ne
prennent pas a la légére ses croyances ances-
trales. Quelgues mots simples — ami,
nourriture, bonjour, aider, etc. — peuvent étre
rapidement appris.

Qu’est-il arrivé.
aThomas.et.a-Susan?

Thomas McCoy et Susan Campbell ont réussi
a voler quelques précieux moments ensem-
bles, loin des yeux vigilants du pére de la
jeune fille, et sont partis faire une promenade
dans les bois. La main dans la main et les
yeux dans les yeux, ils ont rapidement perdu &
la fois leur chemin et la notion du temps pour
se retrouver devant le temple a4 demi enterré
de Tsathoggua. C’était en soirée, alors que le
professeur Burlington avait ramené ses éru-
diants au camp. Le jeune couple s’enfonga
dans I’étrange structure en pierre et, aprés
une bréve exploration, décida qu’il serait beau-
coup plus amusant de s’explorer 'un 'autre.
Ils ne pouvaient se douter que le professeur
Burlington allait revenir au temple avec ses
deux suivants bigfoots. Plus tét dans la jour-
née, Burlington avait découvert une étrange
arche a l'intérieur du temple qu’il n’avait pu
étudier en detail, 4 cause de tous ces étudiants
autour de lui. Néanmoins, méme un examen
superficiel de I'arche révéla au maléfique pro-
fesseur, au travers de visions fugaces et
démentielles, qu’il s’agissait d’un portail
magique. Burlington revenait donc au tem-
ple pour savoir ou menait le portail, quand il
surprit les deux amants.

Drabord, il fut consterné, car 1l savait qu’il
lui faudrait disposer des jeunes gens quand
ils I'auraient vu avec les deux bigfoots. Puis,
Burlington décida qu’il pouvait tourner la
situation a son avantage. Aprés tout, il lui fal-
lait tester le portail avant de 'utiliser
lui-méme. Tandis que les deux créatures sur-
veillaient le couple, Burlington déchiffrair les
inscriptions autour du portail et apprenait a
Tutiliser. 11 jeta alors Thomas McCoy au tra-
vers et celui-ci disparut. Aprés plus d’une
heure d’attente, et sans que rien n’arrive, il
décida de continuer ses recherches plus tard.
Durant ce temps, il fallair qu’il s’occupe de
Susan Campbell. Burlington savait qu’une
simple disparition souléverait trop de ques-
tions, mais s’il donnait 'impression que la
star du football avait tenté de la forcer, I’avait
tuée puis s’était enfui, tout devrait se passer au
mieux. Le dément ordonna au bigfoot male de
tuer la jeune fille terrorisée, puis d’emporter le
corps jusqu’a la grange des Campbells ou
Burlington mit en scene le meurtre.
Cependant, le docteur Burlington ne sait
pas que le portail fonctionne parfaitement.
Thomas McCoy fit aisement et sans danger
le long voyage jusgu’aux cavernes souter-
raines de N’kai pour arriver aux pieds de
Tsathoggua. Le Grand Ancien, ravi des pro-
gres de Burlington jusqu’alors, décida d’altérer
quelque peu les plans du professeur. A cette

fin, le pauvre Thomas McCoy deviendra bien-
tot un outil de Tsathoggua.

Plus tard dans la matinée, un investigateur
qui ne §’est pas rendu 4 Dunlow peut effectuer
un test de Trouver Objet Caché ou de Pistage
randis qu’il traine aux limites des fouilles, preés
des bois. Un test réussi luil permet de repé-
rer une immense empreinte de pas dans la
boue. Elle pourrait ressembler a un pied nu
humain si elle ne faisait quarante centimetres
de long pour dix-huit de large. Malgre la taille,
Pempreinte n’est pas vraiment fraiche et diffi-
cile a discerner. Si I'investigateur montre
Iempreinte a I'un ou I'autre des professeurs,
ils disent qu’elle est trop floue pour qu’on
puisse attester de quoi que ce soit. N'importe
quoi pourrait en étre a l'origine.

Vers midi, un peu avant la pause déjeuner,
Morris Campbell débarque sur le site des
fouilles, plutdt énerve et brandissant un
manche de pioche. 11 se plante devant le doc-
reur Cariis et lui demande s’il a vu sa fille
Susan aujourd’hui. Quand le professeur
répond par la négative, Morris exige de savoir
ou est le ¢« footballeur » (Thomas McCov).
Carris demande des explications et Morris
lui explique que sa fille a disparu et gqu’elle
est sans doute partie avec McCoy. Une fouille
rapide du camp révéle que McCoy est parti en
effet et personne ne se rappelle 'avoir vu
depuis le lever.

Nul n’obtient de réponse en allant les appeler
dans les bois. Carris explique au pére ulcéré
qu’il 0’y a rien de plus 2 faire pour I'instant, et
que les deux sont sans doute quelque part en
promenade dans les bois « comme des jeunes
gens de leur dge ». Aprés ¢a, Morris fixe le pro-
fesseur avec un regard noir et lui lance « Vous
feriez bien de trouver ce garcon avant moi. #
Puis il part sans un mot a travers ses champs.

Jour. trois:

g < - 2 )
découvertes étonnantes
En milieu d’aprés-midi, les pelleteurs décou-
vrent un certain nombre d’¢tranges artefacts
dans les restes du badtiment de pierre récem-
ment dégagé. Les érudiants ont éclairci les
arbres de ce coté. La premiére chose que les
archéologues découvrent est une tablette de
pierre couverte de Tsath-yo hyperboréens.
Non loin de la, ils trouvent un grand objet
circulaire en métal. Une fois qu’il est déterré,
il s’avére qu’il s’agit d’un bouclier de bois
dont la face avant est recouverte de bronze. Le
bouclier mesure soixante-six centimetres de
diamétre et il est si bien préservé que méme
les laniéres en cuir et le télamon utilisés pour
maintenir le bouclier sur le bras sont encore
intacts. Enfin, gravé dans la face en bronze
du bouclier se trouve un symbole en forme
d’étoile a cing branches avec, semble-t-il, un
ceil enflammé en son centre.
Aiguillonnés par ces découvertes, les archéo-
logues concentrent leur travail de ce cote et
avancent avec précaution, criant toutes leurs
mesures. La totalité des réserves photogra-
phiques de 'expédition sont épuisees en
I’espace de la premiére demi-heure.
Avant qu’aucun ne tombe de fatigue ou d’eu-
phorie, les archeéologues font encore deux
nouvelles découvertes en toute fin d’apres-
midi. La premiére est une statuette hideuse,
d’environ trente centimetres de hauteur et
représentant une créaturc monstrueuse. La




béte semble énorme, grasse, avec une téte de
crapaud, des oreilles de chauve-souris, une
énorme bouche remplie de dents, de longs
bras rerminés par des griffes et un corps cou-
vert de fourrure.

Pres de la statuette se trouve un squelette,
petit, visiblement humain, d’environ un meétre
cinquante de hauteur. Carris emporte avec
précaution la statuette, le bouclier et la
tablerte jusqu’a la tente d’examen, ou il reste
tout le soir a tenter de dechiffrer les inscrip-
tions hyperboréennes. Le professeur est irrité,
acerbe avec tous ceux qui osent le déranger.

LS 2
La-pierre,
le bouclier et la:statuette
La pierre
Cette dalle de roc fait environ soixante centi-
metres de hauteur, quarante centiméires de
large et cing centimétres d’épaisseur. L'une de
ses faces est gravée de quantité de ces
étranges symboles du langage Tsath-yo. La
tablette fut créée par les hyperboréens et
retrace une partie de leur histoire — il faut la
traduire pour en saisir le contenu. Aprés que
I’Hyperborée ait été saisie par les glaces lors
du grand age glaciaire, un grand nombre
d’Hyperboréens prirent le chemin de I'ouest
et découvrirent une nouvelle terre, mais aussi
une tribu de leurs vieux ennemis, des
hommes-bétes sauvages appelés voormus. Ces
derniers étaient arrivés avant eux et avaient
construit un village de huttes autour d’un
grand temple de pierre dédié a leur dieu
Tsathoggua. Les Hyperboréens reprirent
immeédiatement le combat contre les voor-
mis et, armeés d’armes enchantées, de magie et
d’une grande supériorité numérique, écrasé-
rent leurs ennemis, a 'exception de
quelques-uns qui s’éparpillérent dans les bois.
La tablette ne dit pas a quel point la bataille
fut apre a cause de la férocité des voormis et
de la vilenie de leur sorcellerie. Elle raconte
néanmoins que, durant la guerre, les voor-
mis capturaient les Hyperboréens vivants afin
de les sacrifier a Tsathoggua, qui ramenait
d’entre les morts un voormis pour chaque
Hyperboréen ainsi assassiné. Cela permit aux
voormis de contrebalancer leur faible nombre
car chaque guerrier devait étre tué, encore et
encore et encore,
Lorsque la guerre se fut achevée, les
Hyperboréens emportérent les corps des voor-
mis déchus jusqu’au temple de Tsathoggua,
les jetérent dans une de ses chambres, puis pil-
lérent et désacrérent le batiment, emportant
avec eux les joyaux du temple, la statuette de
Tsathoggua. Bien que remplis de courage aprés
leur si difficile victoire, les Hyperboréens n’osé-
rent pas détruire complétement le temple, car ils
craignaient que la malédiction des « ténébres
vivantes » ne s’abatte sur eux ainsi que cela
¢rait déja arrivé par le passé. Les vainqueurs
decidérent plutét de transformer Pendroit en
une vaste tombe ou le mal serait tenu prison-
nier. Ils magonneérent toutes les entrées et
scellérent le temple par magie, grace a « Peeil
enflammeé venu du ciel ». Les Hyperboréens
enterrerent alors le batiment sous le sol, créant

un tumulus au-dessus duquel ils placérent une - -

statue de leur dieu-¢lan, Yhoundeh.

Le bouclier
Cet objet semble étre un bouclier de bois
ordinaire, dont une des faces est couverte de

bronze pour offrir une meilleure protection.
Neanmoins, le bouclier a été enchanté et,
ainsi, fur capable de supporter d’innombrables
¢ons d’ensevelissement dans la terre humide
sans montrer signe de pourriture ou de dégra-
dation. En dehors de cette pérennité
exceptionnelle, la face de bronze du bouclier
est gravée d’une étoile a cing branches porrant
un ceil brilant en son centre. Ce symbole est
un Signe des Anciens. Si ce bouclier n’a pas
de capacités spéciales contre les voormis —
car ils ne sont pas directement liés aux Grands
Anciens — il peut tout de méme repousser les
serviteurs plus puissants de Tsathoggua,
comme les Larves amorphes. Tant que le por-
teur du bouclier tient la Larve amorphe face a
lui, cette derniére ne peut ’approcher suffi-
samment pour I’attaquer, lui ou un perit
groupe de personnes.

Cela ne signific pas que la larve ne peut utili-
ser des moyens indirects pour tuer le porteur
du bouclier ou qu’une autre créature ne peut
Pattaquer de dos et donc ne pas érre affectée
par le Signe des Anciens devant. Enfin, le
bouclier peut étre utilisé comme un Signe des
Anciens habituel, pour sceller piéces et cou-
loirs §'il est posé au sol ou contre un mur,
une porte, la face apparente.

La statuette

Cette statuette d’environ trente centimeétres
de haur, a la base vaguement circulaire d’un
diameétre d’une vingraine de centimétres, est
étonnamment légére — & peine plus d’un kilo
cing. Elle est sculptée dans une matiére res-
semblant a de la pierre, grasse au toucher et
légérement magnétique. Elle rend un son
« métallique » lorsqu’on la frappe. L’objet est
pratiquement entiérement noir, avec de légéres
zebrures cramoisies qui la parsément. Le
matériau n’est en rien semblable a quelque
chose de connu des hommes. La figure repré-
sentée est une sorte de créature ventripotente,
hideuse, a la téte de crapaud, des oreilles de
chauve-souris, une large bouche emplie de
dents aiguisées et le corps recouvert de four-
rure. C’est bien, en effet, une représentation
de Tsathoggua et elle est suffisamment bizarre
pour que son examen cotte 1D3 SAN.

Les prétres de Tsathoggua enchantérent cette
statuette. Elle accorde des points de magie
aux fideles servants des Grands Anciens. La
statue contient 120 points de magie qui peu-
vent lui étre soutirés quand ’incantation
adéquate est prononcée. Ces points de magie
ne se régénérent pas par eux-meémes, mais
peuvent etre remplaces grice a des sacrifices.
Si le sort pour soutirer des points de magie de
la statuette, ni la maniére de sacrifier correc-
tement des victimes afin de la remplir n’ont
jamais été inscrits nulle part. Ces pouvoirs
sont transmis aux prétres de Tsathoggua grice
au sortilége de Contact avec la divinité ou
d'un prétre a un autre au cours de 'apprentis-
sage.

Jour.trois en soirée::

une famille en dewuil

En fin de soirée, le Dr Burlington et sa classe
reviennent au camp, tout comme les bota-
nistes — et, on 'espére, ceux qui sont allés
acheter des scies et des haches. Un souper
tardif est organisé et I'une des étudiantes du

Résumé
de la tablette
hyperboréenne

Auteur: inconnu

Langage: Tsath-yo

Temps d’étude : quatre semaines de
traduction. Apres la traduction en
anglais, huit heures.

Complexité : Cryptique (90%)

Durée : semaines

Mythe de Cthulhu : 1

SAN : 2

Sortileges : Accorder la bénédiction sur
la lame du juste (Bénir la lame), Graver
'CEil enflammé venu du ciel (Signe des

Anciens)

«Le-bouclier
En plus du Signe des Anciens grave sur
son dessus, le bouclier de bois et de
bronze de cette aventure est d’abord et
avant tout une arme défensive utilisée
pour parer les attaques de corps &
corps. Siles guerriers de I'ancien temps
étaient trés bien entrainés dans l'usage
des boucliers, on en trouve peu trace
dans ['histoire recente. Si un investiga-
teur veut utiliser le bouclier de cefte
maniére traditionnelle, il a 20 % de
parer n'importe quelle attague de mélée
qu'il percoit. Un succés indique que le
bauclier a bloqué 'attaque et qu'il a
encaisseé les dégéts a la place de la
cible.
Comme les boucliers étaient congus
pour recevoir tailles et estocs, ils peu-
vent ignorer une partie de ces dégats.
Mais s'ils sont assez solides, ils finis-
sent généralement par céder. Afin de
refléter ceci, ce bouclier a une
Protection de 3 et 30 points de vie.
Rappelez-vous aussi que la Signe des
Anciens sur la face avant doit étre
reconnaissable pour qu'il puisse fonc-
tionner, Quand le bouclier a été réduita
la moitié de ses points de vie (15), Ie
Signe des Anciens ne fonctionne plus.




Ji-nouveau-sortilege:
foler: I'énergie vitale

“Ce sortilége permet au lanceur de faire
brutalement cesser une vie afin de rame-
“nerune autre personne de la mort. Chaque -

utilisation du sort colite le prix lourd de 20

points de magie et 1010 SAN. Le lanceur
doit ensuite effectuer un test de POU

contre le POU de la victime sacrifiee. Sile

test échoue, la victime n'est pas affectée,
mais le lancer subit 1D10 dégats de
- ~contrecoup. Sile lanceur réussit a vaincre
le POU de sa victime, cette derniére voit
tout son sang s'écouler, flotter au-dessus
de lui, défiant la gravite,

et former une bulle, |
~ Une fois que fout le sang de la victime
sacrificielle a été collectg, il coule a travers
‘les airs et entre dans le mort en attente de
résurrection. En quelques minutes, le
défunt renaft. Néanmoins, il y a un effet
secondaire: il aura dorénavant une soif
inextinguible de sang frals.
Assister a ce rituel affreux
coiite 1/1D6 SAN.
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Dr Nelson (Lydia Snyder) indique qu’il pleu-
vra probablement le lendemain.

Aprés le diner, Burlington commence a exami-
ner le petit squelette, parfaitement conserve,
qui fut déterré le jour méme, non qu’il le
désire mais il le doit §’il veut donner ["impres-
sion d’agir normalement.

Les étudiants commencent leur routine vespé-
rale — nettoyage et rangement, réunion autour
du feu de camp, jeux de cartes divers. Chacun
se prépare a aller se coucher quand le jeune
Donald Campbell déboule dans le camp en
courant, a la recherche de son grand frére
Stephen. Le garcon pleure mais il parvient a
dire, au travers de ses larmes, que quelque
chose de terrible est arrivé et que Stephen
doit aller a la grange le plus vite possible.
Quand on lui demande ce qui se passe,
Donald lache que sa sceur est morte, puis il
s’effondre en sanglot. Suivant Stephen, le doc-
teur Carris et plusicurs étudiants courent a
la grange, sans doute accompagnés par les
investigateurs.

Dans la vieille grange, le corps de Susan git
sur un tas de foin a I’étage supérieur. Le
devant de sa robe est ouvert, la jupe soule-
vée et son visage magnifique n’est plus qu'une
plaie, sévérement amochée par un objet lourd.
Son pére est assis non loin, sur une botte de
paille, pleurant en silence et serrant quelque
chose contre son buste. Quand les gens de
Puniversité arrivent, Morris Campbell leur
montre ce qu’il tient: la veste de foorball &
P’effigie de ’université qui appartient a
Thomas McCoy. Le fermier n’a qu’un mot:
« Ou est-1l? », puis, comme personne ne peut
Iui répondre, le pére endeuillé saisit son fusil
de chasse et le pointe sur le Dr Carris. Si per-
sonne ne lui dit ot se cache Thomas, le
professeur va mourir, dit-il. Les investigateurs
peuvent tenter de calmer Morris et lui faire
baisser son arme, avec des tests de Psychologie
ou de Persuasion. Un test de Baratin n’est
pas forcément une bonne idée, dans la situa-
tion présente, et ne fera qu’envenimer les
choses. Si les investigateurs sont incapables
d’atteindre le fermier temporairement dément,
son fils Stephen s’avance et parvient a lui faire
entendre raison.

Une fois calmé, Morris descend par I’échelle
vers les écuries, selle son cheval et dit qu’il
va aller prévenir le constable en ville. Carris lui
offre de le conduire en voiture, mais le fer-
mier affirme qu’il ne veut rien a voir a faire
avec les gens de son espéce. Stephen reste la,
bléme et tremblant, prés de sa sceur, empé-
chant guiconque de s’approcher ou de
déranger son corps d’une maniére ou d'une
autre, Si les investigateurs réussissent un test
de Trouver Objet Caché, ils distinguent un
énorme caillou gisant pres de sa téte, partiel-
lement enfoui sous le foin et couvert de sang.
C’est, semble-t-il, ’arme du crime, mais qui-
conque réussit un test de Connaissance peut
trouver étrange qu’on trouve un bloc de roche
de dix kilos dans une botte de foin a I’étage
d’une grange. Si 'un des investigateurs peut
distraire Stephen de sa veille, un autre peut
avoir opportunité d’examiner le corps de
prés. Il peut alors réussir un test de Trouver
Objet Caché pour remarquer quelques poils
réches et bruns sous les ongles de la vicrime —
un test de Connaissance peut rappeler a I'in-
vestigateur que McCoy a des cheveux blonds
et légers.

Morris Campbell et le constable Clancy
reviennent une heure plus tard. Les deux
hommes sont a cheval et deux autres hommes
de Dunlow les suivent en camion. Ces deux-
1a sont volontaires pour conduire le corps de
Susan a Arkham, au coroner du comté
d’Essex au St. Mary’s Teaching Hospital.
Aprés ayoir examiné la scéne, le constable
affirme qu’il se pourrait bien que Thomas
McCoy a tenté de faire son affaire a la petite
Susan et quand celle-ci a dit non ou a menacé
de crier, il I’a tuée. Le constable Clancy se
rend ensuite au camp afin d’y jeter un ceil,
fouille la tente de McCoy et questionne les
¢tudiants. Quand il a fini, le constable explique
qu’il va demander un mandat d’arrét contre le
jeune homme. Il va aussi contacter la police
d’état et va téléphoner au département de
police d’Arkham pour gu’ils fouillent 'uni-
versité et qu'ils contactent les parents de
Thomas. Une fois ceci fait, Clancy n’a plus
rien a faire ici mais, en partant, il prévient
tout le monde qu’aider Thomas McCoy d’une
maniére ou d'une autre sera désormais consi-
déré comme un crime sérieux.

Une fois que le constable est part, ainsi que
les deux hommes avec le corps de Susan. les
choses ne parviennent pas 4 revenir a la nor-
male. Chacun est marqué par I’expérience et
la plupart vont au lit sans passer un peu de
temps autour du feu de camp. Stephen
Campbell dit qu’il va passer la nuit avec sa
famille, mais il revient au camp, moins d’une
heure plus tard, visiblement inquiet et énervé.
Si on lui demande ce qui se passe, Stephen ne
fait aucun commentaire. Autour de vingt-trois
heures, la pluie commence a tomber, légére
d’abord puis assez fortement.

Le dernier événement de cette triste journée
advient sur le coup d'une heure du matin.
Les investigateurs qui réussissent un test
d’BEcouter sont réveillés par deux coups de
feu rapides qui viennent des bois. Ils sont vite
suivis de plusieurs cris a glacer le sang et d’un
hurlement long et profond. Ensuite, rien. Les
investigateurs sont incapables de déterminer
Iorigine de ces bruits. Les bois autour de la
ferme sont épais et vastes, apres tout.

Jour.quatre::

Tourner:en - rond

Apres les événements déplaisants de la der-
niére nuit, personne n’a vraiment envie de
travailler et le chantier n’avance pas vraiment
ce jour-la. Le professeur Carris passe I'essen-
tiel de son temps sous la tente 4 examiner et
étudier la tablette hyperboréenne. Autour de
midi, le Dr Nelson emmeéne ses étudiants dans
une promenade sylvestre sans grande moti-
vation tandiz que les autres étudiants sont
laissés a eux-mémes. Méme les anthropo-
logues n’ont rien a faire, Burlington étant
parti en ville le matin méme pour acheter des
vivres, envoyer des lettres et passer quelques
coups de téléphone. En reéalité, il est allé au
temple préparer la soirée a venir. Plus tard
dans ’aprés-midi, le constable Clancy revient
4 la ferme a cheval pour vérifier des dérails.
Apreés avoir fouiné ici et la, questionné
quelques étudiants, il retourne en ville. Rien
d’autre n’arrive avant le soir.




Cadavre numéro deux

Vers dix-neuf heures, le professeur Nelson et
ses eleves sortent des bois en courant, criant
qu’ils ont trouvé un cadavre horriblement
mutilé. Tous ceux qui veulent en savoir plus
sont menés sur place par une Lydia Snyder
particuliérement calme. Le Dr Carris est
¢trangement indifférent a cette nouvelle et
retourne travailler. L’archéologue est a deux
doigts d’une grave crise de nerf, a cause de la
mort et de la violence perpétrée durant une
expédition dont il a la charge. La perspective
de la fin de sa carriére dans 'enseignement
occupe toutes ses pensées.

A environ deux kilométres du camp, dans la
direction opposée au temple secret, les investi-
gateurs tombent sur le cadavre profané
d’Arnold Lansdale. Le chasseur a été brurale-
ment frappé et son bras droit a été arraché.
Son fusil git non loin, fracasse, tordu. Cette
vision horrible cotte 1/1D6 SAN. En fouillant
les environs, on trouve d’autres appéts a bigfoot
suspendus dans un arbre au-dessus du large
piége a ours. Le piége est fermé, couvert de
sang et d’épais poils bruns. Un test de Pistage
permet de découvrir une unique empreinte de
bigfoot, mais celle-ci est plus petite — trente-
cing centimeétres sur quinze — en comparaison
de I'empreinte découverte précédemment.
Fouiller le camp ensanglanté de M. Lansdale
permet de trouver une gourde d’eau, une pinte
de whisky, un épais couteau de chasse, un por-
tefeuille en crocodile avec des papiers d’identité,
les clefs d’une automobile et une carte des envi-
rons tracee a la main. Cette carte (aide de jeu
#5) explique d’elle-méme certains des sym-
boles utilisés. Elle montre les points ou les
bigfoots ont été le plus actif, les fermes des
Campbells et des Hynds, ’endroit oti le chas-
seur a garé sa voiture, hors de la route et deux
X sans explication. Les investigateurs recon-
naissent 'un des X comme étant leur camp,
mais ils ne savent rien du second.

Celui-la représente le temple secret du
Dr Burlington.

Nulle partou aller

Une fois que les investigateurs ont pu revenir
au camp et parler au Dr Carris et aux autres
du cadavre qu’ils ont trouvé, c’est le
Dr Burlington — revenu au camp entre-temps
— qui suggére que quelqu’un devrait aller a
Dunlow voir le constable. Burlington pré-
sente les choses de maniére a écarter de lui
toutes suspicions et parce qu’il sait que I'un
des ponts au-dessus de la Wynnaquare est
tombe. L’anthropologue dément a ordonne
a ses deux bigfoots de le détruire aprés qu’il
ait recu de nouvelles instructions de
Tsathoggua le jour méme (voir « Les nou-
veaux projets du professeur »). Avec le pont
hors d’état, les véhicules de "expédition sont
immobilisés a moins que quelgu’un tente de
passer la riviére a gué.

Si quelgu’un parle du pont & Morris
Campbell, ce dernier dit que cela arrive de
temps en temps, mais genéralement durant
Ia fonte des neiges au printemps, quand la
riviere est en crue. Il déclare aussi qu’il v a un
vieux chemin de chasseur qui contourne la
riviére jusqu’a la ferme des Hynds.

Quand le pont est emporté par les crus,
Morris peut emprunter la piste jusqu’a la

Parasite de Tsathoggua-

Ces créamires sont un peu plus petites mais
beaucoup plus intelligentes que les larves
amorphes, leurs cousines les plus ressem-
blantes. Elles peuvent pénétrer dans
n’importe quel animal de TAI 13 ou plus,
en retirer tous les organes internes et une
partic de la graisse, des os et des muscles,
puis se nicher dans la cavité ainsi créée.
Plus incrovable, le cerveau de ’hote ne
meurt pas suite a cetre profanation, car le
parasite lui fournit tour ce dont il a bescin
pour survivre, gagnant ainsi le contrdle
complet de son esprit. Le parasite peut
ensuite violer le cerveau de sa victime a Ia
recherche de connaissances ou de souve-
nirs. Ainsi, il peut venir roder sur le monde
des hommes sans attiver I'attention, conser-
vant une part raisonnable de la personnalité
de son hote. De plus, si le parasite ne peut
pas communiquer lui-méme avec les
humains, il peut utiliser sa victime pour
cela.

Grace a ces talents spéciaux, les parasites
sont souvent utilisés comme assassins,
espions ou chasseurs, & la recherche d’ob-
jets susceptibles d’intéresser leur dicu.
Seules deux choses peuvent trahir la pré-
sence du parasite a I'intérieur de son hote
humain. La premiére est I’augmentation
considérable de son poids. I e parasite pese
bien plus que les matériaux biologiques
qu’il a enlevés du corps de son héte et le
poids de ce dernier peut alors gagner plus
de cinquante kilogrammes — sans pour
aurant gue sa stature ne s’en ressente. Le
second signe d’une infection par un para-
site de Tsathoggua est la disparition
marquée des émotions. Les sentiments
humains sent si étrangers au parasite qu’il
ne peut guere les simuler, en dehors de
minces sourires, de rires forcés ou de san-
glots artificiels et sans larmes.

Quand le parasite atraque, il tente de sur-
prendre sa cible et de la tuer aussi vite et
aussi discrétement que possible. Pour cela,
il projette une grande partie de sa masse en
dehors de son hote, sous la forme de tenta-
cules et de pseudopodes. Les appendices
peuvent prendre de nombreuses formes,
pour couper, étrangler, frapper, poignar-
der ou érouffer la personne. Ces armes
metamorphes peuvent jaillir de n’importe
quel orifice du corps ou méme percer la
peau de I’hote si le parasite le désire.
Neéanmoins, afin de rester discret, le para-
site choisit généralement de passer par les
oreilles, le nez ou la bouche de son héte.
Un autre bénéfice important dont profite le
parasite quand il est dans le corps de son
hote est gue ce dernier agit comme une
armure contre les rares sources de degats
qui peuvent atteindre la créature, comme le
feu ou I’acide. Si le corps de I’'hote est trop
endommagé, ou si le parasite veut un nou-
veau vehicule, il lui suffit de sortir de la
coquille vide et de trouver un autre corps a
SON gOut.

. Carac. Jets

. Mouvement

Parasite

de Tathoggua

CON 306 10-11
- DEX 4D6+6 18-20
FOR 4D6+6 18-20
- TAl 2D6+6 12-13
INT 3D6+6 15-16
POU 3D6+6 15-16

* Valeurs dérivées

Impact moyen +1D4
Paints de Vie 11-12
comme 'hdte ou 12

. Attaques

2D4 tentacules/pseudopodes attaguent
chague tour.

- +Etranglement 50 %
| dégats spéciaux®
« Empalement 50 %
degats 1D6+1+impact
+ Tranchant 60 %
. dégats 106
* Contondant 70 %

degats 1D4 + impact

.+ Saisie 80 %

dégats spéciaux

7ol régles de strangulation et de suf-

focation (page 149 du livre de régle).
La victime peut tenter de se dégager
grace a un test de FOR contre FOR
sur |a table de résistance.

Armure
Le parasite n'a pas d'armure, mais il est

. immunisé contre les attaques phy-

sigues, méme enchantées, Les
sortiléges peuvent |'affecter normale-
ment, tout comme le feu, les produits
chimiques et quelques forces. Quand
un parasite est dans son hdte, traitez le
cOrps comme une armure de valeur
égale a la moitié de sa TAl contre le feu,
I'acide, les explosions, etc.. L'armure
diminue comme le corps subit des
dégats, & la discrétion du gardien.

Sortileges

Un parasite de Tsathuoggua connait
1D6 sortiléges, généralement pour com-
muniquer avec Tsathoggua et pour
aftaquer, traquer et chasser ses proies
avec un minimum d'effort. La liste
exacte est laissée a I'appreciation du
gardien.

: Perte de SAN

171010 SAN pour voir un parasite en

- action

1/11D6 SAN pour le voir sortir d'un corps

‘ humain, soit pour attaquer soit pour fuir.
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- Lacarte du chasseur
Si les investigateurs pensent a utiliser la carte pour trouver le camp du
chasseur, a quelgue trois cents meétres de leur position actuelle, ils vont
devoir faire vite car le soleil commence déja a se coucher. En arrivant sur
place, ils découvrent une petite tente, un sac de couchage, de la nourri-
ture en conserve, quelques casseroles et des habits de rechange. On
trouve deux livres a I'intérieur de la tente. Le premier de ces livres est
signé Theodore Roosevelt, écrit en 1893 et intitulé Chasseur sauvage.
Une section du livre est marquée par un morceau de papier glissé entre
les pages. Elle relate ’histoire d'un chasseur enleve dans son camp, sur
les berges de la riviere Wisdom en Idaho, au début des années 1800. Le
ravisseur eétait, apparemment, un monstre poilu a I'odeur méphitique. Peu
aprés sa disparition, on retrouva le corps du chasseur, la nuque brisée et
la gorge déchigueteée. Tout autour de son cadavre, on trouva des
empreintes humaines géantes.
Le second livre trouve dans la tente est le journal d’Arnold. Il contient
aussi quelques articles, y compris celui de FArkham Adverriser ou le pro-
fesseur Burlington réfute ’existence des bigfoots (aide de jeu #3). Le
journal relate aussi la chasse menée par Arnold Lansdale contre la créa-
ture fuyante. Quelques passages ntéressants sont proposés ci-aprés (voir
Iaide de jeu #6).
Si les investigateurs veulent udliser la carte pour se rendre au X inconnu,
ils doivent comprendre que les ténebres se sont abattues sur la région et
qu’il faut parcourir prés de deux kilométres dans les bois depuis leur posi-
tion actuelle. Néanmoins, s’ils y sont déterminés, voyez la section
ci-apreés « Le temple ce soir-1a ».

Aide de jeu #5

ferme de ses si charmants voisins afin de trou-
ver le constable. Néanmoins, il dit qu’il est
trop tard pour Pinstant, ce n’est pas ’heure
d’aller se balader dans les bois le long d’une
piste trés étroite qui longe trop souvent les
berges mouvantes de la riviere. La ferme des
Hynds est 2 moins de deux kilométres a vol
d’oiseau mais le chemin est tortueux et il
s’étend sur pres de cing kilometres. En plein
jour, il faut plus d’une demi-heure pour
remonter la piste.

Dés lors, le fermier et Burlington tombent
d’accord. Il y a déja eu trop de tragédies
durant cette expédition pour risquer d’autres
vies. La recherche des secours attendra I'aube.
Les investigateurs peuvent chercher un che-
min de leur coté, mais il ¥ a peu de chance

qu’ils ¥ parviennent. Et au cas ou ils deman-
deraient, non, les Campbells n’ont pas le
téléphone.

-'Ligs nouveaux
projets du professeur
Plus tét dans la journée, quand Burlington
ctait scul dans le temple, Tsathoggua renvoya
Thomas McCoy au travers du portail vers
N’Kai, porteur d’un message pour le profes-
seur. Soit, il ne s’agissait plus vraiment de
Thomas et le messager était bien niché dans
scs entrailles — a intérieur du corps de I'an-
cienne star de football se dissimule un parasite
de Tsathoggua (voir plus haut). Le parasite
expliqua au professeur que, dans une piéce
voisine du temple gisent les restes de nom-
breux voormis, serviteurs loyaux du Grand
Ancien, tues jadis par les guerriers hyperbo-
réens. Le dieu souhaite que son nouveau
grand prétre fasse revivre ces acolytes trépas-
sés pour qu’une fois encore ils le vénérent.
Pour accomplir cette tache, le messager
apprend un nouveau sortilege 4 Burlington
(Voler P’énergie vitale). Il faut prendre une
vie pour revivifier les restes d’une personne
morte. Ce sort a des effets secondaires, mais
rien que ne puisse gérer une meute de voor-
mis sanguinaires.
La bonne nouvelle est que le maléfique profes-
seur a une expedition tout entiére a sa
disponibilité pour alimenter son sort; la mau-
vaise est qu’il va falloir une dréle de quantité
de points de magie. Pour aider 4 surmonter
cette difficulte, le parasite apprend aussi a
Burlington le sortilege d’Epuiser le pouvoir,
Meéme avec cela, 'anthropologue ne pourra
guére ramener a la vie que quelques voormis
chaque jour. Ce n’est pas assez pour
Tsathoggua, mais ¢tant une entité divine, tout
ca, il a envisagé la chose et il a déja prévu
d’aider son prétre tout en démontrant i ses
suivants le symbole de la puissance des
Grands Anciens.
Jadis, ce temple possédait, en son centre, une
statuette de Tsathoggua qui pouvait accorder
des points de magie aux fidéles lors des grands
rituels. Quand les Hyperboréens mirent le
temple a sac, ils volerent la statuette. Et oui,
c’est bien celle que Carris et ses archéologues
trouverent la veille. Tsathoggua veut récupérer
cet artefact, car un tel objet sacré ne devrait
pas se retrouver entre les mains de mécréants.
Tandis que le professeur Burlington organise
la résurrection des voormis, le parasite de
Tsathoggua — a I'intérieur du corps de
Thomas McCoy — retourne au camp cette
nuit-1a pour chercher la statuette emplie de
pouvoir

‘Une longne nuit

La maniére dont les érudiants perplexes passe
cette longue nuit de terreur dépend des
joucurs. Le professeur Carris est désormais
profondément enfoncé dans sa dépression
nerveuse. Il ne sort plus de la tente d’examen
et continue d’érudier la tablette hyperbo-
réenne. Il est indifférent a tout le reste,
visiblement obscdé par ses traductions. S’il
est harcelé par les investigateurs, il leur crie
« Vous ne vovez pas? Clest tout ce qu’il me
reste! » Pour dire vrai, I’aggravation de I'état
mental du professeur n’est pas entierement
due au stress qu’il subit. Il a aussi éte capable




de transcrire une grande partic de la tablette
— ce faisant, il a pu apprendre de nombreuses
choses intéressantes, gagner quelques connais-
sances dans le Mythe de Crhulhu et perdre de
la santé mentale. Ok. 11 a perdu beaucoup de
santé mentale.

Le professeur Nelson, la premiére a avoir vu
la dépouille sinistre d’Arnold Lansdale, est
un peu secouée, mais semble aller beaucoup
mieux que Carris. Elle suggére faiblement
que tout le monde devrait obéir au docteur
Burlington ¢t a M. Campbell, et attendre le
matin pour se rendre a la ferme des Hynds
pour demander de I'aide. Si quelqu’un s’ap-
proche de la botaniste, il peut sentir ’odeur
de P'alcool dans son haleine et remarquer le
leger tremblement dans ses mains.

Le professeur Burlington est la scule auto-
rité qui maintienne encore les choses.
Néanmoins, il se moque de toutes les sug-
gestions 4 propos de maniaques meurtriers
ou d’hommes-bétes sanguinaires qui traine-
raient dans les bois. Il affirme que Lansdale a
probablement cu le dessous face 4 un ours
qui n’a pas apprécié de mangquer se faire tuer.
Mais, il I’assure a tous, un ours a peu de
chance de s’aventurer au milieu d’un camp
plein d’humains et il est sir gue tout le
monde est en sécurité pour la nuit. Sur ces
mots, il souhaite une bonne nuit a tout le
monde et se retire pour la nuirt.

Eh éveil durant

la soirée du quatriéme jour?

C’est maintenant aux investigateurs d’agir,
g'ils le désirent. Impossible de s’installer dans
la maison des Campbells pour gagner en
sécurité : Morris ne pardonne pas aux uni-
versitaires le meurtre de sa fille. Le mieux est
sans doute qu'ils essaient d’instaurer une
sorte de tour de garde. S’ils proposent l'idée,
ils trouveront d’autres étudiants préts a parti-
ciper.

Meéme si le groupe décide de se séparer pour
que 'un des investigateurs soit toujours de
garde, le gardien doit, 4 un moment ou un
autre, s'arranger pour qu'ils s’endorment pen-
dant le quart, & moins qu’ils n’aient fait le
nécessaire pour s’en prémunir. Oui, ¢’est bien
I'un de ces instants ol le gardien doit quelque
peu tricher. Sinon, l'investigateur de garde
mourra des mains du professeur Burlington
ou d’un Thomas McCoy habité. Les deux
sont tout a fait capables d’agir vite et en
silence.

Quelles que soient les actions des investiga-
teurs, les deux événements suivants doivent
avoir liecu. Un peu aprés minuit, le
Dr Burlington sort du camp et s'enfonce dans
les ténébres jusqu’a 'endroit ou sont gares
les camions et les automobiles de 'expédi-
tion. Il met les véhicules hors service en
emportant des éléments du moteur, au cas
ou il aurait besoin d’une voiture quand sa
tache sanglante sera achevee.

Aprés g’étre occupé des véhicules, il revient au
camp et réveille discrétement ses propres éru-
diants. 11 leur dit gqu’il a fait une découverte
incroyable au temple enterré et que ca ne
peut pas attendre. Si un tour de garde a éte
instaure, le professeur attend jusqu’a ce que
I'un de ses éléves soit de quart, si possible.
Burlington et les siens se glissent silencieu-
sement dans les bois, jusqu’au temple.

« Apres étre resté en ville quelques jours, apprenant ce que je pouvais & pro-
pos de la créature, c’est mon premier jour dans les bois. J’ai appaté plusieurs
pieges dans des endroits ot je suspecte que de telles bétes pourraient se ren-
dre. Je ne m’attends pas a voir grand-chose avant un moment, mais diable, j’ai
du temps. Je prévois de visiter les environs au cours des prochains jours et j’éta-
blirai une carte pour m’aider. »

« J’ai trouve ma premiere piste aujourd’hui. La béte est encore plus grande que
je pensais. Des empreintes de soixante centimeétres sur quarante! Bon dieu, je
vais me la faire! »

« Trouve des tas d’empreintes a une petite distance de la ferme des Campbells.
La plus grande quantité trouvée en un seul endroit et certaines n’ont que
quelques jours. Et puis, il y a definitivement deux séries différentes. Cela
veut dire qu’il ¥ a deux créatures. Mes chances de succés viennent juste de
doubler. Je n’aime pas étre aussi pres d’une ferme, mais je pense qu’il s’agira
de mon terrain de chasse principal. »

« J’ai vu quelque chose d’érrange aujourd’hui. Aprés avoir été chassé de mon
domaine par Campbell, j’ai décidé de vérifier une région que je n’avais pas
encore visitée. J’ai trouvé une empreinte, ancienne. J’ai aussi vu une sorte de
batiment de pierre cyclopeen; presque totalement enterré sous une colline. J’ai
été voir de pres et j'ai trouvé des outils de terrassement posés tout autour. 1l
semble que quelgu’un ait commence 4 dégager endroit mais je n’ai vu per-
sonne. Diable, apres étre devenu célébre en ramenant un bigfoor, je pourrai
bien devenir encore plus connu pour avoir découvert cet endroit bizarre, »

« J’ai encore vu ce type de 'université dans les bois ce soir. Bon sang, il m’a vu
lui aussi! 11 m’a cri¢ dessus comme une vieille femme, m’a causé de pro-
priéte privée et m’a dit de partir. Quand je Tui ai dit que je comptais rester, le
vieux bonhomme a pointé un pistolet sur moi. Mais il n’a pas été assez cinglé
pour penser que son petit .38 pouvait surclasser ma winchester .30-06. 1l
s’est barré la queue entre les jambes en disant a voix basse que j’y aurai
bientot droit. Faudra que je le surveille ce gars-1a. »

L’anthropologue a décidé que le temps était
venu de commencer le grand projet de
Tsathoggua, méme s’il n’a pas encore la sta-
tuette. Ce qui arrive dans le temple est détaillé
dans la section Renaissance, du jour suivant.
Plus tard, Thomas McCoy et son parasite se
glissent 4 leur tour dans le camp et jusqu’a
la tente ou toutes les découvertes sont conser-
vées, a la recherche de l'idole manguante de
Tsathoggua. Le parasite ne le sait pas, mais le
Dr Carris, obsédé par les trois artefacts, les a
emportés sous sa tente personnelle pour la
nuit. Si le gardien le désire, le parasite/McCoy
peut croiser le chemin de 'un des étudiants
durant sa quéte. Il peut s’agir d’un étudiant de
garde ou juste de quelgu’un se rendant aux
latrines. Dans tous les cas, la créature le tue
rapidement, en silence, laissant une nouvelle
surprise macabre pour le martin. Puis elle
retourne au temple pour dire 2 Burlington
que la statuette a disparu et qu’il faut prévoir
autre chose.

- Le temple ce soir-la-

Si les investigateurs insistent pour aller au
mystéricux second X de la carte du défunt
chasseur, le gardien doit rendre le long voyage
a travers les bois et 'obscurité aussi effrayant
et désagréable que possible. Rappelez-vous
qu’il n’existe pas de chemin et les investiga-
teurs trébuchent sur des racines, se font griffer
par des ronciers ou §'aventurent dans des bos-
quets de sumac vénéneux. Méme avec des
lampes électriques ou des lanternes, il existe
peu d’endroits aussi sombres et inquiétants
que des bois la nuit.

Méme si1 la carte d’Arnold Lansdale est soi-
gnee, il n’etait pas cartographe. Les directions
ne sont pas exactes, non plus que les dis-
tances. Cela signifie que si les investigateurs
peuvent 'utiliser sans souci le jour, en s’ap-

Aide de jeu #6
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ydia Snyder

: 19 ans, apprentie druide

Bien qu'elle soit magnifique, avec ses
longs cheveux noirs, ses yeux verts et
son visage a tomber, Lydia reste une
personne bien étrange. En fait, méme
avec son apparence phénoménale, la
plupart des garcons finissent par se ren-
dre compte de ses bizarreries et par la
laisser a ses affaires. Cela lui a valu une
certaine réputation sur le campus.
Certains de ses camarades de classe

“jurent que c'est une sorciere, mais bien

sir, ce n'est pas vrai. C'est un druide.
En tout cas, elle aimerait bien en deve-
nir une.

Si les parents de Lydia sont assez nor-
maux, c'est loin d'étre le cas de sa
grand-mere. Mammy May, gentille, com-
préhensive et un peu cinglée, a instillé
chez sa petite-fille le golt des |égendes
celtiques, un profond respect de la
nature et une certaine fascination pour
les druides de 'ancien temps. Cette atfi-
rance a grandi avec les années et Lydia
se considére désormais comme une fille
de Meére la Terre.

Malheureusement pour elle, méme si
Lydia survit aux terribles événements de
ce scenario, elle sera encore en danger.
Elle a récemment appris ['existence de
la collection spéciale de la bibliothéque
Orne 2 Ia Miskatonic et des merveilleux
livres que contient celle-ci, concernant
des anciennes religions préchrétiennes.
Elle a déja commencé & approcher un
orgueilleux étudiant bibliothécaire, pour
qu'il la laisse jeter un ceil & un ouvrage
qui semblait intéressant : Les Cultes
sans nom.

APP 16  Prestance 80 %
CON 15  Endurance 75%
DEX 16  Agilité 80 %
FOR (08  Puissance 40 %
TAl 09 Corpulence 45 %
EDU 20  Connaissance 99 %
INT 16  Intuition 80 %
POU 14  Volonté 70 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 12
Santé Mentale 70

Compétences
Folklore celtigue 75 %
Prédire le temps 23 %
Sciences de la vie:
- Biologie 5%
- Botanique 25%
- Histoire naturelle 25%
Sciences humaines:
- Histoire 15 %
- Littérature anglaise 25%
Sciences occultes 10 %
Langues
Anglais 48 %
Gaéligue 30 %
Combat

- Aucun

puyant sur les repéres de terrain et les amers
indiqués, la tdche est quasiment impossible
de nuit. Les investigateurs ont besoin d’au
moins trois succeés a des tests d’Orientation
pour retrouver le temple en pleine nuit. Si
personne n’a emporté de compas, comptez
six succeés. Un seul échec signifie que le
groupe s’est perdu dans les bois, une situa-
tion dont un gardien facétieux peut tirer bien
du plaisir.

Si les investigateurs parviennent jusqu’au tem-
ple caché, une surprise les attend. Le
Dr Burlington a ordonné aux deux bigfoots de
rester dans les bois prés du temple et d’at-
tendre son rerour en compagnie de sa classe
d’anthropologues, afin de les garder tandis
qu’il les sacrifierait lentement. Cela signifie
que, bien avant que les investigateurs ne s’ap-
prochent assez du temple pour le distinguer
dans les ténébres, les bigfoots les auront repé-
rés, grice a leur vision nocturne supérieure, et
les auront tenaillés. Le gardien peut vouloir
accorder aux investigateurs des tests d’Ecou-
ter pour remarquer les mouvements furtifs
qui semblent les entourer. Un investigateur
qui réussit un test de Trouver Objet Caché a -
20 % voit une paire d’yeux luminescents qui
les observe depuis les ténébres. Des investiga-
teurs intelligents profiteront du répit pour fuir
vers leur camp. Dans ce cas, les bigfoots les
laissent partir et n’arraquent pas. S’ils sont
trop tétus pour faire retraite, les créatures
n’ont d’autre choix que de défendre le temple
de leur dieu terrifiant. Cette attaque débute
par la projection de lourds rochers depuis le
couvert des arbres et de I'obscurité. Si ce n’est
pas encore suffisant pour miner la détermi-
nation des investigateurs, alors des sauvages
poilus, énormes, bondissent soudainement
pour engager le corps a corps. Ce sera cer-
tainement la fin pour un groupe d’¢tudiants
désarmeés, aussi le gardien est-il invité a abor-
der cette rencontre avec précaution.

Jour eing:

mort et renaissance

Quand tout le monde s’éveille ce matin-la, la
premiére chose que 'on remarque, ¢’est ab-
sence de Burlington et des étudiants de sa
classe. Toutes leurs affaires sont encore la,
mais impossible de les trouver.

La seconde chose que les étudiants peuvent
découvrir, c’est le corps ensanglanté de I'un
des leurs — s1 le parasite de Tsathoggua a croisé
quelgu’un la nuit derniere. Le cadavre a éte
poignardeé plusieurs fois, étranglé et 'un des
membres est horriblement brisé. Voir le car-
nage cotte 1/1D6 SAN, plus si I'investigateur
était un ami proche du défunt.

Comime si cela ne suffisait pas, le Dr Carris
sort comme une trombe de la tente d’exa-
men et hurle que quelgu’un a fouillé ses
affaires. I'archéologue, un peu hors de ses
pompes, ne préte aucune attention ni aux etu-
diants disparus, ni au mort — la seule chose
qui I'intéresse, c’est que quelgu’un est entré
dans la tente d’examen sans sa permission.
Il devrait maintenant étre évident pour tous
que I'expédition est finie et qu’ils doivent tous
retourner 4 I'université, aussi vite que possible,
dés que le ponrt sera réparé. En artendant,
que faire ?

Renaissance

Burlington a emmené sa classe, hébétée, dans
une longue randonnée dans les bois de nuit,
jusqu’au temple mystérieux et a demi enterre.
Il leur a ordonné de rentrer a intérieur puis a
fait sortir ses bigfoots des bois. Au cas ot ces
deux colossales créatures crépues ne suffi-
raient pas 4 intimider les gamins, le parasite
McCoy attend aussi dans le temple le retour
de Burlington et ce dernier n’a pas manqué
d’emporter son .38 4 canon court. Une fois
que les érudiants bernés ont ¢té soigneuse-
ment attachés, Burlington utilise son sortilege
d’Bpuiser le pouvoir sur 'un d’cux (au choix
du gardien) puis le sacrifie grace au sort de Vol
d’énergie vital. Il parvient a ramener a la vie
I'un des jeunes guerriers voormis. Burlingron
demande au parasite McCoy de traduire ses
paroles en ancien voormis et peut ainsi com-
muniquer 4 la créature régénérée les volontés
du dieu qu’ils prient tous deux.

Burlington tue deux autres étudiants et
ramene deux autres voormis avant que le flux
incessant des points de magie ne se révéle
trop dur a supporter pour lui et qu’il ait
besoin de repos. Il reste alors six anthropo-
logues vivants, a la discrétion du gardien. Les
voormis s’occupent en fabriquant des lances,
des haches de pierre, des filets et des bolas. De
plus en plus nerveux, les bigfoots quittent le
temple et I'un des étudiants restant parvient a
fuir. Durant sa fuite, I’étudiant (Philip Shirley,
4 moins que le gardien n’en décide autre-
ment) heurte la femelle bigfoot. La grande
brute montre pourtant un grand sens de la
compassion et de miséricorde et laisse partir
Phumain terrifié.

Le fugitif, Philip Shirley, se cache dans les
bois pendant une heure avant de se decider a
retrouver le camp de I'expédition. Neanmoins,
sa fuite est ralentie car il a toujours les mains
attachées dans le dos par une corde épaisse, il
tente de rester silencieux pour éviter que
Burlington ou les sauvages qui 'accompa-
gnent ne le retrouvent, sans compter que sans
compas il est perdu.

Quand Burlington s’éveille de sa sieste et
s’apergoit que I'un de ses étudiants a disparu, il
utilise toutes ses forces pour lancer le sort sacri-
ficiel deux fois supplémentaire, ramenant a la
vie deux nouveaux voormis et assassinant deux
érudiants. [l donne 'ordre a ses cing nouveaux
serviteurs voormis de capturer vivants les der-
niers universitaires au camp, ainsi que la famille
Campbell, et de les ramener au temple afin
qu'il puisse ramener toujours plus de fidéles
de Tsathoggua. Aprés avoir donné ses ordres,
Panthropologue épuisé sombre dans le som-
meil pendant plusieurs heures.

Option: des amis.envahissants

S’il pense que les investigateurs ne sont pas de
taille face a la coalition des voormis, de la
famille Hynd, du professeur Burlington et du
parasite de T'sathoggua, le gardien peut éven-
tuellement leur offrir de nouveaux alliés — les
deux bigfoots. Ces géants sont terrifiés par
ce qu’il se passe. Ils n’ont aucun réel désir de
venerer Tsathoggua ct, de plus en plus effrayés
par Burlington et par la puissance croissante
des voormis, les bigfoots peuvent réaliser que
leur meilleure chance de retrouver leur vie
passée est d’aider les investigateurs a com-
battre le dément.




Comment les deux créatures de Dunlow peu-
vent-elles exprimer leur désir d’aider les
étudiants tremblants? C’est au gardien de le
décider. Peut-étre durant un affrontement
entre les investigateurs et les voormis — les
bigfoots surgissent brusquement et eliminent
un voormis ou deux. Aprés que la bataille
soit finie, les bigfoots peuvent approcher les
investigateurs, doucement et avec précaution,
les bras loin du corps en signe de paix.

Les bigfoots peuvent n’avoir qu’un réle passif
au débur, apparaissant dans les bois tandis
que les étudiants progressent vers le temple,
suivant le groupe calmement ou les menant
dans la bonne direction en se montrant et en
leur faisant signe. Dans ce cas, les bigfoots
peuvent faire une apparition remarquée
durant la grande bataille au temple, au
moment ou les investigateurs auront besoin
d’eux.

Enfin, si les investigateurs ont eu le temps
d’aller voir John Whitedeer de la tribu
Wammic et ont appris quelques mots de sas-
quatch en sa compagnie, ils peuvent étre
capables de converser avec eux par des
moyens rudimentaires et obtenir ainsi d’autres
secours.

Retrouvailles

Avant que les imvestigateurs n’alent eu le
temps de quitter le camp pour trouver le
second X sur 1a carte de Lansdale ou de pren-
dre la piste jusqu’a la ferme des Hynds
comme ils pouvaient I’avoir prévu la veille au
solr, ils entendent soudain un appel 4 P’aide
provenant des bois. Ils voient I'un des étu-
diants en anthropologie, Philip Shirley sans
doute, qui court vers eux, appelant a 'aide
aussi fort qu’il le peut.

Philip est couvert de terre, saigne de multiples
coupures sur le visage et ses mains sont atra-

‘chées dans le dos. Aussitdét que ’étudiant

parvient au camp, il hurle « Fuyez, ils sont
juste derriére moi! » Avant que guiconque
ait pu lui demander ce qui se passe, la réponse
fuse sous la forme de deux bolas qui vien-
nent frapper deux étudiants fort surpris —
aucun des deux n’est I'un des investigateurs.
Lun des bolas s’enroule autour des jambes de
sa cible, la faisant tomber au sol, tandis que
I’autre s’enroule autour du cou de sa victime,
les lourds poids venant heurter sa téte dans un
bruit cruel qui la plonge dans 'inconscience.
Presque aussitdt, cing voormis hurlants se
précipitent sur le camp, armés de gourdins, de
longueurs de cordes et de filets rudimentaires
mais efficaces. Les voormis tentent de faire
des prisonniers humains, mais ils portent
aussi de lourdes haches de pierre pour tuer
tous ceux qui se révéleraient trop turbulents.
En quelques secondes, le camp n’est plus
qu'une zone de chaos.

La panique saisit tout le monde. Si les voor-
mis sont en infériorité numérique, ils profitent
du moment de surprise et 'utilisent effica-
cement. De nombreux étudiants, v compris
peut-érre un investigateur ou deux, sont rapi-
dement et aisément emmaillotés dans des
filets ou frappés durement pour les faire tenir
tranquille. Certains choisissent de combat-
tre les voormis, mais ces féroces sauvages sont
des guerriers expérimentés, habitués au com-
bat en corps a corps — et la plupart des
érudiants ne le sont pas. Fuir dans les bois

semble étre la meilleure solution, mais les
voormis sont rapides et ils sont bien plus a
I’aise que leurs proies dans les secteurs boisés.
Si aucun des joueurs n’y pense, Stephen
Campbell hurle ¢« Vite, tout le monde dans la
maison de mon pere! » Aussitor, lui-méme,
Carris, Philip Shirley et tous ceux que le gar-
dien a laissés debout foncent vers la ferme.
On peut espérer que les investigateurs seront
assez sages pour suivre.

Alors que la petite bande fonce au travers des
champs vers la maison des Campbells, trois
voormis les prennent en chasse tandis que les
deux autres restent au camp finir leur besogne.
En approchant de 1a ferme, ils voient Morris
sortir sous le porche avec son fusil de chasse a
deux canons. Le fermier hurle « Tout le monde
a l'intérieur », puis tre en 1’air. Les voormis
s’arrétent brusquement. Quand Morris vide
son autre canon, les trois créatures refluent
au trot vers le camp. Cela donne assez de
Temps pour rentrer dans la maison et pour
barricader la porte.

Se magner les fesses

Quand les investigateurs peuvent décider qu’il
est temps de bouger, ils sont un peu livrés a
eux-mémes. Le Dr Carris et Philip Shirley ne
sont pas en état de les aider. Les trois
Campbells veulent rester ensemble car ils sont
maintenant sculs au monde — et comme
Carris et Shirley ne sont pas en état de bou-
ger, ils vont rester ici les surveiller.

Par ailleurs, avec deux fils a protéger, Morris
refuse de laisser son fusil 4 I'un des investi-
gateurs, quand bien méme ils risquent leur
vie en affrontant les voormis a I'extérieur. Il
faudrait peut-étre réussir un excellent test de
Persuasion pour que le fermier abandonne
son arme — un excellent test. Bien sir, si le
gardien décide que d’autres étudiants ont pu
rejoindre la vieille ferme avec les investiga-
teurs quand les voormis attaquent pour la
premiére fois, certains peuvent vouloir aider.
Quand les investigateurs sont préts 4 partir, ils
doivent décider de ce qu’ils veulent faire. Ils
peuvent aller chercher des armes dans la
grange, ils peuvent foncer au camp chercher le
journal de Carris ou, comme Morris
Campbell le suggére, ils peuvent tenter de
courir chez leurs voisins les plus proches, les
Hynds, pour demander de ’aide. Ces trois
plans signifient que les investigateurs devront
affronter ou contourner les cing a sept voor-
mis qui encerclent la maison.

La meilleure tactique, face a ces sauvages,
consiste a frapper puis a courir, Les voormis
sont éparpillés, aussi il est possible d’en atta-
quer un ou deux en force, pour les passer
avant que les autres n’aient le temps de se
rapprocher. Les investigateurs qui voudront
camper sur leur position et combattre tous
les voormis ont toutes les chances d’y laisser
leur peau.

Aller &.1a.grange

Pour courir a la grange, les investigateurs doi-
vent couvrir plus de trente meétres tout en
étant pris en chasse par trois voormis — deux
restes a surveiller la maison, sans compter
ceux qui tenteront de les intercepter a la sor-
tie. Comme si ce n’érait pas suffisant, le
gardien peut gjouter un dernier voormis
devant la porte de la grange, occupé a boulot-

Morris Ceimpbell

486 ans, Fermier colérique et endeuillé

Morris ressemble & une version plus
Agée de son propre fils, Stephen, avec

- les mémes cheveux raides et les

mémes yeux noisette. Néanmoins,

‘guand Stephen est toujours aimable et

heureux, bien que calme, Morris est irri-
table ef effrayant quand il est en colére.
Durant ces épisodes, ¢'est générale-
ment sa charmante fille, Susan, qui
parvient a le calmer. Une fois que
Susan a été brutalement assassina, il
devient aussi imprévisible gu'une
bombe sur le point d'exploser.

APP 12  Prestance 60 %
" CON 11 Endurance 55 %
DEX 1 Agilité 55 %
- FOR 13  Puissance 65 %
TAl 14 Corpulence 70 %
EDU 15  Connaissance 75 %
CINT 11 Intuition 55 %
POU 10  \olonté 50 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 13

- Santé Mentale 50

- Compétences
Creédit 40 %
Equitation 70 %
- Médecine vétérinaire 55 %
Metier:
- Charpentier 55 %
- Fermier 75 %
- Mécanicien 45 %
Négociation 60 %
Pistage 50 %
Sciences de la vie: histoire naturelle 70 %
Langues
Anglais 75 %
Combat

Fusil calibre 20, canons superposés 60 %
degats 1D6/1D3/1" (chevratine)
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#eb Hynd
55 ans, fermier dégénéré
et adorateur dément

Des cheveux noirs crasseux, des yeux
bruns trop espaces, un excema éfrange
lui mangeant e visage, une bouche
pleine de dents gatées ou absentes,
Jeb est I'archétype du hillbilly dégénéré,
Il est aussi béte &t méchant quiil est
sale, ce qui en fait le parfait pion pour le
Dr Burlington et un adversaire imprévisi-
ble et dangereux pour les
investigateurs.

Jeb a la mentalité d’une brute, mais cer-
tainement pas les moyens. Lui ef sa
famille sont mogués par toute |a ville et
il le sait. C'est pour cela quiil a &té aussi
rapide & embrasser le culte de
Tsathoggua une fols que Burington lui
en démontra la puissance. Jeb espere
plaire au dieu sombre afin qu'il le
récompense du pouvoir de faire payer
tous ceux qui se sont mogués de lui. Et,
an'en pas douter, la liste est longue.

APP 05  Prestance 25 %
CON D9  Endurance 45 %
DEX 13  Agilité 65 %
FOR 15  Puissance 75 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 11  Connaissance  55%
INT 07 Intuition 35 %
POU 12  Volonté 60 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 11
Santé Mentale 23

Compétences

Equitation 30%
Médecine vétérinaire 25%
Iétier: distillateur 80 %
IWétier: fermier 25 %
Métier: mécanicien 35%
Mythe de Cthulhu 12%
Neégociation 50 %
Pistage 20%
Sciences de la vie:

- Histoire naturelle 30 %
Langues

Anglais 45 %
Combat

Fusil de chasse calibre 12, un coup 40 %
dégéts 4D6/2D6/1D6*

* Un tour pour recharger entre chague tir
Couteau de poche 30 %
dégats 1D4+1D4

ter la viande d’un cheval mort. Si les investiga-
teurs parviennent a I'intérieur de la grange, ils
peuvent barricader la porte et gagner quelque
temps tandis qu’ils cherchent des armes.
Cependant, la grange n’est pas capable de
résister 4 quelques bipédes furieux et il ne
faut que quelgues minutes aux voormis pour
trouver un point faible dans le mur a Parriére
et se tailler un passage. Espérons que ce temps
sera suffisant aux investigateurs pour qu’ils
trouvent de quoi se bartre et soient préts a
retourner dans la maison ou a passer a leur
objectif suivant.

Armes possibles

+ Le fusil de chasse de Morris Campbell, calibre 20, dégéts
1D6/1D3/1. Portée : 10/20/50 métres. Munitions: 10 car-
touches de chevrotine.

* Un béton de dynamite, dégats 506 sur cing métres de
diamétre. Munitions : cing batons dans la ferme des
Campbells.

+ Hachette, dégats 104+impact

* Marteau, dégats 1D4+impact

* Hache, dégéts 1D6+impact

* Coutealu de cuising, dégats 1D6+impact plus empalement

- Fourche, dégéts 1D8+impact plus empalement

= Faux, degéats 1D8+1+impact

* Pelle, dégats 1D4+impact

« Pioche, dégats 1D6+impact

+ Faucille, dégats 1D6+1+impact

« Grande hache d'abattage, dégats 108+2+impact

Aller & la.ferme des Hynds

Si les investigateurs décident d’aller voir les
Hynds pour trouver de 1’aide, Morris
Campbell peut leur expliquer ol trouver la
piste sinueuse qui suit le cours de la
Wynnaquate. Suivre, en plein jour, ce che-
min tortueux d’environ cing kilométres, prend
environ une heure a un rythme soutenu, a
cause du terrain difficile — moitié moins de
temps pour un athléte qui forcerait son allure.
Malheureusement pour les investigateurs, le
clan Hynd a déja recu une visite plus tot dans
la journée, le parasite McCoy. Le servant de
Tsathoggua leur a fait passer un message du
professeur Burlington: avec le pont détruit,
il est possible que quelques universitaires ten-
tent de passer par la ferme pour aller chercher
de I'aide. Il demande a la famille de captu-
rer tous ceux qui viendraient et de les lui livrer
vivants au temple enterré. Ne souhaitant pas
facher un dieu ou un de ses féroces serviteurs,
comme le parasite, les Hynds vont tenter de
faire de Jeur micux — avec leurs moyens intel-
lectuellement limités.

Quand les investigateurs arrivent a la ferme
des Hynds, Jeb, le pamiarche, est d’abord ami-
cal. Ce changement d’attitude peut étre le
premier indice pour les personnages que
quelque chose ne tourne pas rond. Jeb méne
les investigateurs dans la maison, avec la pro-
messe qu’ils pourront utiliser le téléphone
pour appeler le constable. Un investigateur
assez intelligent peut tenter un test de Trouver
Objet Caché ou de Connaissance pour s¢ ren-
dre compte qu’aucune ligne de téléphone ne
vient jusque-la.

Sous le porche de la maison, les deux ainés
sont assis a ne rien faire. L'un d’eux aiguise la
lame d’une faucille tandis que I'autre fait des
trous dans le bois avec les pointes d’une
fourche. Dés que les investigateurs pénétrent
dans la maison, Jeb Hynd saisit son fusil de
chasse tandis que les deux gargons bloguent la

porte dans le dos des investigateurs. Les autres
membres de la famille, ¥ compris leur jeune
fille de sept ans, arrivent alors d’une piéce
sur I'arriére, brandissant diverses sortes de
couteaux, de hachoirs et de hachettes.
Les investigateurs sont vraiment dans une sale
situation, mais c’est ce qui arrive quand vous
foncez dans un piége. A moins qu’ils ne ten-
tent quelque chose, les investigateurs sont
attachés, conduits dans les bois jusqu’au tem-
ple a demi enterré de Tsathoggua. Ce qui
advient ensuite dépend du gardien, mais ¢a
ne sera sans doute pas plaisant, Torture, meur-
tre, sacrifice sont au programme afin de
ramener toujours plus de voormis — et ce ne
sont que quelques exemples. Si les investiga-
teurs parviennent a ne pas pénétrer dans la
maison ou déclenchent une bagarre, ils
devront composer avec une famille de cinglés
armes d’outils vicieux et d’un fusil.

Si les investigateurs évitent le picge et se mon-

trent plus intelligents que les Hynds (trés

possible) ou les vainquent en combat (douteux
et coliteux), ils peuvent néanmoins gagner
quelques objets trés utiles:

= d’abord, le fusil de Jeb — un calibre 12 avec

treize cartouches chargées de plomb.
Dégars 4D6/2D6/1D6. Portée 10/20/50
metres. Note : il faut un tour aprés chaque
tir pour le recharger. Cette arme peut se
révéler décisive contre les voormis.

* ensuite, il y a un large éventail d’outils agri-
coles pointus et aiguisés qui peuvent servir
en corps a corps. Vous pouvez vous référer a
la liste de courtellerie de la ferme Campbell,
un peu plus haut.

¢ derriére le corps de ferme se trouve une
cabane qui abrite la distillerie familiale.
IL’alcool fort qui est produit ici peut étre uti-
lisé pour fabrigquer des cocktails molotov.
Dégits 2D6, plus jet d’Intuition pour que
ca flambe derriére. Munirtions: il y a assez de
gndle pour produire sept cocktails molotov.

La mauvaise nouvelle est que les Hynds n’ont
pas vraiment le téléphone, ni de moyen de
transport pour se rendre en ville. Le seul che-
val vivant de la famille est dans un état
pitoyable et ne peut probablement pas por-
ter quelqu’un de plus lourd qu’un enfant sur
plus d’un kilométre sans tomber raide mort.
Cela signifie que les érudiants sont encore 3
huit kilometres de la ville. Si les investigateurs
tentent le voyage a pied, ils seront attaqués
par les voormis présents sur zone — placés la
en écran par Burlington afin de garder ses
actes cruels inconnus du monde. Ces sau-
vages poilus pourront aussi bien tuer les
humains que les capturer.

«‘Lerejeton McCoy ai camp

Quand les investigateurs reviennent au camp,
selon le moment 4 la recherche du journal de
Carris ou sur la route pour le temple enterré,
ils remarquent qu’il a été mis a sac. Toutes
les tentes ont &té abattues, les vétements et
I’équipement jonchent le sol et toutes les per-
sonnes capturées par les voormis ont disparu.
Les infortunés ont déja éré emmenés au tem-
ple pour étre sacrifiés. Cependant, les
é¢mudiants auront la surprise de retrouver ici
leur compagnon manqguant, Thomas McCoy.
Le parasite McCoy se tient prés des restes
éparpillés de la tente de Carris. Il porte une
longue branche et quand les investigateurs
approchent, est en train d’essayer d’écarter
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« Teaduction 4’ une probable tablette de pierre byporbaré onne. La langue est
du ﬁa{ll-ya, comme verfie dans fe livee du Pr Gillert Wentaon, LéﬂfthDf

d H\;‘potkcré ¢ >

4 Pe nombrenses annéer (ant passé depuis Jue 3’-) I H*,fporLaré eest entrée
dane | étornelle mart glaciale (& ge de a_laca?] . D languer anné ef nows avens
vayagé vere fe soleil mourant (1" oncst2) ehercliant wn nowvean foyer pour senle-
ment trauver conx e nons penfians averr tuc, Jes (?hat ineertain, malé figne ax
fambre, pent-étre Jes dows) adaratenrs de Trathoggua (vévificr lo nom avee
Arna}taac] fant venus iet avant naus. Vite nous avons fait |a guerre a pas
apeichs enhemis. Halﬁré de nambreuses matts et divine (manjuc quatto fym-
Laler trop abi mé s) dé Fait Jee suivants du Potmenr (Tfél{llossua Z
OucHucs-uns snt fiui dans for boig ot ant échiappé 3 I ot fe prix do four
malfaitanee. Guette fongue et (difeicile, dure?) Fit tage ct nambrenk (pomm-
brenres £air2) nas cnnemis avans di tuek encate cf cneste eat fes déments
prenaient deg prisonnicrs (trois symboles abi mé ) le eacrifice dane le grand
temple de pictre pour ramencr (retoutner, revenir?) Jes fanvages Aép tués
(mythalagic de fa réurrection?) »

<« Apre s la vietsire o village des (ineortain, traduction VOOR-meez. Un fich
avee fe |é gendaire Mt. Vootmithadreth on Hyperboré o 2) fut ineendié sauf fe
temple do picrre. Auewn fiomme n’ ate Jc profancr de peur de la malé diction des
téné bres vivantor qui nous a Frappé rjadis. Mais, fes cotpe dos sanvages snt 6
portes (3 I inte vieut, aw cmr?) du temple ot embarés. De lont temple, nons
avens Fait wie tombe et eatnme telle nour ' avons enterré e dans une calline de
terre ot place ' idale de Yhoundel cur son sotmet paur |2 garder. De plus, les
viens aracles (fui avaient 2) aceatdé lewr Léné diction 3 noc laneer et nas épé es
ant invaqué le ponvair e |' @l enflammé cn gravapt wne Etaile 3 eing Lranches
avee | @l de Hamme au centre, Puirramment (Jer oracles?) herent leur eoprit a
secaw en ¥éeitant lor eliante racré s (semble & tve du charabia. Pag du Trath-yo.
Transeription litté rale: Ta Ta N ggah-kthn-y gorb Nodens vith cthul vith ethl
T glovil. Ta T2 kehanid ¢ Tsh thgup thork) cing foi cn tracant encare et
encare I' @l enflammé venu dw cicl. Panr affaillir eneove le panvait du temple,
avant ron ensevelicrement, " idsle de Trathoﬂﬂua (la Ttatue .1) fut empottic
et..>

T a chose n’attaque les investi-
gateurs que si elle est obligée,
car elle sait qu’ils ont plus de
valeur pour Tsathoggua
vivants que morts. Le para-
site McCoy peut, néanmoins,
essayer d’attirer les investiga-
teurs vers le temple, par un
moyen Ou un autre, a partir
du moment ot il a la statue.
L4, il jaillira de la carcasse de
Thomas McCoy afin de terri-
fier et, si possible, pousser les
étudiants a trouver refuge a
Pintérieur — ou ils seront cap-
turés pour un usage ultérieur.
Si les investigateurs posent
trop de questions d « McCoy »
ou refusent de bouger le bou-
clier, le parasite extrait une
bonne partie de son corps
hors du jeune homme sous la
forme d’une dizaine de ten-
tacules noirs — elles sortent
de ses oreilles, de sa bouche,
de son nez et méme de ses
yeux, causant la perte de
1/1D6 SAN.

Le parasite menace et tente
d’intimider les investigateurs
soit pour qu’ils retirent le
bouclier, soit pour qu’ils lm
tendent la statuette. Si
quelgu’un réalise (un test
d’Intuition réussit y contri-
bue) que la créature ne peut
pas s’approcher du bouclier, il
peut essayer d’utiliser ce der-
nier contre le parasite.
Néanmoins, le Signe des
Anciens sur la face avant ne
fonctionne que 8’1l est directe-
ment orienté dans la direction
du monstre et il ne protége
alors que la personne portant
le bouclier et un trés petit
nombre de personnes restant
dans son axe et trés pres du
porteur.

C’est aux investigateurs
d’imaginer comment circon-
venir le formidable obstacle
que représente le parasite de
Tsathoggua. Ils peuvent lui
donner la statuette et il s’en
irait — mais 1l faudra toujours
Paffronter plus tard au tem-

Aide de jeu #7

Extraits du journal d’Adam Carris,
concemant la traduction

de la tablette noire

le bouclier de bronze et de bois portant
I’étrange symbole étoilé. Non loin du bou-
clier, gisent le journal de ’archéologue et
Pancienne statuette découverte quelques jours
plus tot.

Thomas semble sale, dépenaillé, échevelé,
bléme, mais autrement en assez bonne santé,
Quand les investigateurs approchent de lui
ou l'appellent, le parasite fait répondre son
héte: « Venez donc ici et aidez-moi A retrer ce
bouclier. ». Aprés une seconde de pause, il
ajoute « S’il vous plait », puis gratifie ’assem-
blée humaine d’un sourire raide et sans joie.
Le parasite veut écarter le bouclier marque
du Signe des Anciens loin de la statuette afin
de ramener celle-ci au temple. Si les investiga-
teurs sont assez fous pour le faire pour lui, il se
saisit de I"objer et s’enfuit dans les bois.

ple, sans compter que Burlington aura tué
plus de monde et ressuscité plus de voormis.
Combatrre le parasite est trés difficile, presque
impossible en fait, avec les armes rudimen-
taires dont disposent les investigateurs. Si le
groupe a déja été dans la grange, il est armé de
dynamite et c’est leur meilleure chance de
venir a bout de ce cauchemar vivant; néan-
moins, le mélange d’une créature rapide et
mortelle et de quelques batons d’explosif a
de bonnes chances de prélever son dii chez
les investigateurs.

Par ailleurs, méme si leur récupération et leur
utilisation restent risquées, il v a aussi de I’es-
sence et de ’acide de batterie dans les
véhicules garés en face de la ferme Campbell.
L’un des moyens intéressants dont peut user
le groupe est de forcer la créature, grace au
bouclier, a reculer dans un endroit ou elle



Chambre
du portail

=

serait coincée. Comme la rencontre se situe
en plein air, il 0’y a pas beaucoup de lieux
possibles, excepté sous terre. En repoussant le
parasite McCoy dans les fouilles, dans I'un
des trous les plus profonds et en posant le
bouclier sur le dessus, cela le forcerair a cren-
ser pour sortir de 1a. Bien entendu, il en est
parfaitement capable, avec ou sans le corps de
McCoy. Mais cela peut donner le temps aux
investigateurs de récupérer le journal de
Carris, de lire ses notes et de foncer au tem-
ple pour éliminer Burlington avant que le
parasite ne se libére.

De plus, en piégeant le parasite de cette
maniére, puis en lichant quelgques bitons de
dynamite dans le trou, on serait certain de la
tuer proprement. Et, au cas ou les joueurs le
demandent, oui, les latrines proches font I’af-
faire. Il faudra juste leur rappeler que jeter
des explosifs dans Pun de ces trous pourra
leur réserver quelques surprises écceurantes.
Si le parasite est défait, emprisonné, mis en
fuite ou vaincu d’une maniére ou d’une autre,
les investigateurs peuvent fouiller les vestiges
éparpillés de la tente de Carris afin de trouver
son journal. Le livre est d’abord le journal
personnel de ’homme et quatre-vingt-dix
pour cent sont inutiles aux investigateurs,
mais les deux derniéres pages (Aide de jen
#7) retracent les progrés de 'archéologue
dans la traduction de la tablette de pierre. Il

ossements
de Voormis

Chambre
des adorateurs

portes jumelles

30 pieds

10 mérwres

ne faut que quelques instants pour lire cette
partie. Si les investigateurs croient ce qu’ils
lisent — ils devraient apres tout ce qu’ils ont vu
jusqu’a présent — ils perdent 1/1D2 SAN,
gagnent +2 % en Mythe de Cthulhu et savent
désormais lancer le sort Graver I’®il
enflammé venu du ciel (Signe des Anciens)
s’1ls le désirent.

De plus, il faut, pour chercher le livre cité
dans le journal de Carris, Les Légendes
d’Hyperborée, par le Dr Gilbert Wenton, réus-
sir un test de Trouver Objet Caché pour
retrouver ’ouvrage abimé dans la boue du
camp. Le livre fut imprimé en 1919 par
Golden Throne Presse, 4 Londres, et fut alors
assez largement considéré comme fantaisiste.
Maintenant que les investigateurs en savent
plus, le lire leur cotte 1D2/1D6 SAN, leur
accorde +4 % en Mythe de Cthulhu et, bien
qu’il ne contienne aucun sort, il comprend
une large section 4 propos du langage hyper-
boréen qui donne une base de 20+1D10
points dans la langue du Mythe, le Tsath-yo. Il
faut deux semaines pour lire et comprendre ce
second livre.

Afi.temple de Tsathoggua-

On peut, pour trouver le temple enterré, utili-
ser la carte d’Arnold Lansdale, si les
investigateurs comprennent que le second X en

“
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Impact 0
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Impact +1D4
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INT 11
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Deux bigfoots

Yoir un bigfoot colte 01106 SAN.

Le male

CON 19  Endurance
DEX 16  Agilite

FOR 22  Puissance
TAl 23 Corpulence
INT 41 Intuition
POU 12  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +206
Points de Vie 21

Compétences
Athlétisme

Couvrir ses traces
Discretion

Ecouter

Lancer

Natation

Pistage

Se cacher

Trouver Objet Caché

Combat

Poings

dégats 1D3+2D6
Hache de pierre
degats 1D8+2+2D6
Gros cailloux lancés
degéts 1D8+1D6

La femelle

Endurance
Agilité
Puissance
Corpulence
Intuition
Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1086
Points de Vie 20

Compétences
Athlétisme

Couvrir ses traces
Discrétion

Ecouter

Lancer

Médecine holistique
Pistage

Se cacher

Trouver Objet Caché

Combat

Poings

dégats 1D3+1D6
Lourd gourdin
dégats 108+2+1D6
Gros cailloux lancés
dégats 108+106

95 %
80 %
99 %
99 %
55 %
60 %

80 %
80 %
50 %
65 %
60 %
45 %
70 %
70 %
60 %

65 %

60 %

50 %

99 %
65 %
90 %
95 %
65 %
70%

60 %
50 %

40 %

indique la position. Sinon, ils peuvent persua-
der ou forcer Philip Shirley a les conduire
jusque-la, tout droit dans 'enfer qu’il a fui.
Ce ne sera pas chose facile et méme si le jeune
homme accepte, il fuyait pour sauver sa vie et
retrouver la route nécessitera 4 la fois de la
chance et du temps. Finalement, si aucune
autre option ne se présente, le gardien peut
laisser I'un ou 'autre des bigfoots les guider
jusque-la, directement ou indirectement.

Quand les investigateurs atteignent finalement
le second site de fouilles, ils peuvent trouver
une sorte de basse colline dont I'un des cotes

a ete excave. La, se dresse un mur ancien, en

pierres, avec une double porte en son centre.
La magonnerie est encore largement prise dans
la terre, mais quelques sections ont été net-
toyées qui laissent apparaitre une sorte de
pierre grise en dessous. Les parties dégagées
montrent des symboles graves qui ressemblent
au Tsath-yo, le langage utilisé par les
Hyperboréens pour écrire la tablette, mais qui
présentent quelques différences notables. Ces
symboles sont, en fait, la version dégénérée
voormis du Tsath-vo et les lecteurs maitrisant
I"Hyperboréen classique ont un malus de -
20 % pour les dechiffrer et les traduire.

La double porte qui méne au temple est aussi
en pierre, tout comme les gonds. Les voor-
mis maitrisaient ’architecture et I'ingénierie
maig n’avaient aucune connaissance de la
métallurgie.

L’intérieur du temple n’est pas trés grand.
L'essentiel de ’espace est occupé par la cha-
pelle principale et par deux petites piéces
adjacentes — ["une est la chambre du prétre,
IPautre la salle du portail. Le plafond n’est
qu’a deux metres du sol, a peine, car les
constructeurs voormis éraient petits. Les inves-
tigateurs les plus grands et les bigfoots doivent
ici se baisser ou s’accroupir. Des gravures
décorent les murs qui dépeignent la grandeur
de Tsathoggua et de ses fidéles serviteurs voor-
mis.

La chapelle principale fait environ dix métres
de diamétre, sans aucun meuble a "excep-
tion de ’autel en son centre. Cert autel a une
conception €trange — un colosse épais s’éléve
4 Pune de ses extrémités jusqu’a soixante cen-
timeétres au-dessus du socle. L'autel mesure
un peu plus de deux métres de long, soixante
centimétres de large et un peu moins d’'un
metre de haut. Aux quatre coins de "aurtel,
se trouvent des poteaux d’une vingtaine de
centimétres de long autour desquels
quelqu’un a récemment attach¢ des longueurs
de corde, sans doute pour immobiliser les vie-
times sacrificielles. Sur I'un des cotés de
I’autel, des piles d’ossements voormis ont été
rassemblées et triées en vue des résurrections
a venir. On compte une guarantaine de ces
tas.

On trouve, éparpillé au travers de la picce, de
nombreux os humains. lls dégoulinent encore
de sang. Bien qu’ils solent entiérement net-
toyés de leur chair, ces os montrent des
marques de grignotage et certains ont été fen-
dus de maniére a en sucer la moelle. C’est
tout ce gu’il reste de ceux que Burlington a
déja sacrifiés, car les voormis revenus a la vie
ont d’incroyables appétits.

La petite piece a la droite de la chapelle est la
chambre du prétre et c’est 1a qu’on trouve le
sac de couchage et les quelques affaires per-

sonnelles de Burlington. C’est 1a aussi que se
trouvaient les voormis morts jadis, enfermés
ici par les Hyperboréens. La seconde piéce,
a gauche de 'autel, content le portail pour
N°Kai et les survivants du raid voormis sur
le camp. Les captifs sont pieds et poings liés,
une longueur de corde passée autour de leur
cou et attaché a de lourdes patéres de bois
scellées dans la maconnerie.

< Lig'portail

Le portail ressemble a4 une arche ornemen-
tée menant sur une piéce plongée dans
Pobscurité. Pointer une source de lumiére en
direction de I'arche n’a aucun effet sur les
ténebres au-dela. Aucun objet inanimé ne
peut passer au travers 4 moins qu’il ne soit
accompagné d’un étre vivant. Ainsi, on voit
rebondir une pierre que on y a jetée comme
si elle avairt frappé un mur invisible. Tout per-
sOnne assez curicuse ou asscz imprudente
pour passer au travers — ou simplement pour
v glisser une main — perd trois points de
magie, un point de SAN et se retrouve ins-
rantanément rransporté dans le monde stygien
de N’Kai. La, les pauvres dmes sont plongées
dans d’inscrutables téncbres, a ’exception
d’une lumiére faible provenant du portail
gu’elles viennent de traverser. Oui, on peut
voir depuis ce coté la salle du portail dans le
temple et tous ceux qui s’y trouvent, bien
gu’aucune communication ne soit possible.
Tout investigateur qui passerait en N'Kai ferait
bien de revenir aussi vite que possible a la
surface, a moins qu’il ne veuille courir le
risque de croiser un de ces parasites de
Tsathoggua pratiquement invisibles dans cette
obscurité. Retraverser le portail colte trois
points de magie et un point de SAN addi-
tionnels.

Des problémes au temple

Quand les investigateurs arrivent au temple,
celui-ci n’est pas vide. Le professeur
Burlington est 13, accompagné d'une paire de
voormis. A moins qu’on se soit déja occupé de
son cas, le parasite McCoy est présent lul
aussi, avec sans doute la statuette de
Tsathoggua — ce qui 2 transformé Burlington
en centrale d’énergie magique. Les choses
peuvent sembler aller mal pour les investiga-
reurs, mais des actes vifs et astucieux peuvent
encore retourner la situation et les investiga-
teurs ont une chance de sauver leurs
camarades emprisonnes dans le temple.

Les circonstances de la conclusion de cette
histoire sont laissées a 'appréciation du gar-
dien. D’abord, il doit déterminer combien de
voormis a pu faire renaitre Burlington, en gar-
dant a esprit qu’il lui a fallu tuer un humain
pour chaque résurrection. Cela détermine le
nombre de voormis restés a garder le temple,
le nombre envoyé a la ferme Campbell et le
nombre de prisonniers encore saufs. Il est
hautement recommandé qu’entre deux et cing
gQUETTIErs voOormis solent présentes au temple,
mais aussi qu’il reste assez de captifs vivants a
Secourir.

Un autre facteur a prendre en compte pour
déterminer le nombre de voormis est 'état
des investigateurs. S’ils ont déja été passable-
ment malmenés ou ¢’ils sont pauvrement



armés, il ne devrait ¥ avoir qu'un ou deux
voormis face 4 cux. D’un autre coré, s’ils sont
en forme et armés comme pour une chasse a
I'ours, le gardien doit pouvoir leur envoyer
une pleine horde de sauvages poilus et hur-
lants.

Ce-que fait Burlington

Un gardien qui sait meénager ses effets drama-
tiques placera certainement Burlington
au-dessus de ’autel, prét a sacrifier un nouvel
étudiant a Tsathoggua. Cela forcera les inves-
tigateurs 4 agir vite, & moins qu'ils ne laissent
mourir un autre innocent. Laisser le rituel
commencer coute 116 SAN a chaque inves-
tigateur, sans oublier la perte de 1/1D6 SAN
pour le rituel lui-méme. Aie! Une fois que la
bagarre éclate — et il ¥ aura une bagarre car
Panthropologue dément et ses sauvages d’'un
autre temps ne se rendront pas — Burlington
laisse les voormis se ruer sur les investiga-
teurs tandis que lui-méme utilise son .38 pour
les tenir a distance. Le professeur vise d’abord
les investigateurs les mieux armés. La bonne
nouvelle est que Burlington ne s’attendait
pas a une confrontation, aussi n’a-t-il que six
balles dans son revolver et aucune réserve.
Une fois que son flingue est vide, le professeur
urilise son seul sortilége offensif, Epuiser le
pouvoir, alin de voler assez de points de magie
a une victime pour qu’elle rombe incons-
ciente.

Rappelez-vous que, si la statuette de
Tsathoggua a été rapportée au temple,
Burlington peut tirer jusqu’a 120 poinrts de
magie pour s’assurer de remporter le duel
point de magie contre point de magie sur la
table de résistance.

Finalement, Burlington n’hésitera pas a s’en-
fuir dans le chaos de la bataille si les choses
tournent mal pour lui. Comme les investiga-
teurs bloqueront certainement la seule sortie
du temple vers ’extérieur, "apprenti grand
prétre pourra courir jusqu’au portail et, si on
ne ’en empéche pas, rejoindre N'Kai. Les
événements futurs peuvent &tre trés variés.
Les investigateurs peuvent vouloir poursui-
vre le meurtrier, ou qu’il aille, afin de se
venger. Burlington peut se cacher en N'Kai
durant un temps, aupres de son maitre
ensommeillé, pour réapparaitre quelques mois
plus tard, lui-méme en quéte de vengeance.
Burlington peut atteindre Tsathoggua et
I’éveiller assez longtemps pour qu’il envoie
certaines de ses larves amorphes au travers
du portail pour s’occuper des investigateurs.
La encore, Tsathoggua peut se montrer
affamé et grognon au réveil et peut s’occu-
per lui-méme de Burlington.

Ne pas oublier:

Quelle part jouent les bigfoots dans la bataille
finale — §’ils 8’y impliquent seulement? Ils
peuvent étre terrifiés par Burlington et son
dieu ténébreux, assez pour suivre ses ordres et
attaquer les investigateurs ou, comme sug-
géré plus tot, ils peuvent aussi avoir rejoint
les investigateurs afin de débarrasser leurs
bois des anciens maléfices, pour retourner &
leur vie simple et pacifique.

Si les investigateurs commencent a jongler
avec la dynamite dans le temple, il v a de
bonnes chances pour qu'ils tuent les prison-
niers ou qu’ils se tuent eux-mémes, sans
compter que le vieux temple peut s’effondrer
sur tout le monde.

Et qu’en est-il du parasite McCoy? Est-ce que
la créature est présente durant la bataille ?
Une fois la bagarre finie et les captifs en sécu-
rité, le gardien aura quelques derniéres pistes
a refermer. D’abord, les bigfoots tenteront de
disparaitre dans les bois, une fois encore, pour
redevenir des étres de légende. Si 'un des
bigfoots est mort, son compagnon empor-
tera pour 'enterrer dans un endroit secret.
Si les deux bigfoots meurent, les investiga-
teurs changeront ’histoire des sciences
naturelles — il vaut donc mieux I'éviter.
Rejetons de la magie noire, les voormis mués se
dissolvent dans une flaque de sang et de
vieilles esquilles d’os, laissant peu de traces.
Les voormus qui n’ont pas été tués fuient dans
les bois; si suffisamment d’entre eux survi-
vent, ils se regroupent et représenteront une
menace sérieuse que les investigateurs devront
traiter un jour ou ’autre. Rappelez-vous:
comme c’est le sort Voler I’énergie vitale qui
les a ramené a la vie, ils ont une inextinguible
soif de sang.

Si le parasite McCoy survit, que fait-il? L'une
des futures aventures possibles peut advenir
quand les investigateurs rameénent la statuette
de Tsathoggua a 'Universit¢ Miskatonic. Le
parasite doit toujours tenter de rapporter la
statuette 4 son maitre, et une série de meurtres
horribles et inexplicables peut débuter sur le
campus tandis que la créature se lance a la
recherche de I'idole. Le fait que le parasite
puisse passer de corps en corps peut donner
des choses trés intéressantes.

Enfin, que faire du temple [ui-méme? Si on le
laisse intact, il représente une extraordinaire
découverte archeologique, mais certains gar-
diens n’aiment pas que de telles preuves de
Iexistence du Mythe, aussi concrétes, restent
a trainer. Il faut donc, d’une manieére ou d’une
autre, s’en débarrasser. La « malédiction des
ténébres vivantes », que les Hyperboréens crai-
gnaient tant, et briévement mentionnée dans
le journal de Carris, est une maniére d’orien-

b o e -
“Tes voormis
FOR CON TAI INT

A 15 16 10 09
2 13 15 08 12
5 16 14 09 08
4 15 13 08 "
L3 14 qud 10 10
6" 16 13 11 06

POU DEX PV Impact
13 16 13 +1D4
09 11 12 0
1 12 12 +1D4
08 13 1 0
12 15 14 0
14 10 12 +104

Voormis

- Les voormis forment une race primitive
- d’humanoides villeux qui, pour la plu-

part, disparurent il y a des centaines de
millier d’années. Ces créatures hirsutes
sont un peu plus petites que les
humains, mais elles semblent encore
plus pelites comme elles se déplacenta -
demi accroupies et seulement a moitie
érigées. Pourtant ce sont des guerriers
puissants, sauvages, qui ne semblent
pas connaifre la peur. Ces vorrmis sont
des spécimens revenus 2 la vie de I'an-
cienne race telle qu'elle étalt jadis. C'est
a cause de cela gu'ils sont plus intelli-
gents que ceux qui ont survécu jusqu'a
présent. L'ancienne civilisation voormis
possédait un systéme politique primitif,
une forme d'écriture fruste, la capacité
d'élever des batiments en pierre et une
religion organisée sous |a forme de la

- vénération de Tsathoggua.

En combat, les voormis utilisent le plus
souvent des lances rudimentaires, des
haches de pierre ou méme simplement
feurs mains griffues. Les voormis sont
aussi trés efficaces avec des bolas et
utilisent ces armes exotiques pour cap-
furer leurs ennemis vivants —
généralement pour le sacrifier 3
Tsathoggua au crépuscule.

Carac Dés Moyenne

CON 306 10-11

DEX 206+3 12-14

FOR 2D6+8 14-16

TAl 2D6+3 09-11

INT 306 10-1

POU 306 10-11

MOV 08

PV 10-11

Impact +1D4

Combat

* Griffes 30%
degéats 1D4+impact

= Gourdin 50 %
dégats 1D8+mpact

* Hache de pierre 45 %
deégéts 106+1+impact

* Lance 45%
dégats 1D8+impact

+ Bolas 50 %
dégats 1D4+immebilisation

= Filet 35%

dégats immobilisation

Armure
Peau épaisse +1

Sorts
Sur une réussite spéciale sur un test
d'INT, le voormis connait 103 sortiléges.
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ter les choix. Imaginez que Tsathoggua soit

suffisamment irrité que son temple soit mis & -

sac pour la seconde fois qu'il envoie une vague
de Larves amorphes au travers du portail.
Pire, il s’éveille totalement et décide de faire
une apparition personnelle. Disons simple-
ment que si cela arrivait, les investigateurs
feraient bien d’avoir un Signe des Anciens de
prét. En tant qu’étudiants, ils devraient savoir
que ’histoire se répéte et ainsi suivre Iexem-
ple des Hyperboréens en enterrant ce temple
damné une nouvelle fois.

‘Récomperises’

» Pour avoir sauvé les vies de ceux caprurés
par les voormis: +1D210 SAN

» Pour avoir tué ou capturé le professeur
Burlington: +1D6 SAN

= Pour avoir tué le parasite McCoy: +1D10
SAN

» Laisser les captifs mourir: perte de 2D6
SAN

Voici six personnages pretirés pour cette aven-

ture.

+ chacun posséde des liens spécifiques avec
les autres personnages ou remplit un role
vital donr les investigateurs auront besoin
pour résoudre ce mystére €t y survivre.

= chaque description doit étre photocopiée et
donnée 4 la personne qui jouera l'investiga-
teur.

» le gardien ne devrait pas laisser lire les des-
criptions des personnages que ’on ne joue
pas.

» enfin, méme si un étudiant posseéde des com-
pétences de combat, aucun d’entre eux ne
porte d’armes, & moins que ¢a soit spécifi-
quement indiqué dans la description du
personnage.



Investigateurs prétirés

William « Bill »Balin

Vous n’étes pas vraiment a votre place au milieu de
tous ces etudiants dans cette expédition. Ils viennent de
leintaines villes tandis que vous étes un enfant
d’Ackham, né et clevé ici et c’est une bourse qui vous a
ouvert les portes de la prestigicuse université. Vous étes
tes sensible & ce fait et prenez trés mal que quicongue
vous traite de « péquin de local ». Néanmoins, 4 cause
de votre education rurale, vous étes bien plus a Paise
dans les fermes et les bois que vos camarades et vous
pourrez bien profiter du voyage pour leur apprendre
une chose ou deux.

William «Bill » Balin

20 ans, garcon du coin qui fait de son mieux

APP 12  Prestance 60 %
CON 13  Endurance 65 %
BEX 11 Agilite 55 %
FOR 13  Puissance 65 %
TAI 13 Corpulence 65 %
EDU 15 Connaissance  75%
INT 17 Intuition 85 %
POU 12  Volonté 60 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 13
Sante Mentale 60

Compétences

Athlétisme 45 %
Bibliotheque 45 %
Discrétion 55 %
Ecouter 50 %
Equitation 40 %
Histoire paturelle 55 %
Orientation 50 %
Pistage 60 %
Sciences humaines: archéologie: 50 %
Trouver Objet Caché 50 %
Combat

Poings B0 %
dégats 1D3+1D4

Fusil de chasse 50%

dégats variables en fonction du calibre

- -Betty Harris

Vous étes brillante, gaie et charmante. Vous vous faites
rapidement des amis et comprenez les cours & peu prés
aussi vite. Il n’y a gu’un souci: ce n’est qu’une facade.
Vos rires sont forcés et vous étes incroyablement seule.
Méme vos amis ne savent pas qui vous étes. C’est qu’il
v a quelgue chose en vous que vous méprisez. Vous étes
homosexuelle. Vous avez essayé d’étre normale, comme
les autres filles, mais vous ne pouvez empécher: les
filles vous attirent.

Personne ne sait rien de tout ¢a, personne a I'université
et définitivement personne dans votre famille. La honte
sera trop grande, n’est-ce pas? Vous voudriez tellement
trouver quelgu’un de qui partager la vie, avec qui étre
heureuse et ¢’est pour cela que vous avez entrepris ce
voyage. Vous avez entendu dire des choses affreuses,
meéchantes, par d’autres filles 4 propos de Lydia Snyder
— elle n’a jamais eu de petit ami, elle n’est pas intéres-
sée par les garcons. Vous savez qu’il y a peu de chance
que ¢a arrive, mais qui sait, peut-éire est-ce vrai. Vous
vous Etes inscrite a cette expedition pour observer
Lydia discretement et vous faire une idée par vous-
méme.

-Betty Harris

19 ans, etudiante avec un terrible secret

APP 14  Prestance 70 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX 10 Agilits 50 %
FOR 11  Puissance 55 %

TAI 09 Corpulence 45%
EDU 16 Connaissance 80 %
INT 17 Intuition 85 %
POU 14  Volonté 70 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 12
Sante Mentale 70

Compétences

Athlétisme 40°%
Bibliotheque 50 %
Ecouter 60 %
Persuasion 5%
Premiers soins 50 %

Sciences de la terre: géologie.  50°%
Sciences humaines:

- Archéologie 60 %
- Histoire 55%
Se cacher 50 %
Trouver Objet Caché 45 %
Combat

Poings 50 %
dégéts 103

Les Fouilles
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~Ben Henderson

Vous étes le vilain petit canard de cette expédition, si
PPon peut patler ainsi. Des années plus tard, vous serez
considéré comme un geek ou équivalent. Vous préferiez
vous rouler en boule avec le dernier numéro de Wend
fales plutét que d’aller vadrouiller dans les bois, En fait,
la seule raison qui vous a poussé a y aller, c’est votre
attirance pour Pétrange et le merveilleux. Vous avez
entendu dire que le professeur Carris allait chercher
des artefacts hyperboréens. Vous connaissez age légen-
daire de ’'Hyperborée grice a votre immense collection
de magazines pulp et si une telle place a vraiment
existe, et bien, vous devez absolument le voir par vous-
meme.

-Ben Henderson
19 ans, étudiant de I'eétrange
APP 10  Prestance 50 %
CON 12  Endurance 60 %
DEX 16  Agilite 80 %
FOR 10  Puissance 50 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 17 Connaissance 85 %
INT 18  Intuition 90 %
POU 13  \Volonté 65 %
Valeurs dérivées
Impact +0
Paints de Vie 12
Santé Mentale 65
Compétences
Athlétisme 35 %
Bibliotheque 55 %
Ecouter 40 %
Esprit ouvert™ 70 %

Sciences formelles: astronomie 45 %
Sciences humaines:

- Archéologle 50 %
- Histoire 50 %
Sciences occultes 50 %
Trouver Objet Caché 40 %

*d cause de volre habitude de lirg des histoires bizarres ef mervailleuses, vous éles
moins affects quand vous étes confronté & des choses gui ne devraient pas exister. Un
test réussi dans cette compétence indigue gue vous ne perdez que la moitie des
points de SAN Jorsque vous voyez des créatures, que vous assistez 8 (utilisation de
magie ou que vous fisez des lires du Mythe. Néanmoins, vous perdez la SAN normale
lorsquiil s'agit de spectacles sanglants ou lorsgue vous lancez des sorts — si vous
vENiezZ & en apprendre.

Combat
Poings 50 %
dégats 1D3

" Iivestigateurs prétirés

Joseph Nateleone

Vous venez des rues de Chicago. Mais vous et votre
famille n’aviez rien a voir avec la mafia — pour le plus
grand malheur de vorre adolescence. Vous avez grandi
en admirant les affranchis locaux et ne vouliez rien tant
que leur ressembler. Vos jeunes années ont ¢té pleines
de bagarres et de problémes divers. Vos parents s’en
sont rendu compte et ils voulaient que vous fassiez
guelgue chose de bien de votre vie. Votre pére a sue
sang et eau pour ramener assez d’argent pour vous
envoyer dans une bonne école.

Vous n’étiez ni idiot ni ingrat, et vous avez réalisé que
votre famille s’était sacrifiee pour vous envoyer a I’'uni-
versité. Alors vous avez dépassé votre idolatrie des
gangsters et vous avez essaye de rendre fiers papa et
maman. Mais il y a des choses difficiles a abandonner,
comme vorre couteau a cran d’arrét a manche de nacre.
Heé ! il vous a été offert par Johnny Hust-Doigts Zatobie
lui-méme. Pas question de le laisser derriere.

Jéseph Nateleone

21 ans, mauvais garcon cherchant la redemption
APP 16  Prestance 80 %

CON 15 Endurance 75 Y%

DEX 12 Aglité 60 %

FOR 14  Puissance 70 %

TAl 14 Corpulence 70 %

EDU 14 Connaissance 70 %

INT 15  Intuition 75%

POU 11 Volonte 65 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Paoints de Vie 15
Santé Mentale 65

Compétences

Athlétisme 60 %
Baratin 65 %
Bibliothéque 40 %
Discrétion 60 %
Ecouter 50 %
IMétier: serrurier 45 %
Sciences humaines: archéologie 40 %
Trouver Obiet Caché 40 %
Combat

Poings 65 %
dégats 103+1D4

Cran d'arrét 45 %

dégats 1D4+1D4+empalement
Coup de pied (sur adversaire au sof) 45 %
degats 1DE+1D4




Investigateurs prétiré

Nicholas Parker

Vous étes un étudiant intelligent et compétent, mais vous
avez un secret inconnu de vos camarades: le professeur
Carris est votre oncle. Si vous le savez tous deux, vous ne
voulez pas que d’autres le découvrent de peur qu’on
pense que vos bonnes notes ne soient dues gqu’a du favo-
ritisme et non a vos longues heures de travail. Pourtant
vous n’avez pas honte de votre oncle. En fait, vous adorez
Phomme et vous ferez tout ce qui est nécessaire pour
qu’il ne hui arrive rien.

Nicholas Parker

20 ans, étudiant avec un secref

APP 09 Prestance 45 %
CON 1 Endurance 55 %
DEX 13 Agilite 65 %
FOR 12 Puissance 60 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 16 Connaissance 80 %
INT 16 Intuition 80 %
POU 14 Volonte 70 %
Valeurs derivées

Impact +

Points de Vie 12

Santé Mentale 70

Compétences

Ahlatisme 40 %
Bibliothéque 75 %
Ecouter 56 %
Lecture rapide* 70 %
Persuasion 50 %
Sciences formelles : chimie 50 %
Sciences humaines : archéologie 65 %
Sciences humaines : histoire 60 %
Trouver Objet Caché 55 %

* Gette competence spéciale vous permet de lire un livre en moitié moins de temps
que normal.

Combat
Paings 50 %, dégats 1D3

Vous étes Pun des meilleurs joueurs de 1’équipe de Base-
Ball de la Miskatonic U. Vous avez méme €té repéré par
quelques-unes des equipes de la ligue majeure. Vous pré-
féreriez certainement passer tout ce temps avec vos amis
ou sur un terrain de jeu, mais ¢’est déja ce que vous avez
fait cette saison et vos notes ont dégringolé, C’est la rai-
son de votre présence dans cette, heureusement courte,
expédition : gagner des points avec le professeur Carris.
Vous n’avez pas grand-chose en commun avec quiconque
dans ce voyage, sauf peur-étre Thomas McCoy et Eric
Ashford, deux membres de ’équipe de football. Vous
vous entendez bien avec ces gars — vous pouvez toujours
causer sport quand vous vous ennuyez ferme.

-Brian Skip

20 ans, star du Base-Ball sybarite

APP 12  Prestance 60 %
CON 16  Endurance 80 %
DEX 15  Agilite 75 %
FOR 14  Puissance 70 %
TAI 13 Corpulence 65 %
EDU 14  Connaissance  70%
INT 12  Intuition 60 %
POU 11  Volonté 55 %

Valeurs dérivées
Impact +104
Points de \iie 15
Santé Mentale 55

Compétences

Athlatisme 55 %
Bibliotheque 45 %
Lancer 65 %
Sciences humaines :

- Archeologie 45 %
- Histoire 40%
Sprinter* 60 %
Trouver Objet Cache 70%

* Celle compétence spéciale vous permet de distancer 2 pet prés tous ceux que vous
allez rencontrer dans ce scénario. En terme de jeu, votre mouvement passe de 8 a 12,
Vous pouvez sprinter durant un nombre de fours égal 8 volre scare de CON, mais veus
devez ensuite passer un nombre equivalent de fours & reprendre votre soiffie.

Combat

Poings 55 %
dégats 1D3+1D4

Batte 50 %

dégats 1D8+1D4

l'es Fouilles



Scénario

Brilantes |

par David Conyers

Dans lequel un hébétement obsédant finit par passer...

Ou les investigateurs amnésiques doivent absolument comprendre ce qu’ils ont fait ces
sept derniers jours en Haiti, afin de sauver le fils de I'un d’entre eux et,
peut-étre, sauver Haiti elle-méme.

affiche b

Nyarlathotep
Le dicu extéricur joue un
grand role icl et pas moins de
quatre de ses avatars apparais- i e ke
sent dans Phistoire, du:)}ftftJ la E‘nquelqueSmotS.. A
terrible Horreur Flottante Haiti, 1930, en pleine occupation ameéricaine. Les investigateurs se réveillent a ’hépital mili-
dont il faut empeécher larrivée IRV R0y 1iE e amnésiques et sujets 4 des pertes de conscience. Impossible pour
au soir de la Fer Gede. Le cux de se rappeler les sept derniers jours, depuis avant leur arrivée sur l'ile. Ils sont néanmoins
chags rampant joue au chat et EEPTTeee par une urgence — quelque chose d’horrible se prépare qu’ils doivent empécher. Leur
a la souris avec les person- enquéte les conduit a rencontrer adeptes du vaudou, trafiquants d’armes, rebelles Haitiens et
sl tig R ENC Ll services de renseignement américain, dans une course contre la montre qui leur révélera
: ; enfin de bien terribles vérités: une secte sanguinaire prépare ’arrivée d’un avatar de
- Leculte Nyarlatothep sur Iile et ils sont déja morts.

de I'Horreur Flottante

Secte vaudou devoyée, totale-

ment attachée a Nyarlathotep.

bimsaniill [mplication des investigateurs Ehjeux et récompenses

d’un terrible avatar du dieu Six prétirés sont proposés aux joueurs. L'un = Retracer les sept derniers jours, depuis ’ar-

extérieur, dont ’arrivée plon- d’eux, Dirk Kessler, doit absolument étre joue rivee a Haiti des investigateurs

oe bl ol S @hesiebnel  — car tous les autres sont déja morts et ne  * Parvenir a contacter les personnages clefs

le chaos et la violence. sont plus que des fantdémes, des fragments qui leur donneront acces au culte, sans lais-
de sa personnalité démente. Ils sont venus ser les autorités américaines et les services de
[quod.Medwin.. (573 (<0 s0:oME  en Haiti, engagés par James Sterling, pour renseignement se mettre en travers de leur
retrouver le fils disparu de celui-ci. Les route
Sterlings sont des marchands d’armes, en  + Comprendre enfin qu’ils sont tous morts et
contact avec les rebelles pour leur livrer illéga- qu’il y a un dernier sacrifice a accomplir
lement des armes et des munitions. Mais Jack pour empécher une monstrueuse tragédie.
Sterling, le fils, a eu un « accident ». Il est
maintenant entre les mains du culte de
I’Horreur Flottante et tous les investigateurs,
sauf un, ont été massacrés lors de leur pre-
miére tenrtative pour le libérer. Désormais,
Kessler, poussé par ses fantomes, amnésique,
doit revivre ces derniers jours et aller au bout
de sa mission : empécher ’Horreur Flottante
d’arriver en Haiti.

Le Bureau du Renseignement
Naval, les services secrets

ricaing présents sur ile
d’Haiti, s’intéresse de prés
auX Investigateurs, soupcon-
nes de vendre des armes aux
rebelles locaux. Ilyod
Medwin est le directeur de la
branche locale.

_Sebastien Sénégal
Meneur des rebelles cacos, en
lutte contre I*occupant ameri-
cain en Haiti, Sébastien est la
raison initiale de la présence
des investigateurs, puisqu’il
achete des armes illégalement o
a Pun d’entre eux. C’est aussi Ll\i';?::gataon

un homme qgui sait ce dont est ﬁﬁ‘ibiaﬂce Exploration
capable le culte de PHorreur

Etoiles brilantes

L'ambiance est lourde, moite, tropicale — panama et costume de coton blanc. Hait Interaction
Flottante.. est une fle contrastée, miséreuse et munificente 4 la fois, et les luttes sociales, Mythe
LA imprégnees de vaudou, en rythment les jours. C'est dans ce monde étranger pour :
M&ma;desephme- eux que les investigateurs doivent agir alors méme qu'ils ne savent pasce - Style de jeu Horreur !
Elle est Ia plus grande mambo quils font ici. I faut essayer de I(Ies garder sur s fil: 'ls s'aventurent dans le Ll L?VECTE'“'E“""
: SRS e monde nair de e, ils sont des &trangers, des intrus; s'ils reviennent vers le Difficulté Débutant
de Port-au-Prince (prétresse M o ; Durée estimé OODHDDD
g e e monde blanc, plus compréhensible pour eux, ils n'auront aucune chance d'aller & uree estimee i !
s PO Ell sd au bout de leur mission. Autre grande difficulté: les investigateurs ne doivent  SESSULIIIC TSRS AR 1)
congregation). Elic posscde découvrir qu'a la toute fin de I'histoire quiils sont tous morts — un mélange de Type de personnages Préfires
les moyens nécessaires aux Angel Heart, du Sixiéme sens et des Autres, en quelque sorte. W Epoque 1930

investigateurs pout approcher
et vaincre le culte.



Les investigateurs reprennent conscience dans
un hépiral militaire américain, souffrant d’am-
nésies prolongées. Les sept derniers jours de
leur vie ont disparu de leur mémoire — non
qu’ils ne puissent se rappeler ce qu’ils ont
vu, mais parce que se souvenir serait plus dur
pour eux que tout ce qu’ils peuvent supporter.
Qu’arrive-t-il aux investigateurs quand ils
deviennent fous ? Qu’arrive-t-il quand ils sont
tellement malades qu’ils ne savent méme plus
qu’ils ont perdu 'esprit ? Qu’arrive-t-il quand
tous les investigateurs, sauf un, sont tués de la
plus horrible et la plus sanglante des maniéres
a cause de cette folie ? Cette aventure tente de
répondre 4 ces questions.

Nous sommes en 1930, 2 Haiti — la fameuse
ile des Caraibes, célébre pour son vaudou,
sa magie africaine, sa corruption, sa violence
et, depuis une décennie, pour son occupa-
tion par les Etats-Unis d’Amérique. Un
groupe d’investigateur est a2 Haitl depuis une
semaine, travaillant sur une affaire. La série
d’indices qu'ils ont suivis les a menes jusqu’au
ceeur d’un culte vaudou dévoyé révérant
Nrvarlathotep sous la forme d’un avatar,
I’Horreur Flottante.

Le site sacré de ce culte est une clairiere dans
les montagnes intérieures de I'lle, un endroit
portant le nom d’Etangs célestes, C’est la
que tous les investigateurs, sauf un, furent
massacrés par la créature qui réside dans les
étangs. L'investigateur survivant s’enfuit en
criant, terrifié er impuissant. Son esprit fut
marqué par le fait indéniable qu’il fallait arré-
ter le culte et son dieu monstrueux, mais aussi
que leur puissance était telle que la tiche
semble sans espoir, impossible. A cause de
ce que vit Pinvestigateur — et parce qu’il sait ce
qu’il lui reste a faire - il a développé deux
symptdmes psychiatriques : une amnésie, qui
a effacé ces sept derniers jours afin que la
douleur soit moins forte, et un trouble de
personnalités multiples, afin de I'aider &
accomplir ce que doit.

Ses autres lui-méme sont ses amis disparus ;
il ne veut pas se rappeler qu’ils sont morts,
qu’ils ont tous éré massacres — il continue a
les voir, 1l les garde autour de lui afin qu’ils
Pencouragent quand sa volonté faiblit. 11 s’est
convaincu gu’ils sont toujours vivants et il
sait qu’il doit retourner aux étangs célestes
pour mettre un terme a cette histoire.
Quand le seul survivant s’éveille dans un
hopital militaire 4 Port-au-Prince, ayant oublié
les sept derniers jours, il est seul. Mais il ne le
comprend pas. Ses amis sont toUjours aupres
de lui et encouragent & finir ce qu’ils ont
commencé, méme s’ils ne sont que des fan-
tdmes créés par son imagination.

Upe introduction.
pour.le gardien

Exotles britlantes présente un nouveau défi pour
le jeu de L’Appel de Crhulhu —un scénario ou
la moitié de I’action s’est déja déroulée et
I’autre moitié consiste 3 retracer ce qui s’est
passé jusqu’alors. L'un des joueurs incarne
Iinvestigateur survivant tandis que les autres
prennent le role de ses amis disparus. Le gar-
dien doit présenter les choses de maniere a ce
que ga ne soit évident pour personne avant la
scéne finale. Aucun joueur ne devrait savoir
que tous les autres investigateurs ne sont que

le produit de I'imagination du personnage
principal.

Ce scénario est plus mortel que la plupart de
ceux qui ont ét¢ publies. Chaque investiga-
teur risque de perdre cinquante points de
santé ou plus durant I’aventure, et les pertes
vont trés cerrainement atteindre les 100 % —
puisque tous les investigateurs sauf un sont
déja morts et que la réussite ne s’obtiendra
qu’aprées un sacrifice personnel. Si cette aven-
ture peut étre adaptée i une campagne en
cours, Certains joueurs pourront ne pas par-
donner que leur investigateur favori meure
dans des circonstances ainsi prédéterminées.
Chaque gardien pourra, en fonction du style
et de la personnalité de ses joueurs et de sa
campagne, déterminer si cette approche est
possible ou non.

Etoiles britlantes est basé sur The Star Pools,
une histoire du mythe écrite par A.A.
Attanasio. Elle parur, a lorigine, dans les New
Tales of the Crhulhu Myrthos, édités par Ramsey
Campbell et fut rééditée dans une version
révisée dans la collection de nouvelles de A.A.
Arttanasio, Twice Dead Things, publiée par
Elder Signs Press. Ce scénario tire aussi une
partie de son décor de la nouvelle The Faceless
Wharchers, écrite par David Conyers et parue
dans le numéro 10 des Lowvecraft’s Weird
Mysteries, édité par Arkham Press. Bien que ¢a
ne soit pas une nécessité, ces deux histoires
pourront apporter de ’aide et de ’inspira-
tion au gardien s’il parvient a se les procurer.
Le film de Wes Craven, I’Emprise des ténébres
(1988), situé a Haiti durant les années 80,
est recommandé pour poser 'ambiance et
comme aide visuelle lors de la présentation
de 'aventure.

Historique du scénario-

Etoiles brilantes met les investigateurs au
contact du puissant et dangereux culte de
PHorreur Flottante, une organisation sinistre
ayant des liens ténus avec des cultes vaudou
marginaux. Ce culte vint en Haiti il v a plus de
cing cents ans, en compagnies des esclaves
africains emportés dans les Caraibes par les
Espagnols et les Francgais. Ces adorateurs des
deux sexes vénérent une version boursouflée,
toxique, de Nyarlathotep. C’est I'un des treés
nombreux cultes associés a Nyarlathotep que
IPon trouve a travers tout le globe (voir 'encart
pour plus d’informations sur ce culte).
Invoquer 'Horreur Flotrante est un processus
difficile et compliqué. Elle ne peut simple-
ment étre appelée et il faut lui trouver un
héte humain ; ce dernier devient possédé
par 'un des aspects les moins puissants de
Nyarlathotep et se transforme lentement en
une sorte de parodie d’homme. De tels hotes
sont sélectionnés lorsqu’ils sont coupés par
une sorte de roches sacrées appelées les Pierres
tranchantes — des pierres vertes, tranchantes
comme des rasoirs, de la taille d’'une main,
décorées de symboles cunéiformes.

D’abord la victime tombe dans un profond
coma pendant une semaine ou plus ; durant
ce temps, son esprit se perd dans un univers
cauchemardesque, labyrinthique, onirique ou
il finit par rencontrer I'un des aspects humains
de Nyarlathotep. Le Dieu extérieur explique &
sa victime, en ricanant, qu’ils ne feront bien-
tét plus gqu’un, puis il ’éveille de son coma.
Deés lors, la victime de la Pierre tranchante
commence sa transformation en une créature
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Chironologie -
des derniers.
. événements

Ce scénario se déroule, idéalement, & la
fin octobre 1930 dans les semaines qui
précedent la Fet Gede haitienne, Ces
fétes voient les pratiquants du vaudou
conduire des cérémonies en hommage
a Baron Samedi, le maitre des morts et
le gardien des cimetiéres.

= Jeudi 23 octobre : les investigateurs
arrivent & Port-au-Prince et commen-
cent leur enguéte. James Sterling et
Sean O'Neill rencontrent Francis
Metraux de Labadie Imports/Exports,
qui expedie illégalement des armes
pour gux et lui demandent de garder
les caisses quelques jours de plus.

+ Vendredi 24 octobre : 'équipe tout
entiere rencontre I'anthropologue aus-
tralien Bruce Northeast, et conduit des
recherches sur les sectes secrates affi-
caines a la Bibliothégque Nationale.

* Samedi 25 octobre : Kessler et
Randall rencontrent la tireuse de carte
Marie Jérdme. Le reste de 'équipe
fouille les collines & la recherche des
étangs céléstes, sans succés.

* Dimanche 26 octobre : Bruce
Norteast découvre les étangs céléstes,
mais il est vu par les adorateurs tandis
qu'il fuit aprés avoir apercu ce qui veille
dans les eaux. Les investigateurs ren-
contrent Mama Joséphine, une
prétresse vaudou, qui leur demande de
leur apporter un Sphinx & téte de mort
en échange de son aide et de sa pro-
tection contre la secte. James Sterling
achéte des informations sur la localisa-
tion des étangs celestes a des paysans
réticents.

= Lundi 27 octobre : les investigateurs
partent en expédition jusqu'aux étangs,
oll ls trouvent un Jack métamorphosé.
Le veilleur dans les étangs tue tous les
investigateurs sauf un, Dirk Kessler, qui
fuit dans la jungle, complétement fou.

* Mardi 28 octobre : Dirk Kessler est
trouvé, errant, dans les environs de
Port-au-Prince, souffrant d'amnésie et
de pertes de conscience. |l est
emmené a I'hépital militaire de
Elmwood pour étre soigné. Il com-
mence & voir ses amis disparus sous la
forme de fantémes. Bruce Northeast
est assassingé par la secte.

* Mercredi 29 octobre : on diagnostique
une amnésie chez Kessler, causée par
un événement indéterminé. Selon les
journaux, un groupe d'étrangers a dis-
paru dans les environs de
Port-au-Prince.

+ Jeudi 30 octobre : Kessler se repose
& I'hapital. Bien qu'il commence & se
rappeler du présent et des jours précé-
dents son arrivée a Haiti, il ne peut
toujours pas se remémorer les sept
derniers jours. Il est désormais accom-
pagné par les fantdmes de ses
compagnons disparus. Le scénario
commence.

* Vendredi 31 octobre : Halloween

+ Samedi 1°" novembre : début de la
Fet Gede.

¢« Dimanche 2 novembre : Conclusion
de la Fet Gede. Cette nuit-1a, une céré-
monie est organisee aux éfangs
celestes. Ce qui reste de Jack Sterling
est sacrifié et 'Horreur Flottante est
Invoqués.

appelée 'Haote. Aprés plusieurs semaines tan-
dis que la transformation s’achéve presque
completement, ’Hére est emmené jusqu’au
site sacré du culte, prés des érangs célestes,
dans les montagnes derriére Port-au-Prince.
Un rituel est alors accompli : PHéte est sacri-
fie et de son corps émerge I’Horreur Flottante.
Le retour du Dieu extérieur provoque alors
des massacres sanglants et accorde de la puis-
sance magique aux sorciers et aux adorateurs.
Durant ce temps, les autres intrusions du
Mythe sur terre augmentent en nombre, la
folie est le pain quotidien des foules, I'Horreur
Flottante ravage le territoire durant de nom-
breuses semaines, tuant et assassinant sans
discrimination, et la nation insulaire sombre
un peu plus encore dans la misére et le déses-
poir. Il ¥ a plus d’une décennie qu’un Hote
n’a pas ¢té détecté par une Pierre tranchante,
car de tels artefacts deviennent rares, volés le
plus souvent ou, parfois, dissimulés par la
volonté incompréhensible de Nyarlathotep
lui-méme - mais tour cela va changer.
Quelques semaines avant le début du scénario,
un jeune américain débarque a Port-au-
Prince. C’est Jack Sterling, fils et héritier d’une
riche dynastie industrielle qui fabrique et vend
des munitions au gouvernement des Etats-
Unis er 4 plusieurs puissances étrangéres en
Europe et en Amérique centrale. Le com-
merce ne s’arréte guere aux frontiéres et le
pére de Jack, James Sterling, n’a jamais hésité
a vendre des armes aux deux parties d’un
méme conflit. Profitant de 1a tension croissante
entre les Haitiens et les forces d’occupation
américaines, James espeére vendre des armes
aux rebelles locaux, les Cacos, et a donc
envoyé son fils en Haiti pour entamer les
négociations.

La situation tourne a l'aigre quand, quelques
jours aprés son arrivée, Jack ramasse par
accident une Pierre tranchante perdue dans
un caniveau, dans 'un des quartiers les plus
dangereux de la ville. Il se coupe presque
immeédiatement et sombre dans le coma. Les
Haitiens qui assistent a la scéne savent ce qu’il
est. La rumeur se répand rapidement et bien-
tot, le Roi Kaliko, grand prétre et chef du
culte de I"'Horreur Flottante, trouve Jack et
Ienferme dans une cabane prés des étangs
celéstes afin que sa transformation se pour-
suive sans interruption.

Le Roi Kaliko compte sacrifier Jack aux étangs
le soir du 2 novembre, afin que cela coincide
avec la féte vaudou locale, le Gede ou Fer Gede,
dédiée a Pesprit vaudou de Baron Samedi.
Ce n’est pas une coincidence, car le Baron
Samedi est un autre aspect de Nyarlathotep.
Les jours se transforment en semaines et
James n’a aucune nouvelle de son fils. Il
décide de s’occuper lui-méme de la tiche de
retrouver ce dernier, Avec son garde du corps,
Sean O’Neil, et deux détectives privés, Dirk
Kessler et Guy Randal, James s’embarque
pour Port-au-Prince. Sa fille, Donna, et son
amie, Amy Lachlan, routes deux concernées
par le sort de Jack, 'accompagnent. Ils arrivent
tous a Haitl sept jours avant que le scénario ne
débute.

Une fois a Haiti, une série d’indices les
conduit finalement dans les collines derriére
Port-au-Prince jusqu’aux érangs céléstes. Ils
découvrent la Jack Sterling, devenu monstre
noir et reptilien qui ne reconnait ni son pére,
ni sa sceur. Le groupe est bientot repéré par le

Roi Kaliko et ses adorateurs, qui dirigent le
Veilleur des étangs sur eux.

Ils meurent tous, a U'exception de "'un des
détectives privés, Dirk Kessler, qui fuit dans la
jungle et perd I'esprit. Le matin suivant,
Kessler est trouvé par des fermiers et emmené
jusqu’a I’hépital militaire américain. Durant
deux jours, il souffre de pertes de conscience
et d’amnésie — c’est alors que son subcons-
cient réalise qu’il ne peut pas accepter ce qu'il
s’est passé et, pour compenser, qu’il réinvente
ses compagnons morts comme autant de per-
sonnalités. Ces compagnons ’accompagnent
désormais partout ou il va. Il voit ses amis
comme §’ils étaient réels mais, en réalité, ce ne
sont que des créations imaginaires, des fan-
tomes que personne d’autre ne peut voir.
Kessler a besoin de tous leurs encouragements
et soutiens, méme s’ils ne sont pas réels, afin
de retourner aux étangs céléstes pour tuer
celui qui fur Jack Sterling — avant qu’il ne se
transforme en un aspect encore plus malé-
fique et dévastateur de Nyarlathotep. Au plus
profond de lui, il sait qu’il n’a pas le choix.
Dans ce scénario, les joueurs incarnent Dirk
Kessler et ses fantdmes. Comme Kessler, ces
derniers ne savent pas qu’il est le seul survi-
vant et qu’ils sont déja tous morts. Ce gu’ils
vont rapidement découvrir, néanmaoins, c’est
qu’ils sont a4 Haiti — loin de chez eux et de
tous ceux qui les connaissent — et qu’ils sont 14
depuis sept jours maintenant, sept jours dont
ils ne se rappellent pas le moindre des ins-
tants.

Ce qui arriva au cours de ces sept jours et ce
qui causa leur amnésie est au ceeur de cette
aventure,

Taenlte

~de I’'Horreur Flottante

Nyarlathotep est un dieu aux aspects innom-
brables. Ses différentes formes sont révérées
par une multitude de cultes a travers le monde :
en Australie, il est la Chauve-Souris des Sables ;
en Chine, la Femme Boursouflée ; au Kenya, la
Langue Sanglante ; au Maroc, le Messager
Masqué ; au Congo, le Ver Spiralé ; et au
Nigeria, ’'Horreur Flottante. Tous ces cultes
ont une origine ancienne et sont bien connus
dans leurs pays d’origines. Quelques-uns,
comme la Langue Sanglante ou le Pharaon
Noir, ont envoyé leurs membres dans de nou-
veaux endroits, en particulier au ceeur de villes
modernes comme Londres ou New York. Pour
plus d’informations sur certains de ces cultes,
voyez Les Masques de Nyarlathotep ou Les
Secrets du Kenya.

Le culte de I'Horreur Flottante est propre a ce
scénario. Bien qu’il soit actif a Haiti, il plonge
ses racines en Afrique de I"ouest, au Nigeria.
Au Nouveau Monde, les activités du culte
sont centrées dans les montagnes haitiennes,
juste a Pextérieur de Port-au-Prince, autour
d’un site sacré appelé les étangs céléstes, ou un
serviteur de Nyarlathotep particuliérement
affreux réside depuis des millions d’années.
Des rituels sont conduits aux étangs céléstes
et, de temps en temps, sur d’autres sites
mineurs éparpillés dans I'lle. Le chef des ado-
rateurs, le Roi Kaliko, méne des cérémonies
impliquant ’'adoration d’une ile sous-marine.
Ces sinistres liturgies impliquent des danses



frénétiques et se concluent par la mort des
adorateurs les plus vieux qui s’écharpent les
uns les autres 4 coups de rocs acérés représen-
tant les Plerres tranchantes.

Les assassing du Culte préféerent utiliser des
sabres. Le symbole du culte est un criane
humain possédant trois orbites — la derniére
centrée au-dessus des deux normales. Les
adorateurs se peignent souvent un il sur le
front, croyant que leur dme s’échappe de cet
ceil @ leur mort et rejoint Nyarlathotep sur
son monde de Sharnoth, ou ils le servent a
tout jamais. Utilisez les caractéristiques sui-
vantes pour les adorateurs a chaque fois qu’ils

 apparaissent dans ce scénario.

‘Lies investigateurs Membre dit culte de

Six investigateurs prétirés vous sont propo- l Hﬁlﬁrﬁuﬁflﬂttﬂﬂt& z
sés dans les pages suivantes. Tous ne sont pas  (HRiti)

nécessaires, mais le gardien devrait avoir au

moins trois joueurs. Quand ces derniers choi- ' app 09 Prestance 459
sissent leurs investigateurs, réduisez les choix ' GON 14  Endurance 70 %
disponibles en fonction de leur nombre. Par = DEX 13 Agiité 65% _
exemple, avec quatre joueurs, permettez-leur ~ FOR 15 Puissance 75%
de choisir entre les investigateurs 1 a 4. Au ~ JTAl 14 Corulence 70%
moins un joueur doit incarner Dirk Kessler, ~EDU 03 Connaissance  15%
I'investigateur 1, et un autre doit endosser le L10F 0 08 Intuniop 40 %
N . - A . POU 13  \Volonte 65 %
réle de James Sterling, I'investigateur 2, qui a
lui-méme un mystére i résoudre durant  vajeurs dérivées
I’aventure. Impact +1D4
Ne laissez pas les joueurs étudier les persori-  Points de Vie 14
nages avant de les choisir : ne leur donnez ~ Santé Mentale 00
gu'une bréve description — un détective privé s
masculin, un riche industriel masculin, une = Compétences
jeune ¢rudiante en anthropologie, etc.. A1 ;
s - - Danses rituelles 45%
Lp gardien pourra remarquer que les six inves- Bertissions 559,
tigateurs ont des compétences ct des  pmstisme 50 %
caractéristiques assez semblables. C’est parce  Discration 35 %
qu’il s’agit de la méme personne. Dirk Kessler = Ecouter 40 %
souffre désormais d’un trouble du dédouble- = Mythe de Cthulhu 12 %
ment de la personnalité et ses compagnons  Natation 45%
disparus sont ses autres moi-méme. Sciences occultes 35 :/"
S’il utilise Etoiles brilantes avec des investiga- Se cacher . g 35%
24 > 2 : Trouver Objet Caché 40 %
teurs créés par les joueurs, le gardien doit
secretement déterminer lequel de ceux-ci est Langues
le seul survivant des événements qui le précé-  Gragle 459,
dent — les autres sont donc déja morts. James  Francais 35 %
sterling devient alors un figurant important,
décédé lui aussi et controlé par le gardien — = Combat
c’est lui qui, & I'origine, entraine les investiga- | * Poings 5%
teurs en Haiti. En les accompagnant sur place, dsZ%?E L 45,
Jamcs est Mort aux étangs céléstes, bien qu'ici dégats 108+1+1D4
il ne revienne pas sous la forme d'une per- | . gouteay 35 %

sonnalité dédoublée. Tous les autres prétirés
disparaissent de la distribution,

dégats 1D4+2+1D4
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Etoiles brilantes

Touble
de Ja personnalité -
multiple

bans les années 20 et 30, le trouble de
la personnalité multiple {ou Trouble dis-

- sociatif de lidentité) n'etait pas vraiment |

“compris et cefte terminologie pratique-

ment jamais employée. Jusque dans les |
années 50, il y eut moins d’'une centaine

- de cas diagnostiqués et les victimes
n'étaient considérées que comme des
curiosités médicales rares.

Les personnes souffrant de TPM sem-
blent posseder plus d'une personnalite,
chacune dominante a des moments dif-
férents et présentant des

- comportements et méme des relations
sociales distinctes. Aujourd'hui, de nom-
breux médecins et psychologues restent
sceptiques quant a |'existence réelle des
TPM, mais ceux qui y croient sont
convaincus que ces troubles sont cau-
$és par des abus continuels et

vent sexuels ou, a l'occasion, sont
induits artificiellement par la participation
& des rituels de type sataniques. Les vic-
times de tels abus extrémes créent des
personnalités alternatives pour mieux
encaisser la douleur - ainsi la victime
elle-méme se dissocle de ces expe-
riences horribles.

Différentes personnalités partageant un
méme corps prennent le plus souvent
des roles distincts. Par exemple, 'une
des personnalités doit &tre belle car les
altres sont trop fraumatisées pour agir

ainsi ; une autre doit &tre destructive afin |

d'exprimer une colére impossible aux
autres ; une autre encore peut étre une

figure de confiance, créée pour commu-

niquer avec les étrangers, et ainsi de
suite. Les victimes de TPM peuvent ne
pas se rendre compte de leur condition,
et ¢'est notamment vrai de la personna-
lité originale. Quelques signes
précurseurs peuvent indiguer que tout
ne va pas bien : la personnalite origi-
nelle peut avair l'impression de perdre

du temps, elle voit apparaiirs des objets
qu'elle ne se rappelle pas avoir achetes,

il y a des refraits inexpliqués sur le
~ compte en banque, des signatures qui
ne sont pas la sienne — les amis et la

famille finissent par faire référence a des
événements dont on ne se rappelle rien.

<Les'symptomes:

de.démence

de Pinvestigateur

Dirk Kessler est fou — dément & un tel point
qu’il s’est convaincu que ses amis n’étaient pas
morts et qu’il pouvait toujours les voir, Il les a
fait revivre, sous la forme de personnalités sup-
plémentaires et ils Paccompagnent partout ot

il se rend. En somme, Kessler souffre de trou-
ble de la personnalité multiple (TPM).

Mais ce n’est pas tout : 4 cause des mons-
truosités qu’il a croisées aux étangs célestes et
qui ont massacré ses compagnons, il souffre
aussi d’une amnésie dissociative qui lui a fait
perdre les sept derniers jours de sa vie. Son
subconscient refuse qu’il se rappelle ce qu’il a
vu et ce qui est arrivé a ses amis ; §’ils sont
morts, ils ne peuvent étre a ses cOtés désor-
mais. Une telle logique ne fait que Peffrayer
un peu plus.

Les troubles de Dirk Kessler

traumatiques au cours de l'enfance, sou-

Dans le cadre de ce scénario, Dirk souffre
d’une forme un peu particuliére de TPM.
Dans son cas, plusieurs personnalités peu-
vent étre actives en méme temps. Il considére
ses autres personnalités comme des personnes
réelles — ce sont les autres investigateurs, dans
la méme piéce que lui, parlant avec lui.
Parfois, Ces personnes sont souvent avec lui ;
d’autres fois, elles sont parties suivre une piste
différente. Cela peut conduire, bien entendu,
a ce que les figurants rencontrés durant ce
scénario puissent avoir une perception
confuse, intéressante, de Kessler de ses com-
pagnons (aussi appelés fantomes).

+ quand Kessler parle a I'un ou I'autre de ses
fantémes, les autres personnes réelles pre-
sentes le voient se parler a lui-méme. 11
semble se comporter de bien ¢trange
maniére. La plupart du temps, les gens ne
diront rien, mais dans le cadre de ces
moments, Kessler et ses fantdmes pourront
effectiier un test de Psychologie pour remar-
guer que les personnes présentes semblent
génées ou effrayées par quelque chose. N'en
dites pas plus.

4 Haiti, personne ne connait Kessler per-
sonnellement, non plus que ses fantdmes —
aussi, quand Kessler se présente sous le nom
de Sterling, O’Neil ou Donna, les gens ne se
posent pas de questions. Ce n’est que
lorsqu’il se présente sous plusieurs noms a la
méme personne que cette derniére devient
confuse, s’irrite ou prend peur — notamment
quand Kessler affirme étre 'une des femmes.
De plus, certains personnages du jeu ont
déja rencontré les investigateurs avant la
crise de démence, ce qui peut représenter
un défi supplémentaire pour le gardien.

en Francais, le terme « vous » s’applique a la
fois & des personnes seules — par respect — et
a des groupes ; bien employeé, et en partant
du principe que, dans les années 20, les gens
respectaient les signes extérieurs de poli-
tesse, le terme « vous » peut donc se révéler
particuliérement pratique pour maintenir la
confusion entre Kessler a qui on s'adresse
seul et un investigateur pensant qu’on
s’adresse 4 'ensemble de ses compagnons.
Evitez donc, autant que possible d’employer
le « tu » durant la parte.

= afin de maintenir Pillusion du trouble de la
personnalité multiple dans le jeu, les figu-
rants ne devraicnt jamais appeler les
investigateurs par leur nom, en dehors de
Kessler lui-méme.

les investigateurs peuvent se s¢parer pour
conduire plusieurs enquétes en paralléle,
mais le gardien deit se rappeler qu’ « ils »
ne partagent qu’un seul corps, qui ne peut
étre qu’en un seul endroit au méme
moment. C’est 1a que les pertes de
conscience et de mémoire interviennent ;
James Sterling et O’Neil peuvent étre a la
bibliothéque a fouiller les rayonnages quand
Kessler et Donna vont lier connaissance avec
des gamins des rues de Port-au-Prince. Jouez
chaque partie séparément, puis les investiga-
teurs se réveillent ensemble et se rendent
compte qu’ils ont el un nouveau trou Noir
de plusieurs heures dans leur journée — c’est
ainsi que certaines pertes de conscience ont
lieu ; les autres sont dues au refus de Kessler
de se rappeler ce qu’il a vu dans les collines.
Kirk Kessler est fou et n’entend que ce qu’il
veut bien entendre. Si le gardien considére
gue certaines rencontres ne pourraient pas
fonctionner dans le monde « réel », le sub-
conscient de Kessler effectue les ajustements
nécessaires pour ajuster sa mémoire aux eveé-
nements qui ne collent pas a ses illusions.
Kessler a créé ses personnalités parce qu'il
n’'a pas le courage ou la foi pour retourner
seul aux étangs céléstes, tandis qu’une partie
de lui, ses fantomes, le pousse dans ce sens.
Peut-étre que Kessler a toujours souffert de
TPM : aprés tout, son pere était un ivrogne
qui I’a maltraité durant toute son enfance, I'a
peut-étre méme abusé sexuellement, et Dirk a
enfoui ces souvenirs. Quoi qu’il en soit, le
TPM est maintenant bien insrallé.

Les gardiens qui cherchent comment présen-
ter la démence de Kessler dans le jeu peuvent
se référer a des films comme Fight Club, le
Sixiéme Sens, Angel Heart, Identity ou, dans
une certaine mesure, en prenant pour exemple
le personnage de Gollum dans le Seigneur
des Anneaux, afin de cacher la vérité aux
joueurs le plus longtemps possible.

Si ce scénario est joué avec les propres inves-
tigateurs des joueurs, il faudra répartir entre
eux les différents « érats mentaux » donnés
plus haut, afin que chacun soit conscient des
sentiments et des manques gu’il exprime.
L’investigateur prenant la place de Dirk
Kessler aura, de préférence, Pétat mental de
celui-ci.

Haiti dans.

.

.les années:z¢:et 30

La république d’Haiti est une petite nation
des Caraibes couvrant le tiers occidental de
T'ile de Samt-Domingue. Les deux ters orien-
taux abritent la république dominicaine. Haiti
est célébre pour avoir été la premiére répu-
blique dirigée par des noirs au monde et pour
étre le foyer du vaudou au Nouveau Monde.
Le terme Hait est dérivé du mot qui dési-
gnait des « terres montagneuses » dans le
langage des Arawaks, un peuple indigéne
aujourd’hui complétement disparu.
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Haid fait 27 750 km?, essentiellement du ter-
rain montagneux avec une cote tropicale. Plus
de la moitié du territoire est constitué de
pentes 4 plus de 20%. Le pays est victime de
violents tremblements de terre et les secousses
sont fréquentes, plusieurs chaque semaine.
Les sommets les plus importants comptent
le Massif de la Hotte, dans la péninsule sud,
culminant a 2350 meétres au Pic Macaya, et le
Massif de la Selle qui court d’est en ouest au
sud-est de Port-au-Prince dont I’éminence
est le Pic de la Selle 4 2674 métres. Partout,
des torrents descendent des montagnes, mais
seule une riviére est navigable d’une maniére
ou d’une aurre, allant de la frontiére avec la
république dominicaine jusqu’a St Marc.
Les terres basses sont fertiles et produisent
du café, du coton, du tabac et du sucre desti-
nés i 'exportation. Les montagnes sont
couvertes de foréts mixtes, largement défri-
chées par les fermiers a la recherche de bois
de chauffe et de construction. La végétation
des terres hautes comprend des essences
comme le cédrela, le bois-violon, le palmier
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des sierras, ’avocat sauvage, le fanjan ou fou-
gere arborée et le bambou. Les terres basses
sont couvertes de sauge de Monte Cristl, de
sumac, d’érable indien, de cassier et de
Frangipanier. Des mangroves couvrent cer-
taines zones de la c6te tandis que les foréts
subtropicales abritent des palmiers royaux,
des fougeres, des orchidées, de ’acajou, des
anacardiers, des palmiers jaguar, des chénes et
des pins de bouddha.

Haiti n’a jamais eu de gros félins, non plus
que de serpents venimeux, mais le pays abrite
de nombreuses espéces exotiques. Des mil-
liers de crocodiles américains survivent dans les
marais et les mangroves cotiéres. Les iguanes
rhinocéros, de prés d’un métre de long, aux
veux rouges et a la face noire et épineuse, sont
communs sur l'ile, Les foréts abritent des cen-
taines d’espéces de tarentules, dont la morsure
n’est pas mortelle si elle est douloureuse (POT
6). D’un autre coté, les scorpions, treés com-
muns dans les terres séches, sont mortels
(POT 14). Les animaux domestiques com-
prennent des poules, des cochons, des chiens,
des chats, des chévres, des dnes et des vaches.
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Aide de jeu #5 : La carte d'Ha
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Hhiti

- en‘gquelques mots

Dirige par un président, & la téte de 'adminis-

: tration. |l est appuyé par une legislature élue

comprenant un Sénat et une Chambre des
députés. Les Etats-Unis ¢'Amérique sont
effectivement une force d'occupation et
contrélent 'essentiel du gouvernement depuis
1915.

Villes principales : Port-au-Prince {capitale),
Cap Haitien, Aux Cayes, Jacmel

Population noire : 2 400 000

Population mulatre : 125 000

Population européenne : 3 000

Surface : 27 600 kilométres carrés
Langues : créole, francais, anglais
Importations : biens et textiles manufacturés
Exportations : café, mangues, cannes a
sucre, riz, mais, Sorgho, bois, bauxite, cuivre
Chemins de fer : aucun

Voies navigables : aucune

N
Climat

Le climat est typiquement équatorial : chaud
et trés humide. Les temperatures sont relative-
ment constantes toute I’année, avec une
moyenne estivale de 34°C et une moyenne
hivernale de 30°C. La nuit, les températures
tombent rarement en dessous de 20°C. L’ile
est victime d’ouragan, qui vient frapper les
coOtes entre juin et septembre. Les investiga-
teurs auront les vétements constamment
trempes, de leur propre sueur et a cause des
lourdes averses qui tombent presque tous les
jours.

Population et politique

A Ia fin des années 20, la population de I’ile
atteignait environ 2,5 millions de personnes.
Quatre-vingt-quinze pour cent des habitants
d’Haiti descendent des esclaves africains ame-
nés ici en provenance d’Afrique de 'ouest et
du Congo entre 1518 et 1801. Les cing pour
cent restant sont constitués de mulatres (leurs
ancétres sont Africains et Européens mélan-
gés) et d’européens, ces derniers étant moins
de trois mille. Dans cette région, les locaux
sont appeles Negres ou Créoles, tandis que
les Européens sont simplement des blancs. 11
n’existe pas de peuple indigéne a Hait ; les
Tainos furent rapidement exterminés trente
ans aprés le début de 'occupation espagnole.
Au dix-neuviéme siécle, une petite commu-
nauté arabe s’installa a Hafti a la recherche
de débouchés commerciaux et, dans les
années 20, ils constituent une large part de
la classe marchande de I’fle.

La majorité des Hailtiens sont des fermiers,
pratiquant une agriculture de subsistance, qui
louent ou possédent de petites parcelles de
terre, font pousser des féves, des patates
douces et quelques céréales. La plupart des
familles vivent dans des masures & une ou
deux piéces, sans eau courante ou électricité —
la lumiére et la chaleur sont assurées par de
petits feux. La pauvreté est répandue et les
bidonvilles (encore jeunes) commencent a
s’étendre sur les bordures des villes princi-
pales. En dehors d’une haine générale envers
les étrangers, notamment les Américains, il v
a une division profonde et ameére entre les
negres et les mulatres. Ces derniers forment la
classe supérieure de I'ile, ayant accés 4 I’édu-
cation, aux emplois gouvernementaux et aux
belles maisons. Il n’existe pratiquement pas
de classe moyenne en Hairi.

L’église catholique esrt la religion officielle,
mais en vérité, la plupart des citoyens de Pile
meélangent leur foi dans le vaudou avec le
catholicisme et considérent les deux comme
indissociables. Vous en saurez plus sur le vau-
dou un peu plus loin.

‘Langue

La langue officielle en Haiti est le francais,
principalement parlé par les mulitres.
Cependant, la plus grande partie de la popu-
lation noire parle le créole, et seuls
quelques-uns baragouinent le francais. Rares
sont ceux qui parlent un peu d’anglais, bien
qu’ils soient de plus en plus nombreux dans
les grandes villes a cause de 'occupation amé-
ricaine.

Monnaie

La monnaie est la gourde, divisée en 100 cen-
tmes. Un dollar américain vaut cing gourdes.
Les investigateurs feront mieux de s’en tenir a
leurs dollars, qui seront acceptés presque par-
tout — notamment parce que les Etats-Unis
contrdlent désormais I’économie de l'ile.

‘12oceupation américaine -

Durant les années 20 et au début des années
30, Haiti est une nation assi¢gée par unc puis-
sance étrangére — les Brats-Unis d’Amérique
cux-mémes. Stratégiquement, Haiti borde le
Passage du Vent, une roure maritime trés
importante entre la cote est des Erats-Unis
¢t le canal de Panama, ouvert en 1920. Une
population allemande toujours plus nom-
breuse en Haiti a alarmé le gouvernement
ameéricain, rendu nerveux par les bouleverse-
ments en cours en Europe a cette époque.
Par ailleurs, Haitl connaissait une succession
de gouvernements corrompus. Entre 1843 et
1915, le pays connut vingt-deux chefs du gou-
vernement et un seul alla au bout de son
mandat — les autres furent assassinés ou forcés
a Pexil. Quand le président Vilbrun Guillaume
Sam fut assassiné par une foule en colére, les
Etats-Unis saisirent Poccasion d’envahir Haiti.
Ils affirmerent que leur but etait d’apporter la
stabilité au pays, mais [’occupation était sur-
tout la conséquence de leur intérét pour
I’économie de ce petit pays, qui culmina avec
leur prise du contréle de plus de trois-quarts
de celle-ci.

Les troupes américaines saisirent Pintégralité
du dépét d’or haitien et récrivirent la consti-
tution, permettant le droit de propriété par
des ¢trangers et forgant son application. Ils
démobilisérent 'armée locale et la remplace-
rent par une force de police, entrainée par les
Ameéricains et sous leur contréle. La plupart
des postes administratifs importants furent
occupés par des Américains. Ils ne traitérent
qu’avec la classe supérieure mulitresse et
ignorérent le reste de la population, piégée
sur une ile de plus en plus surpeuplée et de
plus en plus pauvre.

Le coté positif de 'intervention américaine
est qu’ils lanceérent de nombreux travaux
publics, construisirent des hépitaux et des
routes, modernisérent le systéme d’égout et la
collecte des ordures. Ce furent le plus sou-
vent des condamnés aux travaux forcés qui y
ceuvrerent. Cela ne convint pas vraiment aux
Haitiens et la rébellion des Cacos éclata entre
1918 et 1920. Les USA parvinrent a répri-
mer le soulévement grice a un renforcement
des garnisons et 4 des méthodes brutales, qui
causérent la mort de prés de 2000 Hairiens.
Les Américains quitteront Haiti en 1934, prin-
cipalement parce que "occupation érait
coliteuse et parce que la position géostrate-
gique d’Haiti dans les Caraibes était moins
importante alors. En attendant, les investiga-
teurs se retrouvent dans un pays au bord de la
guerre civile. Mais cette occupation eut
quelques effets positifs @ a cette époque, la
population noire s’enorgueillit de sa religion
vaudou si critiquée et, trouvant ’inspiration
dans ses croyances et leur identité culturelle,
developpa une résistance semi-pacifique a tra-
vers le pays.

Durant leur séjour a Haiti, les investigateurs
croiseront certainement des barrages et des
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postes de controle américains, des marches
de protestation, quelques émeutes localisées,
des couvre-feux — tout événement portant
une couche supplémentaire de peur et de
danger a leurs propres soucis.

Port-au-Prinece

Port-au-Prince est la capitale et la plus grande
cite¢ d’Haiti. Quatre-vingt-quinze pour cent
de la population — 125 000 habitants — sont
d’origine africaine. La ville est aussi le princi-
pal port de I'fle ; les cargos, chargés a ras
bord de café, de coton, de sucre ou de tabac,
partent tous les jours, la plupart vers les Erars-
Unis. La cité clle-méme est installée dans une
vallée entourée de montagnes escarpées cou-
vertes d’une végétation luxuriante.

Certains endroits de Port-au-Prince sont
magnifiques et vivants. Le centre de la cité, le
Centre-Ville, cst ramassé, aisément accessible
a pied. Comme il 0’y a jamais eu de véritable
plan d’urbanisme, il est assez facile de se per-
dre (les investigateurs doivent réussir un test
d’Orientation chaque jour ou ils s’égarent

pendant 1D3 heures ; une fois qu’'un jet a été
réussi une fois, ils ne se perdent plus jamais).
La plupart des batiments sont de style colo-
nial, dans cette architecture en « pain d’épice »
typique des Caraibes — balcons élégants, com-
plexes treillis de bois et décors néogothiques
sont la marque de ce style populaire.

Les bus, les mules, les vélos et les jambes sont
les modes de locomotion les plus communs, et
les rares voitures sont la propriéré quasi exclu-
sive des mulatres et des étrangers. Sources
d’accident, surtout a la nuit venue, il faut se
meéfier des tranchées et des égouts ouverts
qui quadrillent la ville. Un investigateur un
peu pressé devra réussir un test de Trouver
Objet Caché ou pourra tomber dans l'un
d’eux, pour 1D6 points de dégirs er, éven-
tuellement, une jambe cassée.

Il ne faudra pas longtemps aux investigateurs
pour se rendre compte que Port-au-Prince
est une ville dangereuse, o les agressions, les
vols et les incendies criminels sont quotidiens
— et si cela ne suffisait pas, les autochtones
épient les invesrigateurs ou qu’ils aillent. Les
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55 %

50 %
65 %
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taudis s’étendent sans cesse, principalement
sur les bords de I’'eau, loin des quais, et au
nord, sur les terres marécageuses de la Saline.
Les gamins des rues, les mendiants et les pick-
pockets grouillent dans les rues, volant pour
vivre. Les lois sur le port d’arme sont libé-
rales et beaucoup portent ouvertement des
revolvers. Des gardes de sécurité protégeant
les fagades des batiments sont généralement
armeés de fusils ou de carabines. Les investiga-
teurs n’auront aucun probléme §’ils portent
pistolets ou revolver de maniére visible, bien
gu’on leur demandera certainement des
comptes pour des armes plus grandes.

\‘Iies endroits intéressants

40%

60 %
35 %
45 %
30 %
50 %

90 %
20 %
10 %
20%

50 %

» Grand cimetiére de Port-au-Prince : le
principal cimetiére de la ville est une vaste
nécropole de tombes couleur pastel et de
grands mausolées. Des cercueils ouverts jon-
chent les allées proches du lieu, car les
pilleurs de tombe viennent y voler des os
pour les cérémonies vaudou (on leur préte
de grandes propriétés magiques). Il n’y a
pas de goules dans ce cimetiére.

Hbpital militaire d’Elmwood : dirigées
par les US Marines, ces installations sont
réservées aux citoyens americains et la sécu-
rité y est éleveée. Voir plus loin.

L]

Bibliothéque Nationale d’Haiti : avec un
choix d’ouvrages en francais et en creole,
c’est la meilleure bibliothégue d’Hairi.
Malheureusement, elle n’est pas aussi four-
nie que la plupart des collections ameéricaines
ou européennes et, ici, les tests de
Bibliothéque sont limités a 50 %, pour reflé-
ter la taille du catalogue.

Hopital francais : si les investigateurs sont
blessés ou malades, ils peuvent venir dans
cet hépital tenu par des médecins et un per-
sonnel occidental. Les séjours icl ne sont
pas donnés, environ $20 par jour d’hospi-
talisation.

Hotel Oloffson : ce biatiment « en pain
d’épice » blanc, avec ses tourelles et ses bois
ajourés, est I'hotel le plus renommé d’Haiti.
Entouré d’un magnifique jardin mure, c’était
jadis un hopital. Le restaurant de ’Oloffson
sert une cuisine internationale, populaire
aupres des expatriés. Le prix des chambres
varie de $5 pour une chambre simple jusqu’a
plus de $25 pour les suites les plus
luxueuses.

Marché de fer : cet immense marché cou-
vert a été construit en 1889 4 partir d*éléments
en acier premoulé — il ressemble & une mos-
quée arabe, y compris avec les minarets.
Quvert tous les jours, les ardmes (et les puan-
teurs) du marché assaillent les sens — épices,
fruits pourris, viande crue, urine... — et ses
allées sont toujours bondées. Les étals propo-
sent des fruits étranges, du sel gris, des
champignons séchés, animaux en cage,
ustensiles de cuisine et attirail vaudou. Les
investigateurs doivent réussir un test
d’Intuition 4 chaque fois qu’ils viennent ici
pour éviter de se faire voler, ainsi qu'un test
d’Endurance pour ne pas se sentir mal dans
cette atmosphére surchauffée, écceurante,
claustrophobique.

» Cathédrale Notre-Dame : achevée en
1915, ce batiment de pierre roses ct jaunes
est surplombé par deux tours a coupole sur
sa facade ouest. Cette église catholique est le
plus grand batiment religieux de la ville et un
point de repere important dans le panorama.

Palais national : achevé en 1918 sur les
ruines de ses deux prédécesseurs (détruits
tous deux au cours de crises politiques en
1869 et 1912), ce batiment resplendissant
a trois domes ressemble beaucoup a la
Maison-Blanche de Washington, DC — sans
doute parce qu’elle lui a servi de modéle.
Des gardes armés empéchent le public d’y
pénétrer. Les statues & 'extérieur représen-
tent les péres de I'indépendance haitienne.

Hétel Prince : de construction récente, cet
hotel offre des vues charmantes sur la cité et
les chambres sont confortables. Moins cher
que ’hotel Oloffson, ses chambres vont de
$3 a $15 la nuit. Il posséde un restaurant
dont la carte est plus limitée, mais tout a
fait satisfaisante.

Ambassade des Brats-Unis d’Amérique :
situé dans un batment de style colonial assez
impressionnant, ’ambassade fournit visas,
permis de travail et une aide a tous les
Américains qui souhaitent investir dans le
pays. Les Ameéricains d’origine qui ont des
ennuis peuvent effectuer un test de Crédit
pour obtenir une aide légale de la part des
membres de 'ambassade. Le Bureau du
Renseignement Naval (BRN) est situ¢ dans
I’ambassade et ceux qui veulent en connaitre
I’existence le savent sans probléme.

Hépital -
militaire d’Elmwood

Le gardien doit lancer le scénario dés que les
fiches de personnage sont distribuées. Les
investigateurs s’éveillent dans la méme cham-
bre, assis ou allongés dans les lits de I'une
des ailes de I’hopital. Laissez un moment aux
joueurs pour prendre connaissance de leur
feuille et pour rentrer dans leurs personnages.
S’ils posent des questions, décrivez-leur leur
environnement. [1 fait chaud, de grands venti-
lateurs de plafond suffisent a peine a adoucir
la chaleur tropicale et ils peuvent voir des
arbres exotiques par la fenérre. Les investiga-
teurs peuvent effectuer un test d’Histoire
naturelle pour reconnaitre la végétation des
iles caraibes.

Chaque investigateur est vétu d'un pyjama.
Ils portent aussi un bracelet médical au poi-
gnet, avec leur nom, leur numéro de patient
et la date d’admission — le mardi 28 octobre
1930. Ils n’ont rien d’autre en leur posses-
sion.

Aprés quelques minutes d’expectative — ol
sont-ils, pourquoi sont-ils dans un hopital — les
investigateurs regoivent de la visite. Un méde-
cin apparait sortant de nulle part . « Vous
souffrez d’une serie de pertes de conscience,
C’est pour ¢a. » Il ne s’est pas matérialisé sor-
tant du néant ; les investigateurs viennent
juste de sortir d’une nouvelle crise et il était en
train de répondre & leurs questions. Quand
les invesrigateurs commencent a poser plus
de questions, le médecin s’excite : c’est la pre-



micere fois depuis qu’ils sont arrivés qu’ils
répondent avec tant d’entrain.
Le médecin 4 ’accent texan se présente
comme ¢tant le docteur Alan Kelly. Il peut
révéler aux investigateurs les points suivants,
mais uniquement si on lui demande. Comme
tous les autres figurants dans ce¢ scénario, le
« vous » qu’utilise le docteur Kelly est au sin-
gulier, bien qu’il puisse étre considéré comme
un pluriel par les investigateurs. Il n’utilise,
directement, que le nom de Dirk Kessler, car,
en ce qui le concerne, 1l n’a qu'un seul
patient. Il peut donc dire les choses suivantes :
« les investigateurs se trouvent 2 I’hopital mili-
taire d’Elmwood, une base militaire
américaine a Port-au-Prince en Haiti. Ils
ont eté trouvés errants dans les collines a
I'ouest, aux limites de la cité, a 'aubeily a
deux jours.
ils souffraient alors de choc et d’hypother-
mie, mais en dehors de quelques griffures et
coupures, ils étaient physiquement en bonne
santé. Ou qu’ils aient passé la nuit, ¢’était un
endroirt salissant car ils étaient couverts de
boue.
plus tard, on a diagnostiqué chez les investi-
gateurs des pertes de mémoire 4 court terme
et des pertes de conscience. Le docteur
Kelly pense qu’ils ont éré exposés a une
situation extrémement violente qui a scellé
leurs esprits. Si on lui demande, il pense
gu’ils ont assisté a I'un de ces rituels san-
glants de négres (du vaudou) ou qu’ils ont
été témoin d'un meurtre brutal.

ce n’est pas la premiere fois que le docteur

Kelly a cette discussion avec les investiga-

teurs — en fait, c’est la huitiéme. Il veut voir

s'ils s’en rappelleront plus tard ; si oui, ils
pourront partir.

les investigateurs semblent se rappeler par-

faitement de leur vie avant les sept derniers

jours. D’aprés leurs passeports, cela corres-

pond au moment ot ils sont arrivés a

Port-au-Prince.

« il sait qu’ils logeaient a I’hotel Qloffson, ou
leurs bagages et possessions les attendent
toujours, dans des chambres payées d’avance.

Si les investigateurs désirent examiner leurs

affaires ou quitter I’hopital, le docteur Kelly

doit d’abord obtenir le feu vert de son supé-
rieur. Ce dernier est le major Llyod Medwin,
du Bureau du Renseignement Naval — c’est
un hépital militaire, apres tout. Kelly ne dit
pas pourquoi Medwin veut leur parler, bien
gu’un test de Psychologie suggére qu’il en
connaisse la raison. Kelly est trés clair : tout ce
qui Pintéresse, c’est leur santé physique et
mentale. Dés qu’ils pourront se rappeler de

guelque chose, comme cette conversation, il

sera plus enclin a les laisser signer les papiers

de sortie.

L docteur Alan Kelly

Un jeune texan, avec une épaisse tignasse et
des verres de lunettes non moins épais. Kelly
a une honnéte figure et il se comporte de
méme. Bien qu’il mangue quelque peu d’hu-
mour, ses attitudes sont conformes a sa
nature et Alan Kelly se soucie sincérement
de ses patients. Il y a des années, Kelly était
chirurgien dans un hépital 4 Houston, mais il
n’était pas heureux ; aussi répondit-il a une
annonce gouvernementale qui cherchait des
médecins pour aider au développement
d’Haiti. Il n’est pas sir des raisons gui le

poussérent & venir, mais il voulair sans doute
connaitre Paventure et le frisson ; 1l est main-
tenant a Port-au-Prince depuis cing ans et il
ne compte pas en partir. Malgré la fatigue et la
pression qu’il ressent parfois, il s’est fait de
nombreux amis. Les investigateurs trouveront
en lui une personne charitable, plaisante, qui
viendra a leur aide, sans poser de question,
’ils sont encore blessés.

‘Explorer: I'hopital

Les investigateurs découvrent vite qu’ils sont
confinés a leur chambre, a une salle de bain et
4 un petit jardin extérieur. Des Marines amé-
ricains s’assurent qu’ils ne vagabondent pas
ailleurs. I’hoépital est un batiment colonial 4
deux étages, entouré par des murs en pierre de
trois metres au fait parsemé de ressons de
verre. A I'intérieur s’é¢tendent de vastes
pelouses bien entretenues a I'ombre de grands
arbres. Le monde extérieur n’est accessible
que par deux hauts portails, gardés eux aussi,
mais on entend les bruits de la circulation.
Pour s’¢chapper en passant les murs, il faut
réussir un test d'Athlétisme pour chacun des
coteés — un échec indique soit une chute pour
1D6 points de dégats ou une profonde cou-
pure aux mains ou aux jambes, avec une perte
de 1D6 points de vie ¢t une réduction iden-
tigue de DEX jusqu’a ce que la blessure soit
soignee,

Le personnel de 'hopital comprend des méde-
cins et des infirmiéres américains, assistés
d’aides-soignants mulitres. La plupart sont
aimables, surtout si le « patient » commence 2
se rappeler qui « il » est. Quelque chose de
terrible a da arriver aux investigateurs quand
ils se sont perdus dans les collines ; ils seront
libérés deés que leur mémoire ira mieux et cela
ne devrait pas tarder, parce qu’ils vont de
mieux en mieux.

Les Marines ne parlent pas aux investigateurs,
sauf pour les éloigner d’un endroir ot ils n’ont
rien a faire.

Incident &1 hopital

A un moment, une femme de chambre hai-
tienne, d’Age moven et assez corpulente, rentre
dans la chambre des investigateurs. Elle se
fige, laisse tomber le bassin hygiénique qu’elle
portait et en renverse le contenu. Elle se signe
alors plusieurs fois, comme si elle avait vu un
fantéme, puis s’enfuit entre les Marines de
garde en murmurant quelque chose en fran-
cais. Les investigateurs qui réussissent un test
de Frangais er un autre d’Ecouter peuvent
I'entendre murmurer ¢ Baron La Croix I’a
marqueé, le monsieur ». Un test de Sciences
Occultes identifie Baron La Croix comme
était un autre nom pour Baron Samedi, le
maitre vaudou des morts et le gardien des
cimetieres.

Meéme si les investigateurs parviennent, d*une
maniere ou d’une autre, a coincer la pauvre
femme, elle refuse d’en dire plus et prend
peur ou s’inquiéte. A un niveau spirituel, elle
sent que Pinvestigateur survivant est entouré
par les fantémes de ses amis. Elle les a vus
un bref instant — sous la forme de cadavres
ambulants, ensanglantés et démembrés. Elle
prend le reste de sa journée et les investiga-
teurs ne la croisent plus jamais.
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- “Llyod Medwin

34 ans, agent patriotique du BRN
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“I?interrogatoire du:-BRN -
Plus tard, les investigateurs sont encore inter-
roges par le docteur Kelly qui, convaincu que
leur état mental commence a se stabiliser, fait
appeler le Major Llyod Medwin, ’agent du
Bureau du Renseignement Naval stationné a
I’ambassade américaine a Port-au-Prince.
Medwin arrive au moment du déjeuner,
accompagné d’un jeune homme non identifié
qui I'aide a transcrire toute la conversation
sur une machine a écrire portable Remington.
Medwin explique aux investigateurs qu’il s’agit
d’une pure formalité ; ils doivent étre interro-
gés avant qu’on les laisse partir.
Medwin est curieux a propos de nombreuses
choses. Pourquei sont-ils venus a Haiti ¢
Pourquoi étaient-ils dans les collines a l'ex-
térieur de Port-au-Prince il y a deux jours ?
Qui les a engagés pour venir 2 Haiti ? Medwin
a déja des réponses 4 certaines de ces ques-
tions, et il veut savoir ’ils vont mentr ou non.
Comme Medwin ne parle qu’a Kessler, il suit
une piste qu’il a récemment découverte — il
suspecte Kessler et la Shaw’s Investigations and
Securiry Services d’avolr été engagés par James
Sterling afin de retrouver son fils disparu,
Jack. Il suspecte Kessler de savoir ou les
Sterlings se cachent et Medwin espére que le
détective pourra les conduire a eux.
Medwin suspecte fortement James Sterling
et son fils ; il croit qu’ils vendent illégalement
des armes a la résistance haitienne et, méme
les investigateurs ne le savent pas encore, il a
raison. Méme si les investigateurs pensent que
James Sterling est présent, Medwin ne voit
que Dirk Kessler. Néanmoins, il ne révéle rien
de tour cela aux investigateurs a ce moment de
I'enquéte.
Medwin s'énerve comme les investizateurs
ne peuvent rien se rappeler. Il a un bref entre-
tien avec le docteur Kelly a propos de leur
amneésie, mais il n’est pas vraiment convaincu
qu’ils disent la vérité. Il les renseigne néan-
moins sur la situation politique en Hait. Le
gardien devra adapter ses réponses en se
basant sur les sections précédentes portant
sur le pays et I'occupation américaine. Les
émeutes, les insurrections et les meurtres sont
toujours plus nombreux.
Quand les investigateurs disparurent pour la
premiére fois, Medwin s’inquiéta qu’ils n’aient
été les victimes de cette violence. Il les informe
gu’il a eu entre les mains des rapports non
confirmés a propos de citoyens ameéricains
assassinés dans les collines, la méme nuit et

Unis &’ Amernaue
lex Hamilfon

Porf-au-Prince

e S

Aﬁ:&e jeu#:la carte d

o visite de Medwin

dans la méme région ou ils furent trouvés.
Est-ce que les investigateurs savent quelque
chose a ce propos ? La théorie de Medwin
est que James Sterling, souhaitant que I'on
pense que lui et sa famille ont été assassinés,
mit en scéne le crime afin de couvrir ses traces
tandis qu'ils quittaient le pays.

A la fin de Pentretien, Mecdwin tend sa carte
de visite aux investigateurs avec le détail de
gses contacts 4 "ambassade américaine (aide
de jeu #1) et leur dit qu’ils sont libres de quit-
ter ’hopital, mais pas Pile. Il pense qu’ils
logeaient & I’hértel Oloffson et il peut les v
conduire s’ils le désirent. En vérité, le doc-
teur Kelly voulait garder les investigateurs
sous sa surveillance jusqu’a ce qu’ils soient
complétement remis, mais Medwin, son offi-
cier supérieur, en a décidé autrement. Il laisse
partir les investigateurs afin de voir ou ils le
meéneront et 4 qui ils parleront. Medwin est
convaincu que cela le ménera a James Sterling
et aux preuves dont il a besoin pour arréter
I'’homme.

“Lemajor Liyod Medwin

Originaire de San Francisco, Medwin rejoignit
la Navy a la sortie de 'université. Il connut
son baptéme du feu durant la Grande Guerre.
Plus tard, il se porta volontaire, avec succes, au
BRN. Son premier poste fut le Guatemala,
durant les émeurtes qui secouérent le pays
dans les années 20. Medwin se révéla parfait
dans ses missions de contre-espionnage, mais
fut transféré en Haiti quand trop de ses enne-
mis découvrirent sa véritable identité. Il est
petit pour un militaire, trapu, avec des cheveux
roux qu’il coupe trés court. Il porte son uni-
forme avec fierté, les rares fois ou il peut
I’endosser — le reste du temps, il porte un
panama et un costume deux-piéces en coton
blanc.

-Bareau. _
‘du Renseignement. Naval

Depuis sa création en 1882, le Bureau du
Renseignement Naval fournir les informations
nécessaires au maintien de la prédominance
de la marine des Etats-Unis. Durant la
Grande Guerre, le BRN étendit ses opéra-
tions au contre-espionnage, dénichant les
espions et les saboteurs étrangers qui pour-
raient vouloir détruire les installations
militaires et les usines. Aprés la guerre, le role
du BRN se renforga encore et I’organisation
devint I'une des premiéres agences de rensei-
gnement militaire au monde. Si les directives
originelles sont toujours suivies, dans les
années 20, le BRN tenta d’infiltrer de nom-
breux pays ¢trangers afin de déterminer la
puissance et les capacités militaires de leurs
armées et de leur marine. Peu de pays furent
exclus de ces missions d’espionnage, v com-
pris parmi les propres allies des Btats-Unis.
Durant les anneées 20, le BRN travailla avec la
Division du Renseignement Militaire (DRM)
pour fournir d’innombrables documents clas-
sifiés au Congrés et au Président.

Sous observation : les agents du BRN sui-
vent continuellement les investigateurs tandis
qu’ils explorent Port-au-Prince, attendant
gu’ils les emmeénent jusqu’a Sébastien
Séneégal, le chef rebelle qui a acheté des armes
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Aide de j'eu #2 g Une Ii.s.te de noms

a Jack Sterling. Les agents tournent en deux
€quipes de deux hommes, qui échangent leur
place toutes les six heures, ou 4 peu pres,
pour garder les agents frais. A chaque fois
que les investigateurs vont quelque part, les
agents du BRI doivent effectuer un test de
Discrétion (50 %) : s’ils échouent, les investi-
gateurs peuvent effectuer un test de Trouver
Objet Caché pour réaliser qu’ils sont suivis.
Sinon, les agents restent invisibles. C’est aux
investgateurs de tenter de perdre leurs sui-
veurs §71ls le désirent. Multdpliez alors les tests
de Se Cacher et de Discrétion. Si les investi-
gateurs retournent 4 un endroit connu du
BRN, comme 1’hétel Oloffson, la filature
recommence automatiquement.

Les agents du BNR sont des jokers pour le
gardien, prévus pour compliquer la tiche des
investigateurs si ¢’est trop facile pour eux, ou
pour venir & leur rescousse s’ils ont de trop
gros problémes — ou comme source d’infor-
mation et d’appuis si les investigateurs sont
assez rusés pour se les mettre dans la poche.

I’hotel Olofison

C’est sans doute le premier endroit ol iront
les investigateurs, puisque c’est la seule véri-
table piste qu’ils ont. §’ils posent la question
a la réception, ils apprennent qu’ils ont
réservé trois chambres (ou moins si les
joueurs sont moins nombreux), I'une pour
James Sterling et son garde du corps Sean
O’ Neil, une autre pour Dirk Kessler et Guy
Randall et la derniére pour Donna Sterling et
Amy Lachlan. Une pancarte, suspendue der-
riére le bureau de la réception, indique en
frangais : « Nous avisons notre clientéle que
les biens de valeurs devraient étre conservés
dans le coffre de I'hdtel », Les investigareurs
regoivent sans probléme la clef de la chambre
de Kessler et de Randall, mais il faut réussir
un test de Baratin ou graisser la patte du
concierge (§5 devraient suffire) pour accé-
der aux autres chambres. Si on lui demande
pourquoi il est impossible d’accéder 3 ses
propres chambres, le réceptionniste — son
nom est Nathaniel - répond simplement que
¢ ¢a ne serait pas convenable. Rappelez-vous
qu’il ne voit qu'un seul investigateur, Kessler,
pas six.

Si les investigateurs demandent a récupérer les
objets de valeur qu’ils auraient pu avoir lais-
sés dans le coffre, Nathaniel accédent a leur

demande. Le coffret qu’ils regoivent contient
assez de pistolets .38 ou de revolvers .45 pour
¢quiper tous les investigateurs, mais en fait il
n’y a qu’un seul exemplaire de chaque. Parmi
les possessions, on trouve aussi $300, une liste
de noms et d’adresses (aide de jeu #2), une
lettre d’engagement pour Kessler et Randall
(aide de jeu #3), un rapport sur les industries
Sterling préparé par la Shaw’s Investigation
and Security Services (aide de jeu #4), une
carte d’Haiti (arde de jerr #5) et deux billets
pour New York, non utilisés, sur le paquebot
Louisiana Queen aux noms de Dirk Kessler
et Guy Randall. 8i Randall ne fait pas partie
du groupe, laissez une note attachée a I'aide de
Jeu #3 indiquant que Randall a été retenu par
des problémes personnels 4 la derniére minure
et que la Shaw’s présente ses plus humbles
excuses pour le désagrément.

Les autres billets ne sont pas présents, parce
que le réceptionniste n’a remis aux investiga-
teurs que les possessions de Kessler, Ces
derniers sont dans I'incapacité de récupérer les
autres objets qu’ils ont laissés, car ils ont déja
été emportés par Medwin et le BRN.

Que ce soit dans le foyer de I’hétel ou dans
leur chambre, les investigateurs peuvent trou-
ver une copie du Progrés d’Hait. Clest un
journal local, en francais, avec une section
assez importante en anglais, dont les gros
titres annoncent « On a peur que les étran-
gers américains ne solent morts ». L'article
est donné dans [’aide de jeu #6.

“Tia:chambre. -

de Kessler et de Randall
Obtenir la clef de cette chambre est facile,

puisque c’est celle que Kessler lui-méme a
louée. On y trouve deux lits simples & mousti-

Agernt.

typiqoe du BRN-

APP 11 Prestance 55 %
CON 14  Endurance 70 %
- DEX 12 Agilité 60 %
FOR 13  Puissance 65% e
TAl 13 Corpulence 65% - =
EDU 14 Connaissance  70%
INT 14 Intuition 70 %
POU 10 Volonté 50 %

Valeurs dérivées
Impact +104
Poirts de Vie 14
Santé Mentale 50

- Compétences
Athletisme 30 %
Discrétion 50 %
Ecouter 40 %
- Pilotage 50 %
- Pistage 40 %
- Premiers scins 30%
Se cacher 50 %
- Trouver Objet Caché 65 %
Langues
- Anglais 80 %
- Frangais 10 %
Créole 10 %
- Combat
« Poing 55 %
- dégats 1D3+1D4
- = Pistolet 45 automatique 45%
 dégats 1D10+2
_ +Fusil & pompe, calibre 12 40 %
dégats 4D6/2D6/1D6*

*Ces pieces d'arfilferie sont gardées dans fes
coffres des voitures des agents et ne servent
que si les investigateurs deviennent une
menace séreuse ou lorsqulls se rendent dans
la zone ou se cache Séhastien Séndgal.

lercredi 1% octobre 1930
M. James Sterling
Steriling Industries
Sunseyri Towers

81 William Street

New York City

Cher Momsieur Sterling,

Shaw’'s Investigations and Security Services
Sammons Building, 212 E 38th Street, Wew York City

Merci de Iaire confiance aux Enguftes Shaw. Les
q

deux détectives que je vais assigner & votre affaire
sont Dirk EKessker, un ancien de 1la marine marchande
ayant 1’expérience des 1les caraibes, et Guy
Randall, un ancien oificier du Département de Police
de la ville de FNew York. Tous deux ont connu des
succeés considérables dans le recherche de personnes
disparues et nous sommes confiants qu’ils sauront
vous aider & retrouver votre fils Jack Sterling, &
Haiti.

Hos tarifs sont de §80 par jour pour chacun de nos
détectives, plus les frais. Ils ont tous deux des
billets sur le paguebot de la Cunnard, le
Goodfellow, en accord avee votre itinéraire, et
quitteront Few York le samedi 18 pour arriver &
Port=au=Frince le 23.

Trts respectueusement,
Roger Shaw

Aide de jeu #3 : Une lettre d'engagement
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Aide de jeu #4 : Rapport de Shaw!

Shaw’s Investigations and Security Services
Sammons Building, 212 E 38th Street, Few York City
Rapport sur les industries Sterling

Non divulgué au client

Réunni par Harrison Zamsky, détective privé

Vendredi 5 juillet 1929

Sterling Industrie est umne Ifirme installéde & New
Tork et contrflée par la famille Sterling. Le pré-
sident—directeur général et le propriétaire en est
James Sterling, un riche industriel descendant sur
six générations d'une vieille IFortune du Rhodes
island. Ses affaires regroupent divers investisse=
ments dans les transports, la manufacture, les
caoutchoucs et le pétrole. Durant la Grande Guerre,
Sterling a acheté une usine de nunitions & Mott
Haven dans le West Bronx et a famit de gros béné-
fices en vendant des armes aux forces allides en
Furope. Apres la guerre, les munitions sont devenues
le ceeur de leur empire commercial. Ils ont vendu des
armes & travers le monde, essentiellement en Europ
et en Amérique centrale, notamment au lkiexique, en
Italie, en Irlande et au Nicaragusa.

Te fils de James, Jack, apres evoir récemment obtemu
un dipl8me universitaire & la Columbia University,
a rejoint la firme. En dehors de son fils, le seul
employé en qui James Sterling fasse confiance est
son garde du corps, Sean 0'Feil. Il ne quitte jamais
les c¢Btés de son patron dans tous ses wvoyages &
travers le monde. Plusieurs cadres supérieurs ont
exprimé leur mécontentement guant aux méthodes de
Sterling et 1'un d’'eux a mfme mis en cause leur
1égalité.

Le grand public ne sait pas gue les industries
Sterling ont été la cible de plusieurs engufies du
Bureau du Renseignement HKaval pour une supposée
collaboration avec des forces armées contraire aux
intér8ts du gouvernement des Etats-Unis. Aucune
charge n'a été retenue contre Sterling et il ne
fit 1’objet d’aucune poursuite judiciaire, sans
doute par mangue de preuve.

On a aussi dit que New VWorld Incorporated, la cor—
poration basée & Chicago, avait été pr8t de racheter
les industries Sterling au début de 1'annde 1928,
afin d’€liminer la compétition dans le domaine de la
vente d'arme mondiale.

Enfin, les industries Sterling ont fourmi en armes
le gouvernement des Etats-—-Unis pour leurs soldats en
Haiti, mais des rumeurs courent que Sterling aurait
aussi ouvert des négociations secriifes pour vendre
des armes aux rebelles Haitiems. On pense que le
trafiquant d’arme haitien Sébastien Sénégal serait
associé dans cette affaire. Ces faits pourraient
constituer un acte de trahison s’ils dtaient jugds
par les Etats-Unis d’Amérique.

Investigation sur les industries Sterling

|
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quaire et un ventilateur de plafond. Deux
valises contiennent des vétements, des affaires
de toilette, un jeu de rossignols, une boite
contenant des munitions pour un revolver .45
et un pistolet automatique .38, ainsi qu'une
boite contenant des cartouches pour un fusil
de calibre 12 (environ 50 munitions pour
chaque arme). Démonté et séparé entre les
bagages des deux hommes, on trouve un fusil
4 pompe de calibre 12. Il faut réussir un test
de Meétier : mécanicien et 2D10 minutes pour
le remonter correctement. Les investigateurs

peuvent trouver d’autres pieces d’équipement
dont des lampes électriques, des bottes de
marche, une machine a écrire Remington et
du papier pour écrire des rapports, ainsi qu'un
havresac de camping.

Le dernier objet que wouvent les investiga-
teurs est une boite d’allumette aux couleurs
d’an speakeasy de New York, le Sugar Cane,
sur la 58 avenue et la 135" rue ouest. Dans
la boite se trouve un Sphinx i téte de mort, un
papillon. Pour le moment, cet objet est un
mystére pour les investigateurs, jusgqu’a ce
qu’ils puissent rencontrer Mama Joséphine.
La chambre de Sterling et de O’'Nell

Si les investigateurs n’ont pas obtenu la clef
pour cette piéce, il faut réussir un test de
Meétier : serrurier pour y accéder. Le décor
est similaire a celui de la chambre de Kessler
et Randall. Bien gue tout semble normal, un
test réussi de Trouver Objet Caché permet de
soupg¢onner que la chambre a été fouillée. Tl y
avait 1 une serviette pleine de papiers, mais ils
ont disparu. On ne trouve aucune arme ici.
Un test de Trouver Objet Caché permet de
découvrir un manifeste d’embarquement que
les fouineurs ont raté. 11 s’agit d’une machine
agricole livrée depuis 'usine Sterling de Mott
Haven, dans le Bronx, a I'entreprise Labadie
Import/export sur les quais de Port-au-Prince.
Un test de Connaissance permet de confir-
mer que les industries Sterling ne fabriquent
pas de matériel agricole. La date estimée d’ar-
rivée érait le mardi 6 octobre, a peu prés en
méme temps que U'arrivée de Jack Sterling a
Haiti.

Si les investigateurs fouillent la salle de bain,
ils découvrent un petit placard a miroir. En
Pouvrant, on n’y trouve rien d’inhabituel,
mais lorsqu’il le referme, I'investigateur décou-
vre une carte de tarot scotchée a I'envers sur le
miroir, alors qu’il n’y avait rien la I’instant
d’avant (0/1 SAN pour la surprise). Il s’agit de
la carte de la Mort (Aide de jeu #7). Un test de
Sciences occultes indique que la Mort signifie
le changement et la corruption, qu’une porte
se ferme quand une autre s’ouvre, que le vieux
s’efface devant le neuf. Mais la carte a été
trouvée a 'envers et un autre test de Sciences
occultes rappelle alors que cela donne une
autre valeur a la carte, Pabsence d’espoir et
’apathie. Il vaut mieux accepter I'inévitable
que d’étre paralysé en le refusant. Un test de
Mythe de Cthulhu révéle que la carte repré-
sente Baron Samedi sous 'apparence de I'un
des aspects de Nyarlathotep, le dieu aux mil-
liers de formes. Il n’y a aucun indice sur la
maniére dont la carte a pu apparaitre. Cest la
premiére des cartes de tarot laissées par
Nyarlathotep, une maniére subtle de rappeler
que tout n’est pas comme se 'imaginent les
investigateurs ; il dit aussi que les deux per-
sonnes qui habitaient ici sont maintenant
mortes.

“Liaschambre

de Donna.ef d’Amy

Similaire en taille et en ameublement que les
deux autres chambres, on peut icl aussi tenter
un test de Trouver Objet Caché pour se rendre
compte qu’elle a été fouillée et que tout ce
qui pouvait avoir de la valeur ou se montrer
intéressant a été emporte.
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Amorces d’enguéte

Voici quelques pistes que les investigareurs
peuvent commencer par suivre. La plupart
menent a des culs-de-sac, mais peuvent four-
nir quelques éléments de réflexion face aux
problémes que les investigateurs affrontent.
Shaw’s Investigations and Security

Cette agence d’enquéteurs privés fut fondée
en 1919 par ’ancien policier et détective
Roger Shaw et son discret partenaire Harrison
Zamsky. Ils se spécialisérent dans la recherche
de personnes disparues, les enquétes sur les
fraudes et les courses truquées et — fond de
commerce habituel — les adultéres. Ils sala-
rient une vingtaine de deétectives. Bien que
les affaires marchent bien pour 'instant, la
firme fermera en 1936. Reportez-vous a 'ou-
vrage Devil’s Children, chez Pagan Publishing,
pour en savoir plus sur cette petite société.
La seule maniére pour les investigateurs de
contacter leur employeur est par le télé-
gramme. Ce faisant, ils regoivent une réponse
au bout de vingt-quatre heures (Aide de jeu
#8). Les investigateurs peuvent y répondre 3
leur tour, mais quoi qu’ils fassent ou disent, ils
n’auront pas de retours avant la fin du scéna-
rio. Les agents du gouvernement indiqués
dans le téléegramme sont les hommes de
Medwin au BRN qui ont fait des vérifica-
tions sur les deux détectives engagés par
Sterling pour 'accompagner a Hairi.

Le Progres d’Huiti

Si les investigateurs tentent de contacter le
journal pour joindre 'auteur de Particle sur
 les étrangers présumeés morts » (Aide de jeu
#6), un test de Francais puis un test de
Persuasion permettent de découvrir que le
journaliste, Eugéne Vallier est en vacances
pour la semaine et ne peut étre contacte.
Personne d’autre au journal ne connait ses
sources ; ils ne peuvent (ou ne veulent) pas
se rappeler qui a mené 'enquéte au sein des
forces de police. Cette piste est un cul-de-sac.

I’ambassade américaine
Les investigateurs peuvent retourner a 'am-
bassade américaine. Ils peuvent avoir quelques
soucis d’ordre légal et avoir besoin d’assis-
tance ou, simplement, veulent des réponses a
des mysteres qu’ils ne peuvent résoudre d’une
autre maniere.

COETERT D’ APPRENDRE QUE
YOUS ALLEZ BIEK STOP
CRAIGNAIS LE PIRE VU
RECENTS EVENEMERTS
RAPPORTES DANS LA PRESSE
STOP PRIORITE RESTE
RETROUVER JANES STERLIKG
5’1L A DISPARU PUIS
TROUVER SON FILS STOP
AGENTS DU GOUVERNEMENT
POSENT DES Qgﬁggégﬂ

% VOTRE SUJE

éAVEZ—VOUS POURQUOI STOP
ROGER SHAW PIN

Aide de jeu #8 : Telgramme de Shaw

Jeudi 28 octobre 1930

On a peur que les étrangers américains ne soient morts

(Port-au-Prince) Les habitants des collines aux limites est de Port-au-Prince ont
affirmé qu'un groupe d'étrangers américains s'engageaient dans les collines la nuir der-
niére, peu avant que des cris ne soient entendus. Plus tard, des locaux auraient
trouvé les corps mutilés des Américains. Les enquéteurs de la police ont trouvé des
traces de sang dans Pherbe et les buissons sur le site présumé des meurtres 5 plus tard,
il a ét¢ confirmé qu'il sagissaiv de sang humain. Bien que les corps soient toujours
manquants, les locaux continuent d'affirmer que les éurangers ont éé attagqués er ruds,

mais ils ne sauraient dire par qui.

Lambassade des Ftats-Unis n'a pas connaissance de Ia disparition de citoyens a Port-
au-Prince ou dans ses environs, mais ¢lle dit enquéter 4 ce propos.

Si les investigateurs tentent de quitter le pays
en utilisant des arrangements légaux, ils
constateront que le passage leur est refuse.
Medwin veut gu’ils restent dans le pays
jusqu’a ce que son enquéte soit terminée.
Aucun test de Baratin, Persuasion ou Droit
ne parviendra a changer les positions des offi-
ciels de I'ambassade a ce sujet.

Les investigateurs peuvent tenter d’en appren-
dre plus a propos des étrangers disparus
mentionnés dans les journaux. S’ils font
comme on leur demande — attendre Medwin
— ce dernier arrive, une heure et demie plus
tard, prét a leur parler. Il ne nie pas que le
BRN enquéte sur le sujet, mais sans corps ou
noms, il est difficile de savoir exactement ce
qui est arrivé et si quelqu’un est effectivernent
mort.,

Si les investigateurs ont du mal a trouver des
indices, Medwin peut leur demander ce qu’ils
savent sur un homme nommé Sébastien
Sénégal. Il note leurs réponses. Si les investi-
gateurs ont déja découvert le nom et lui
mentent, Medwin peut effectuer un test de
Psychologie pour détecter le mensonge. En
fonction des réponses, Medwin peut leur
apprendre que Sénégal est un chef rebelle qui
vient juste de recevoir une cargaison d’armes
de poing. Les informateurs de Medwin lui
ont appris que ces armes seront utilisées
contre des hommes, des femmes et des
enfants américains et contre les mulétres qui
travaillent pour les bureaux du gouvernement
américain a Port-au-Prince. Medwin ne
démord pas du fait que Sénégal est un
homme malfaisant qui doit &tre stoppé 4 tout
prix. Il présume que les investigateurs pour-
raient ’aider contre Séneégal.

Les investigateurs qui avaient réussi a se
débarrasser de la filature des agents du BRN
sont de nouveau suivis lorsqu’ils repartent de
I'ambassade.

“Lia:bibliothéque

nationale haitienne -

Les investigateurs peuvent décider d’employer
la bonne vieille recette de la recherche en
bibliothéque, afin d’étendre leur connaissance
et leur compréhension de la situation. La plu-
part des livres de la Bibliothégue nationale
haitienne sont en créole et les livres en anglais
sont rares. Comme le catalogue n’est pas aussi

{Aide de jeu #6 : Article du Progres d'Hai

“Lejeti de tarot

~de Nyarlathotep

- Chacune des soixante-dix-huit lames de
ce jeu de tarot magique représente
I'une des milliers de formes de
Nyarlathotep, le chaos rampant. Les

- arcanes majeurs montrent les formes

- humaines ou semi-humaines de
Nyarlathotep, comme le Messager mas-

- qué, Baron Samedi, 'Homme Nair, le

- Sans-Peau, Nyarlatophis, efc., tandis

- que les arcanes mineurs dévoilent ses

- formes monstrususes, comme Athu, le

. Ver spiralé, le Dieu sans visage, Celui

- qui hante les ténebres, etc..

- L'origine du jeu est inconnue et il peut
avoir &té donné a I'humanité par
Nyarlathotep lui-méme. On dit que les
cartes ont &té détruites a plusieurs

- reprises par le passe, mais que toujours

- elles sont réapparues.
Une rumeur encore plus rare dit gue si

_ les 78 lames sont réunies, leur proprié-

~ taire peut commander & Nyarlathotep
d'accéder 4 ses demandes, liant le dieu

- extérieur 4 sa volonté. Cette rumeur est

- Un mensonge, soigneusement cultivee
par Nyarlathotep. Si les cartes sont réu-
nies, le propriétaire est instantanément
transporté dans le monde du dieu,

- Sharnoth, afin d'y devenir son esclave

. pour toute éternite.

Chague lame donne un bonus de +1%

- pour appeler Nyarlathotep si le sort de

- contact est connu, et +10% sila carte
uiilisée représente l'aspect invogué. De.

- méme, chague lame donne un point de

: magie pour lancer un sortilége lig au

. dieu extérieur. Par exemple, des investi-

- gateurs possédant trois lames ont un

- bonus de +3% pour invoquer
Nyarlathotep et trais points de magie

- sUpplémentaires 4 leur disposition. Si
l'une de ces lames était [arcane XV, le

- Diable, qui représente [e Messager

- Masqué, | aurait un bonus de +12%
pour appeler cet aspect particulier
{+10% pour la lame du Messager, plus:
2% pour chacune des deux autres
lames),

131

Etoiles brilantes
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~ Arcanes.

majeurs du tarot

|. Le Magicien

Il. La Papesse

lIl. L'lmpératrice
Il LEmpereur
V. Le Pape

VI. Les Amoureux
VII. Le Chariot
VHI. La Force

IX. LHermite

X. La Roue de Fortune
Xl La Justice

Xl Le Pendu
XK. La Mort

Xill. Tempérance
XV, Le Diable
XVI. La Tour
XVII. LEtoils
2L La Lune
XV, Le Soleil
XX. Le Jugement
XXI. Le Monde
XXII. Le Fou

Aidétﬁé }eu #9

ME me yitnel e cehw

décnit par BN

M me enlte actifa P-an-F
Gite raeré — les EE 5.
Léne 54\] cait des chioser mur

~ Jeoulte

| note en marge du texte

étendu que dans les bibliothéques américaines
ou européennes, les scores de Bibliotheque
sont ici limités a 50%, pour refléter la petite
taille et les limites de la collection.
Les investigateurs doivent choisir les sujets
de leurs recherches s’ils veulent trouver des
informations suivantes. Chacune est trouvée
au bout d’'une demi-heure de recherche, a
condition de réussir un test de Bibliothéque
(ou d’Intuition & -20 %) — si la référence est
en anglais. Sinon, il faut aussi réussir un test
de Frangais.
* Vaudou : mélange de superstitions, de
magie, de sorcellerie, de culte du serpent et
assimilés, de religion africaine mélée de
croyances chretiennes. Les investigateurs
peuvent chercher a en savoir plus sur le vau-
dou ; leurs recherches leur fournissent les
informations données dans la section sur le
vaudou.

Tarot : des cartes a jouer italiennes apparues

au quatorziéme siécle, plus communément

utilisées aujourd’hui pour lire I’avenir. Le jeu
originel comprend 78 lames — les arcanes
mineurs, cartes numeérotées avec quatre figures

(roi, reine, cavalier et valet), et les arcanes

majeurs, vingt-deux lames représentant des

figures uniques. Le jeu le plus populaire aux

Etats-Unis est le jeu de rarot Rider-Whaite,

publié pour la premiére fois par Rider &

Company a Londres en 1910. Une liste des

arcanes majeure est fournie en aide de jeu

(Aide de jeu #9).

L’Horreur Flottante : les investigateurs

trouvent un exemplaire rare du livre Sambres

sectes africaines. Quand ils 'ouvrent au cha-
pitre sur le culte de "Horreur Flottante,
marqué par le signet, ils trouvent une autre
carte de tarot, inversée — la lame, XII Le

Pendu (Aide de jeu #10) appartient au méme

jeu que la Mort trouvée précédemment. Un

test de Sciences occultes permet de détermi-
ner que la lame signifie I'égoisme et

I’égotisme ; un test de Mythe de Cthulhu

permet d’identifier la créature comme un

aspect du dieu Nyarlathotep. Le texte sur

la page marquee décrit une cérémonie 4

I’Horreur Flottante telle que pratiquée par

une branche nigérienne du culte (Aide de

Jeu #11). Il v a aussi une note en marge —

de la main méme de I'investigateur !

Les étangs céleéstes : les investigareurs ne

trouvent rien a ce sujet.

*Sombres sectes africaines : un nouvel
ouvrage du mythe. Ce livre est basé sur les
expériences de l'explorateur americain Nigel
Blackwell, compilé d’aprés ses notes de
voyage en Afrique en 1916, écrit et publié en
1924. Le sommaire aborde le culte de la
Langue sanglante en Afrigue de I'ouest, le
culte du Rampant qui hurle dans le bassin
du Congo ou le culte de "'Horreur Flottante
au Nigeria, mais "auteur ne fait pas le rap-
port entre eux, ne comprend pas qu’ils
vénérent la méme divinité ni que ce dieu est
Nyarlathotep.

Seuls treize exemplaires de ce livre existent

encore en anglais, les autres furent détruirs,

incinérés, par les autorités moins de six mois

aprés sa parution. On en trouvait une copie a

la Bibliothéque Widener, a New York, mais il

disparut en 1924, tandis qu’on sait que deux

autres exemplaires sont détenus par la

Bibliothéque McMillan a Nairobi et dans la

collection Zebulon Pharr de San Francisco.

Passage tire du livre
Sombres sectes africaines

Fai éré prévenu plus 1ot que la cérémonie
a laquelle 3’ assisie maintenant, bien
qu’elle posséde les attributs du vaudou
congolais, dértve en fait de rituels bien
plus anciens. Le sorcier, habillé d’un vére-
ment d’herbes gqui recouvre complétenent
son corps, le visage dissimule derriere un
masque grotesque a rots yeux, appelle a
lut des démons qui viennent d’une ile
submergée. Des danseurs frénétigues, aco-
Iytes possédés, s’agitent selon des rythmes
impossibles. Les plus vieux de 'assemblee
me choquent quand, soudain, ils se lacé-
rent 4 mort avec des pierves aiguisées.
S’avance dans la mélée ce qui fut un
homme et qui est autre chose. Sa peau est
couverte d écailles notres et son visage est
semblable & celui d’un iguane, jen ai la
chair de poule. Ce n’est pas tant les
angles tmpossibles gue prend son corps
gquand 1l danse, mais ses yeux — encore
humains. Puis un troisiéme ceil s’ ouvre
sur son front, bien qu’il ne s’agisse pas
d’un ceil, et je peux voir gue homme
lézard n’est que ’Héte de quelque chose
d’aurre, quelque chose qui veut se hibérer
du vehicule quil érair jadis le fromt d’un
homme. Ce trotsiéme ceil est un porrail
wers des rovaumes tconnis.

Je ne suis pas sur gue mon esprit auratl
pue acceprer ce qui devait se passer
ensuite. Heureusement, mon guide, Joma,
me tira loin de cet endroit sauvage et
affretix. Et pourtant, dans les heures som-
bres, a mon hétel ou blotti dans mes
couvertures sous les étoiles, imagine ce
gue j aural pu voir st javais arrendu
pour témotgner du desun de ’Hdre.

Nigel Blackwell,
Sombres sectes africaines

Aide de jeu #11
Cer ouvrage offre un test d’expérience en
Sciences occultes.

Complexité : Délicat (30%)
Durée : heures

Mythe de Cthulhu ; 2

SAN: 3

Sortileges : Créer des zombies

randou

De la maniére donr nous le disons, le hoodoo com-
menga bien avant rout le reste. Six jours de
sorcellerte et de mots de putssance, et le monde fur
crée, avec ses elements au-dessus et en dessous. Bt
maintenant, Diew se repose pour son sepriéme jour.
Quand le huitiéme se lévera, Il recommencera a
Zéro.
L’homme ne fur pas cvéé avanr cing heures el
demie le sixieme jour, comment pourraii-il savorr
COMmMEnt tout se passa. ...

Zora Neal Hurston, Mules and Men

L eVaudou - Voodoo, Hoodoo, Voudou, vodun
— est une religion d’origine africaine influen-
cée par la religion catholique romaine et
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apostolique. Elle est pratiquée aux Etats-Unis
(essentiellement en Louisiane), dans les
Caraibes (surtout 4 Haiti et en République
dominicaine), au Mexique et en Amerique
du sud depuis des siecles par les descendants
des esclaves africains.

Centrée autour des liens intimes entre le
royaume de I’humanité et celui des Loas, un
groupe d’esprits divins parents des saints
catholiques et des dicux tribaux africains, le
vaudou est une foi vivante dans tous ses
aspects, dans laquelle ses fidéles sont en
contact constant, en conflit parfois, avec le sur-
naturel. Le vaudou a été le sujet de bien des
exagérations et de déformations ; les éléments
suivants espérent rester aussi respectueux de
la foi et des légendes que possible, tout en
fournissant aux joueurs de I’Appel de Cthulthu
des régles et un arriére-plan exploitable.

§’il n’existe aucune date précise concernant la
création du vaudou, les érudits s’accordent
généralement sur le milieu du dix-septiéme
siécle, quand des Africains venus du Congo,
de Guinee et du Dahomey furent importés
dans les Indes occidentales francaises comme
esclaves. Espérant protéger leurs crovances
originelles face aux conversions forcées des
missionnaires catholiques francais, les esclaves,
d’abord de maniere clandestine, incorpore-
rent les doctrines chrétiennes 4 leurs traditions
tribales.

Tandis que les générations passaient, la dicho-
tomie entre le catholicisme et le polythéisme
africain disparut, laissant la place a la seule
foi vaudou. La plupart des pratiquants se
considérent comme catholiques, ne voyant
aucune différence ou contradiction entre le
vaudou et les enseignements de ’église.

Si tous les pratiquants du vaudou professent
leur croyance en un dieu supréme, néochré-
tien, qui influence toutes choses, les loa (aussi
appelés Mystéres, les Mystérteux ou les Invisibles)
restent au ceeur de la tradition vaudou.
Comme de nombreuses divinités, les loa pos-
seédent des spheres d’'influence spécifiques (la
mer, les serpents, 'amour, etc.) et de nom-
breux mythes décrivent les intrigues qui se
nouent entre eux ; néanmoins, au contraire
des autres divinités, les loa sont terriblement
humains, animeés par les mémes jalousies, les
meémes passions ct les mémes pulsions que
leurs fidéles. De plus, les loa sont trés faciles a
approcher et les pratiquants les consultent a
propos de tout et de rien : les loa assistent les
hommes dans leurs affaires de cceur, les
conseillent dans leurs investissements en
bourse, influencent des jugements en leur
faveur et apparaissent dans les réves pour leur
glisser des avertissements vitaux. Les loa
appartiennent autant a la communauté vau-
dou que les humains et on s’adresse a eux
comme a des ancétres respectes (bien qu'invi-
sibles).

Les pratiques du vaudou prennent des formes
trés différentes d™une région a une autre, d'un
village 4 un autre, mais tous les pratiquants
s’accordent sur Pexistence de deux familles
distinctes, deux tribus, de loa. La tribu Rada
est consttuée des dieux les plus proches de
leurs racines africaines, originaires des
anciennes pratiques du Dahomey. Les Loa
Rada sont les bons esprits, ceux qui sont ami-
caux avec ’humanité et ceux que les
pratiquants du vaudou invoquent le plus sou-
vent.

I’autre tribu de Loa, les Petro, a des origines
incertaines. Certains affirment qu’ils sont les
dieux du Congo, d’autres disent qu’ils n’appa-
rurent pas avant que les esclaves ne viennent
a Haiti, d’autres encore affirment avec force
qu’ils « ne sont pas africains . Bien que tous
les Loa Petro ne solent pas Baka — des mau-
vais esprits — ils sont définitivement plus
violents et plus hostiles envers les humains
que les loa Rada. Tous les Rada ont une
contrepartie chez les Petro, des jumeaux malé-
fiques pour ainsi dire, que peu de pratiquants
honnétes du vaudou osent invoquer, de peur
de déclencher leur maléfique colére. La révolte
sanglante de 1804, qui chassa les Francais
d’Haiti, fut incitée par une cérémonie 4 un
loa Perro.

Humfor

Le lieu de culte vaudou, ou humfor, peurt étre
une piéce dans la maison de la mambo, un
lieu en plein air, un batiment abandonné ou
une cabane construite specialement pour cet
usage. Si le humfor est en intérieur, une petite
antichambre permet d’accueillir les suppliants
qui attendent le debut de la cérémonie.

Des séries de ligne et de spirales sont dessinées
sur le sol dans le couloir menant a I'intérieur
de ’humfor, destinées a bloquer 'entrée des
bakas : théoriquement, les esprits maléfiques
tenteront de suivre les motifs et les cercles
jusqu’a y rester piegcs a jamais.

Dintérieur du humfor est soutenu, métapho-
riquement, par deux colonnes — 'une ou les
femmes s’assemblent et une autre pour les
hommes. Les murs sont géneralement peints
de motifs de serpents ou de danseurs, et des
colliers de vertébres de serpents sont suspen-
dus en guise de décoration. L’origine
catholique du vaudou n’est pas oubliée dans le
decor : icdnes, crucifix et images de la Vierge
Marie abondent. I'autel fait face a la piece,
couvert d’une nappe en dentelle blanche sur
laquelle on pose des corbeilles de fruits, des
cruches de vin, des plats de gateaux somp-
tueux et des cigares pour les loa. Les motfs au
sol, devant 1'autel, représentent les chemins
mvisibles par lesquelles entrent les dieux : le
cercle au nord est la terre, celui a I'ouest est le
ciel et celui au sud la mer. Les motifs sont
généralement entourés d’un cercle de farine
de mais. Les percussionnistes — qui accom-
pagnent les danses cérémonielles — s’assolent
a droite de I'autel et la mambo s’assoit a
gauche sur un tabouret.

Mambos.et Hangans

Dans les Ameériques, le vaudou est d’abord
une religion martrilinéaire. Une congrégation
est menée par une prétresse appelée mambo,
ou reine vaudou, dont le manteau est transmis
de meére en fille. Habituellement, une mambo
choisit un assistant masculin comme apprenti,
ou hunzi, qui accédera finalement au poste
de hunga ou roi vaudou. Le hungan est
I’homme choisi par la mambo pour conduire
les cérémonies et les rituels, tandis que la
mambo reste observer sur le c6té, donnant
des conseils ou des ordres (en Haiti, c’est le
hungan qui est le plus souvent le chef de Ia
congrégation). Généralement, la mambo recoit
le titre de Mére ou Maman (Mere Smith,
Maman Jones, etc.).

En terme de jeu, les mambos et les hungans

%




doivent avoir des INT, CON et POU éleves.
Ils ont des compétences importantes en Art
(danse, percussions, chanrs), Négociation,
Premiers soins, Histoire naturelle, Sciences
occultes, Persuasion, Pharmacologie et
Psychologie. Si une mambo ou un hungan
ont des connaissances en Mythe de Cthulhu,
c’est juste assez pour leur permettre de met-
tre en garde leurs suivants contre ces voies. Il
est possible que des mambos puissants
connaissent un ou deux sortiléges bénins tirés
du Grimoire mineur.

Baron Samedi

Baron Samedi fait partie panthéon tradition-
nel du vaudou. C’est le seigneur de la mort et
le maitre de la nécromancie et de tout ce qui
est macabre. Il est généralement décrit sous
les traits d’un grand homme noir dont la
figurc est peinte d’un crane grimacant. Il
porte un chapeau haut de forme et une
queue-de-pie. Peu d’adeptes du vaudou soup-
¢connent que sa véritable identité, trés
étrangeére, est celle de Nyarlathotep, le chaos
rampant. Baron Samedi est vénéré aux cotés
des autres loa et des esprits de cette religion.
Les meurtres et la magie nécromantique,
comme la création de zombies, doivent étre
approuveés par Baron Samedi avant leur réali-
sation. Le baron préfére des offrandes en cogs
noirs, en thum et en tabac ; on ne peut 'invo-
quer que dans un cimetiére.

Tetarot

Marie Jérome est une femme noire dont les
ancétres étaient des esclaves. C’est une femme
corpulente, au joli visage, portant des bijoux
en or. Les investigateurs peuvent trouver sa
salle de lecture a I’arriére d’une boulangerie.
Aprés avoir traversé la boutique, les investiga-
teurs se retrouvent dans une petite piece
entourée de rideaux, décorée de riches ten-
tures colorées et de meubles en rotin.
Plusieurs cages suspendues au plafond abri-
tent des perroquets qui §’agitent furicusement
quand des étrangers pénétrent dans la piéce.
Des chandelles se consument un peu partout
ici et la table de divination porte un penta-
gramme grave dans son bois.

Marie sourit aux investigateurs tandis qu’ils
rentrent. Elle a déja rencontré Dirk Kessler et
Guy Randall auparavant. Elle est surprise
qu’ils soient revenus aussi vite — a moins qu'ils
n’aient changé d’avis au sujet du tirage de la
bonne aventure ? Elle leur demande aussi ot
leur ami se trouve, mais elle n’en dit pas plus
— il s’agit d’un ami américain, un homme
sérieux, officiel, qui n’a pas dit son nom. Elle
veut parler de Guy Randall, mais les investi-
gateurs peuvent étre induits en erreur s’ils
pensent que Marie pense 8 Medwin.

Si les investigateurs lui demandent de quoi
ils ont pu parler la derniere fois qu’ils sont
venus, Marie est génce, mais elle leur rap-
pelle qu’ils vinrent lui poser des questions
sur le vaudou. Elle les avait renvoyés 4 un
nommé Bruce Northeast, un anthropologue
qui s’est immergé dans les coutumes du peu-
ple haitien, afin d’écrire un livre, pense-t-elle.
Elle demande s’ils lui ont parle. Si les investi-
gateurs sont coinceés, elle peut les envoyer
chez Mama Joséphine. Lors de leur derniére
visite, ils voulaient savoir si des cérémonies
vaudous c¢taient organisées a Port-au-Prince,

‘T tirage des:
-investigateurs:

et elle leur indiqua que la Fer Gede, la féte
des morts, est dans seulement quelques jours,
les 1% et 2 novernbre. Si on lui demande ot se
tiennent ces cérémonies, elle indique le Grand
cimetiére ; le festival, aprés tout, est dédié a
Baron Samedi.

Les investigateurs qui ont raté ’'indice les
envoyant vers Marie peuvent trouver une
publicité pour ses services de lecture des cartes
dans 'un des journaux locaux.

chez Marie

Les investigateurs ne s’étaient pas fait tirer
les cartes la derniere fois qu’ils etaient venus et
ils avaient dit a Marie tous les doutes — et le
cynisme — qu’ils nourrissaient 4 1’égard de la
voyance. Néanmoins, s’ils ont changé d’avis,
elle peut leur faire un tirage avec joie,
aujourd’hui méme. Cela cofite 5 gourdes ($1).
Elle ne peut effectuer qu'un seul tirage et les
esprits des loa lui soufflent que la meilleure
lecture se fera sur cing cartes. Elle demande
aux investigateurs de poser une question 3
voix haute tandis qu’elle bat les cartes, pour
les aider a comprendre et a interpréter leurs
découvertes. Les cartes leur diront leur passé,
leur présent et leur futur, les obstacles qu’ils
devront affronter et les conséquences de la
chose si ces obstacles sont vaincus.

Le gardien doit bien comprendre que celan’a
aucune importance de savoir quel investiga-
teur tire les cartes. C’est toujours de Dirk
Kessler qu'il s’agit, quel que soit le fantome
qui s’assoit. Marie utilise un tarot Rider-Waire.
Si le gardien posséde un jeu de tarot, il pourra
vouloir préparer les cartes a 'avance, afin de
les sortir devant les joueurs tandis que leurs
investigateurs vivront la lecture.

« Premiére carte —le passé : Marie explique
que cette carte indique d’ou viennent les
investigateurs, ce qu’ils ont déja appris et ce
qu’ils ont déja vécu. Quand elle retourne la
lame, le XIII, la Mort, apparait inversée. Le
sens de cette carte est I'inertie et le manque
d’espoir. Elle interpréte cette carte en expli-
quant que les investigateurs sont dans une
impasse ; ils ont littéralement perdu I’esprit
et ne savent pas quoi faire. Elle sent qu’ils
ont perdu quelque chose de trés important,
mais ils ont trouvé un moyen de se débrouil-
ler malgré cette perte.

Seconde carte — le présent : cette carte
indique ou se trouvent maintenant les inves-
tigateurs, a la fois physiquement et
mentalement. C’est encore une carte inver-
sée, le X1 le Diable. C’est une bonne chose,
car elle signifie que les investigateurs ont
maintenant ’esprit clair et serein, et que
leur intellect veut dominer leurs instincts et
leurs émotions. Marie dit qu’elle ne com-
prend pas cette carte. Dans un sens,
I’intellect leur donne un grand pouvoir,
I’énergie spirituelle de plusieurs personnes.
Mais s’ils font confiance a leurs intuitions
et 4 leurs sentiments, cette énergie, ce pou-
voir intérieur, pourrait étre perdue. Elle est
incapable d’aller plus loin dans ses explica-
tions.

Troisiéme carte — le futur : cette carte
indique 1’endroit ou se trouveront bientdt
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MarieJérome

APP 12

Prestance

~CON 08  Endurancs

DEX 07  Agiité

FOR 08 Puissance

TAl 16  Corpulence

EDU 10  Connaissance

INT 14 Intuition

POU 16  Volonté

Valeurs dérivées

Impact +1D4

Puoints de Vie 12
Santé Mentale 80

Compétences

Art (lire le tarot)
couter

Psychologie

“Trouver Objet Cache

Langues
Anglais
Frangais
Crécle

Combat
Poing
dégéts 1D3+1D4

60 %
40 %
35%
40 %
80 %
50 %
70 %

80%

85 %
40 %
60 %
45%

55 %
50 %
60 %

35%

les investigateurs, lorsqu’ils auront a faire
un choix important, aux conséquences pro-
fondes. La carte retournée révéle le XII, le
Pendu, retourné une fois encore. Marie
explique que la carte représente ’égoisme
et égocentrisme. Pour vaincre, ils doivent
ignorer les faux prophétes, se débarrasser
de leurs peurs et ne pas érre effrayés par les
sacrifices, y compris de soi-méme, pour le
bien commun. Elle sent que les investiga-
teurs cherchent quelqu’un et que certe
personne est la cause de leurs problémes
actuels. Il faudra peut-étre le laisser partir
— elle ne peut préciser dans quel sens — s'ils
veulent aller au bout de ce qu’ils sont venus
faire a Haiti. Il faudra qu’ils abandonnent
une partie d’eux-mémes s'ils veulent réussir.
Quatriéme carte — ’obstacle : afin d’ar-
teindre leurs objectifs, les investigateurs
doivent surmonter 'obstacle représenté par
la carte. Ils ne pourront réussir que si cet
obstacle est correctement abordé. La lame
revélée est le dix de bdten, inversé. Pour
Marie, elle signifie que les investigateurs
devront faire face a la trahison et a la perte ;
les investigateurs se mentent 4 eux-mémes et
ce mensonge entrainera leur perte. Marie
sent que les investigateurs ne pourront vain-
cre leurs ennemis que s’ils mettent un terme
4 ce mensonge.

Cinguiéme carte — les conséquences :
§’ils parviennent a surmonter 'obstacle, les
investigateurs en récolteront les consé-
quences. La derniere carte découverte est
le dix d’epée, mais cette fois elle n’est pas
inversée. Cette carte inquiéte Marie, Pour
passer les difficultés, les investigateurs ressen-
tiront douleur et angoisse, et ils tomberont
au plus bas. Néanmoins, le pire sera passé et
un grand bien pourra étre accompli. Il ¥
aura un abandon, mais cet abandon fera jail-
lir la vérité et la vérité permettra le succés.

Les investigateurs qui ont déja récupéré une
ou plusieurs cartes de Nyarlathotep peuvent
reconnaitre le méme motif dans les cartes
tirées par Maric. Si on montre a Marie 'une
de ces lames, elle se méfie d’elles, refuse d'v
toucher et se signe quand elle les regarde pour
la premiere fois. Elle n’est ni surprise ni
impressionner de voir qu’il s’agit des mémes
cartes ; elle sent que ces cartes sont malé-
fiques et ne peuvent que favoriser la chute

Ineident dans larue °

Tandis que les investigateurs se rendent d'un endroit &
unautre, si possible dans une zane appauvrie, sale,
de la ville, ils sont observés par un groupe de jeunes
garcons noirs, des gamins des rues gui jouent entre
eux avec un ballon de football. Tandis que les investi-
gateurs passent prés d'eux, les gosses s'arrétent et
les regardent. A ce moment, 'un des investigateurs
marche dans une flague de boue et salie ses chaus-
sures et son pantalon. Si on approche des gargons, ils
fuient dans une ruelle et disparaissent rapidement. Si
I'un d'eux est attrapé, il ne parle que créole et supplie
guon le libére. Les investigateurs se retrouvent bient6t
entourés de dizaines d'hommes et de femmes qui
n'apprécient pas qu'un de leurs gamins soit ainsi -
agresse.

Plus tard, les investigateurs repassent par ce méme
endroit pour retourner d'oll ils viennent. Is trouvent
plusieurs des gamins qui enfoncent de larges clous de
quinze centimétres dans le sol, dans les empreintes
laissées par les investigateurs. lls fuient, de nouveau,
si on les approche.

Les investigateurs qui réussissent un test de Sciences
Ocoultes, ou gui consultent une bibliotheque, appren-
nent que le fait d'enfoncer un clou dans 'empreints
laissée par un fantéme permet de lier ce fantdme a cet
endroit précis, afin qu'il ne voyage pas pour aller han-
ter d'autres endraits ou personnes. Néanmoins, laisser
le clou ou I'enlever n'a ici aucune conséquence sur les
investigateurs. Plusieurs personnes, dans ce scénario,
peuvent aussi interpréter la signification de cefte his-
toire — Marie Jérome, Mama Joséphine ou Sébastien
Senégal, par exemple.

des investigateurs. Elle leur conseille de
détruire les lames et de ne pas toucher celles
qu’ils pourraient encore trouver. Les investiga-
teurs devront affronter leur coté sombre avant
de revenir la voir

Marie Jérome

Bien que Marie soit une tireuse de carrte
accomplie et une adepte du vaudou aux capa-
cités psychiques puissantes, elle n’est pas une
mambo. Elle a quelques connaissances sur le
Mythe de Cthulhu et a entendu parler d’un
culte vaudou dévoyé gui vénére une chose
appelée 'Horreur Flottante. Chague lecture
du tarot Iui cotite un point de magie.

Aide de jeu #7 : Tarot : La mort

Aide de jeu #10 : Tarot : Le Pendu




Lie Dr: Bruce -
Northeast
et.sa-demetire -

Bruce Northeast est un anthropologue austra-
lien de 'université d’Adélaide, venu en Haiti
pour étudier les rituels vaudous. Il rencon-
tra les investigateurs le vendredi 24 octobre
pour parler du vaudou haitien, les renvoya
sur le texte des Sombres sectes afticaines, a la
Bibliotheque Nationale et leur offrit de les
présenter a une mambo, Mama Joséphine,
Les investigateurs expliquérent a Northeast les
éléments qu’ils avaient pu réunir sur un
endroit appelé les étangs céléstes, dans les
collines a ’extérieur de Port-au-Prince.
Northeast fut extrémement intéressé et partit
lui-méme a la recherche de I’endroit, Il v
découvrit les étangs et vit la chose qui les
hante, ce qui réduisit sa santé mentale 3 peau
de chagrin. Il fuit, mais fut apercu par la secte
qui décida qu’il en avait trop vu. Northeast se
barricada dans sa maison, trop terrifié pour en
sortir. Deux jours plus tard, le mardi 28 octo-
bre, les assassins de la secte le trouvérent 1a et
le raillerent en piéce 4 coup de sabre. Son
corps n’a pas encore été découvert. Il est tou-
jours dans la maison, ainsi qu’indiqué plus
bas.

Si Medwin et les agents du BRN suivent les
investigateurs jusqu’au bungalow de
Northeast et découvrent le corps, ils peuvent
suspecter Kessler d’y étre mélé, mais ils en
tirent rapidement des conclusions erronées
— pour eux, le meurtre est lié aux ventes
d’armes irréguliéres des industries Sterling

- aux rebelles Hairtiens ; Medwin tente de mer-

tre le meurtre sur le dos de Sénégal. 11 peut
arréter les investigateurs pour les interroger a
ce propos, mais en fin de compte, incapable
de réunir des éléments probants, il les laisse
pAartr.

La demeure du docteur Bruce Northeast est
un bungalow sis au 50 rue Pacot dans le quar-
tier de Pacot, loué pour la durée du séjour
de Northeast & Haiti. 11 a regu des fonds pour
douze mois d’étude et dix sont déja passés. Le
bungalow est entouré de palmiers, de bam-
bous et d’une végétation tropicale luxuriante

XV :LeDiable 1}

qui I’isole du voisinage — la raison pour
laquelle le corps n’a pas encore été décou-
vert.

Véranda : cette véranda en bois offre une
belle vue sur la rue au travers des feuillages.
Un coq décapité a ét¢ pendu 2 la porte. Son
sang a coulé sous la porte. Un test de Sciences
occultes permet d’identifier le coq comme
une offrande rraditionnelle 3 la divinité vau-
dou, Baron Samedi, tandis qu’un test de
Mythe de Cthulhu permet de savoir que
Baron Samedi est un aspect de Nyarlathotep.
Les investigateurs qui réussissent un test de
Trouver Objet Caché remargquent un sym-
bole gravé dans la porte derriére le coq. Il
s’agit d’un crine stylisé portant une troisiéme
orbite sur le front. C’est le sceau du culte de
I'Horreur Flottante — ce que les investigateurs
ont peut-étre déja découvert.

11 est évident que la porte a été forcée ; elle est
de guingois et la serrure est défoncée.
Plusicurs empreintes boucuses (mais séches)
indiquent que plusicurs hommes sont arrivés
et sont partis d’ici. Un test de Pistage permet
de déterminer qu’ils éraient trois colosses et
qu’ils étaient presses. Les traces se perdent
dans la rue.

Piéce de vie : un mélange de séjour, de
bureau, de bibliotheque et de cuisine. La piéce
a eté retournée, les éragéres renversées, les
meubles brisés, les tiroirs et le bureau vidés au
sol et écrasés. Les Investigateurs qui inspectent
la pagaille et réussissent un test de Trouver
Objet Caché peuvent en conclure que nombre
d’objets ont été frappés par une grande lame,
comme une ¢pée. Une odeur de décomposi-
tion envahit la piéce, en provenance de la
chambre.

11 faut plusieurs heures pour fouiller la piéce
tant c’est le foutoir. Les investigateurs qui
réussissent un test de Trouver Objet Caché
trouvent ce qui reste du journal de Northeast.
Il faut trois heures pour le lire — il offre un
test d’expérience en Sciences occultes et +1%
en Mythe de Cthulhu, au prix de 1D3 SAN.
Le journal relate les études de 1’Australien
sur la religion vaudou. Récemment, il érudiait
une branche dévoyée vénérant un loa appelé
I’Horreur Flottante, qui vient au monde au
travers d’un individu spécial, préparé a
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Etoiles brilantes



Le bungalaw de Notheast

‘véranda

I’avance pour la possession. Northeast nie, mais aucun ne reconnut savoir quoi que
demanda a ses divers contacts chez les adeptes ~ ce soit 4 son propos. La seule personne qui
du vaudou s’il pou\rai[ assister a la cérémo- Connaissait la secte éetait Madame ]OSéphiDE,
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Lundi 27 vctobye

Apreés avoir vemcontye James Sterling et son équipe o engquétenss, Je e 5.:.{5 51:rpn5 i
constater que JE covsidérais, /'xs.?ué‘i {a mutt devniere, prgsque faz:zf cequ :{s »fam‘ :
vaconté comme de 55}4119/.95 mjfhe.—:. Les étangs Célistes dovit s manf)m:'r/e’fm.sfmf viaL-
ment et lefils de M. Sterling a eté enlevé et emntent [ poury fé’fre .mmﬁ.'e .‘m mu'rs .
Aane cévémonie sanglante. Av debut, je ne les croyais pas etfe le ff:*u.v’ fu u:ftf, rm.ns -
femant que /"m' vt les étangs célestes de mes propres )/Bb!f(, .je peux d pan;wajmer

{ hmp/ﬁur des vérités qui s Aissimulent dans les ‘prap}zﬁfzas A .?m'ff :j"e oyreny
Elottante et lo destin terrible qud sabattra suy cette fle st wzwmff i fa:w: fin.

Les étangs acléstes, situds a siour dune vallée cachée dans les w{/m.e.s i [est de Port-
Aau-Prinde, a’éﬁtzm‘ foute zxp:"z’mfz’an rationnelle. faive /‘u)é Sfr:rf;-nﬁ, fe ]% Az )'fames

qu il i onit fact, car v vison som-
ent [esprit. Ce que] en dival
wabien i covves=

Sterling, Je w'ose pas coucher sur le papier tout c
brevait s ma prose étast trop claive et o perdvais certainem
ot sovt wialhenr, pavee que }'e 'pguxmat'néman_f voLr co.

5t que [ AL vecon
" s le Messager masgs, otarmment dans (a fable du

pond aux descriptions faites
quervier ashanti et de la Pierre tranchante.
s vont 5 ocouper du fenne Sterling, cela je le sais.
UL CommEncer fe premier no vesbre et sachévera le [gnq"emnz. : :
bles ﬁo&f&s de [ Horveur Flottante se révéleront 7 Conduivont-ils jack Sterling dan:s ?e.s
comme | affirme son pere? Peut-il encore Eve sauvé 7 On

Clost li# aux cérémonies A la Fet Geds

in. Est-ce que {es vérita-

collings powr g W soit mmﬁé
ne peut qie {espérer. -
Mais cela ne sera probablement pas le cas. Car jaiva e
des étangs célistes. Clest cette formie que abolit tont won cowrage et me vit ﬁur en by

cequi vide dans les eavx veries

lant dans la vuit

ide ﬂé'-]-'eh #11 -:-Demiér-e entrée dans le journal du docteur Northeast

mais elle refusa d’accéder a sa demande. Ce
n'est qu'apres la visite des investigateurs, le
24 octobre, que 'anthropologue fut convaincu
que cette secte était plus que ce qu’elle sem-
blait étre. Bien qu’il n’y ait pas de localisation
précise des étangs céléstes dans son journal, ils
sont décrits dans la derniére entrée du journal
de Northeast (Aide de jeuw #12). On y trouve
aussi ’adresse de Madame Joséphine.

Les investigateurs qui continuent & chercher et
réussissent un test de Trouver Objet Cache
trouvent la copie de Northeast du Messager
masqué. C’est une version condensée du
manuscrit arabe originel. S’ils cherchent la
fable du guerrier ashanti et de la Pierre tran-
chante, donnez aux joueurs Uextrait du livre
(Aide de jeu #13)

Parmi les autres livres, on peut trouver des
titres comme Fantémes parmi les vivants ou
Mondes imaginaires et démence. Le gardien
devrait citer ces livres comme au hasard, pour
illustrer les gofits de lecture de Northeast ;
mais ces découvertes ne sont pas un acci-
dent ; esprit des investigateurs les a mis en
exergue comme autant d’indices sur leur
condition. Il faut deux semaines et un test
réussi d’Anglais pour lire chaque titre en entier
— bien trop de temps pour que les investiga-
teurs puissent en faire usage ici. Si ces livres
sont lus en entier, ils fournissent un test d’ex-
périence en Sciences occultes pour le premier
et en Psychologie pour le second.

Chambre : cette piéce est retournée comme
le reste du bungalow. Le lit git renversé contre
le mur et 'odeur de décomposition est ici
insupportable. Les investigateurs doivent réus-



sir un test d’Endurance ou avoir la nausée et L’abaﬂlﬁ[]ﬁpOTt/EXpOl’t

vomir, incapables d’approcher pllls. Sous le
lit, on découvre le corps dt? Northeast,
découpe en morceau et pourrissant dans la
chaleur tropicale. La sceéne provogue une
perte de 0/1D4 SAN. .

Les investigateurs peuvent f(?ur.llef le. CO}‘ps
pour trouver des indices. Mais il s‘aglt d un
piege. I’investigateur qui s’att::ll.-c ala taa}hc
doit réussir un test de Trouver Objet Caché et
un autre d’Agilité pour ne pas étrt? Surpris
par une douzaine de tarentules lalssees.se
faire un nid dans le corps par les assassins
du culte de ’Horreur Flottante. La victime est
mordue par une tarentule (POT 6, un point
de dégats toutes les dix minutes). La mor-
sure est douloureuse mais pas fatale. Si les
investigateurs se débarrassent des tarentules,
ils ne trouvent rien de valeur sur le corps.

Salle de bain : comme le reste de la mai-
son, la piéce a été vigoureusement saccaggée.
On n'y trouve rien d'intéressant.

On peut trouver les cntrepéts. de Lg}?adle
Import/export le long des quais affairés au
nord-est de Port-au-Prince. La, de:s sacs de
sucre, de café et de riz attendent d:etre Cha_r—-
gés dans les cargos et envoyés aux Et'ats-Ux}ls.
Durant ce temps, des caisses sont dechar_g‘ecs
des navires, apportant des textiles et des pieces
de machines pour toute I'ile. IT.eS entrepots
et les quais sont agités, des diza_unes de glula-
tres chargent et déchargent plusieurs navires et
camions. ' _
Le propriétaire est un mulatre nomme Francis
Métraux — un homme en maillot de E:orps:
fumant le cigare, qui sait que le. temps c’est de
Pargent et qui ne gquitte jamais des yeux ses
dockers qui travaillent de 'aube au crépus-
cule six jours par semaine‘. Il rfefuse d{\e
divulguer quoi que ce soit aux mv;sugatel:ars a
moins qu’ils ne produisent le manifesre d’em-
barquement trouve dans la chaml,)‘re de
Sterling et de O’Neil — lui prouvant qu ils :Ont
le droit de lui poser des questions. Il n’y a

Le guerrvier ashant! négocie mal avec le gavdien de la Pievve tranchante

e ne sais pas pourguoi Je vins en possession de la Dierre tranchante, rowvée abandonnée sur les rrues
d’une rividre en crue comme Je rentrais chez mog apres une grande gu
attention, grande comme une main, verte aux reflets huileyx
TQINASSats, Mais ses graviwes me Jascinérent, des MOTfs cuméif;
les statues de Clidi et de T Sadogeea st nombreuses sur co contine
Jin wanchant, le sang perla, La douleur me Jfrappa, wn brasier

ber la pierre, la maudis er repris mon chemin, seulement Dbour sombrer dans Pinconscience.

Je e réveillai dans un labyrinthe sombre e humide,
d’une riviere impérueuse or lo son de voix distantes, Je ne savais pas on Je me wrowvars. Favancass pour
ant, perdu, confus, jusqu’a ce que la terveur se saisisse de mon dme €L que inon ceeur saigne d’une blessyre
qui 1 étair pas Physique. Bientor, ’owublia; qui °érais et d’oit je venass, Bientot, je trouvai un chemin Ters
la liberté, wers un rivage immense et une mer immobile. St le ciel érait aussi noir que la nuir, nulle érofle
ne brillait au firmament et son éclat me brtilair les yerr. Ye conitenplais une

aitx ombres surnaiurelles.

Sir les vives de la TIer Je Irounar rois maisons circrdair
lumiére noire qui tombair du ciol m’aveuglair toujours,
d’un homme. Grand o mince, 1 marcha vers

Son éclat surnaturel Provenair de lorbite dans son Jront, la source de son Douvorr.

« Ferme tes oreilles, mon guerrier ashanti. » Sa voix résonma dans ma téte. « Fe suis Jo gardien de la Pierre

tranchante e 1 es ict maintenant Dpour négocier avec moi. »

Ma bouche s’ouvrit car je dési

vais plus que tour répondre a cet homne,

EL Pourtant je nie trouvais auctn mior et aucune réponse digne de sq prissance.

« Lerme ta bouche, mon guerrier ashanti. » Ses machoires sans levres n
1101s étaient aussi clairs que mes MAInS i je les avais portés alors

T souhaites rentrer dans ton monde. Méme st li tu seras encore mren, »

Je hochai la téte, conscient que le gardien de la Plerre ranchamnte connaissarr mes Ppensées les plus
profondes micux encore que mot. Mes devwx fermmes, mes 1rois Jils, mes cing filles, div-huir vaches,
quarante-luar chévves et tvois cenzs poudes arttendarent lo
quatent tous awrant. Assi allats—je passer un accord, sachant que le prix i bayer serait terrible, pour pew

que je puisse toucher la Peau de mes bien-giniés une Jois encore.

« Ferme tes veux, mon guerrter ashanti. » Et je fis ainsg qu’il me le commandair. Bt 1] me toucha le from
et je sus que tour ici commencerait. Cest Id qu’il reviendrair encore, pour végrer et dérruire,
ter le chaos a la tevre er aux gens. « Nous nous rencontrerons encore, bien assez tor. »

Je mi’éveillai, sur les vives de la riviére en erue, la Dierve ranchante encore Térocement enfoncée dans ma
main, la out elle m’avas coupé. Déja de noires écailles se Jarmatent autour de
avait commencé et je savais qu’id fallair que je fuie, que je retorne anprés

Jint des temps vienne pour moi.

Je négociais mal certainement, mais le Messager masqué n’aurais rien accepté d’autre.

erre dans le nord. Elle arriva mon
- Mon estomac se serrq quand je la
ormes similaires & celles qui décorent
nr. Tandis que je passais Je doigt sur son
qui enflamma mes tripes. Fe laissai rom—

awx senzeurs de mort ez de few. Lair portait le bris

sphére noire qui était le soleg]
es en pisée, comme celles de mon peuple. La
HLaIS A DISIon fut obscurcie par Lapparition

miot, avec une élésance er un MAMLIeR heonnu des
hommes. Quand il arviva & mes COIES, je Dis que son visage était un crine Portanr wors yeux hwmains.

cet aspect du Messager masqué,

e bougeatent pas er pourtant ses
lon visage. « Je sais ce que 1 venx.

retour du patriarche de la magson, et 1l e -

Etoiles brillantes

et appor-

s plaies de la blessure. Cela
des miens jusqu’a ce que la

Aide de jeu #13 : Une fable tirée dy messager Masqué
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Nouvel ouvrage du mythe

Out gue nous allions, Nvarlathotep est déja
passe, bien avant notre venue ai wonde, &t i
continuera a parcourir ces chemins bien aprés
quie 10US QUONS E1¢ oublics er que nos corps ne
sont plus gue pousstére.

Sharinza, Le Messager masque, 1726

C’est une traduction en anglais de "origi-
nal, écrit en marocain du dix-huitieme
siécle par une femme nommee Sharinza.
Le texte possede le style des Mulle-er-une
nmits. Le manuscrit original contient cing
cents fables tournant autour d’une divi-
nité appelée le Messager masqué, un
aspect de Nyvarlathotep. Chaque conte
est superbement illumine par des images
neanmoins derangeantes. Les contes sont
assez effrayants comme cela, méme sans
le support visuel, avec leurs thémes apo-
calyptiques — et aucun des protagonistes
ne semible jamais trouver une issue satis-
faisante a ses soucis.

Le Messager masque — dont la forme est
tour a tour maile et femelle — prérend
aider et assister des hommes et des
femmes éparpilles au travers du Moyen-
Orient et de I’Afrique, pour finalement
les corrompre, les humilier et finalement
les profaner. Certains des protagonistes
sont nommes — le pharaon égyptien
Nephren-Ka, la reine des goules Nitocris,

le chef tribal d’une secte cannibale du
Congo Shunga-Zu ou Abdul Alhazred,
le sorcier syrien gui écrivit le Al-Azif un
millier d’annees plus tot. D’autres aspects
de Nyarlathotep sont mentionnés,
comme Aht ou le Ver spirale, I'Horreur
Flottante, la Langue sanglante, le
Pharaon noir ou Nyarlatophis.

C’est une femme appelée Sharinza qui
écrivit le livre. Dres recherches preélimi-
naires révelent qu’il s’agissait d’une
concubine de Moulay Ismail, alors sultan
du Maroc. Elle menait une double vie —
elle etait aussi la grande prétresse d’un
culte connu seulement des femmes
musulmanes, la Sororité du Messager
masqueé. On dit qu’elles étaient profondé-
ment influencées par le Al-Azif, dont le
manuscrit arabe donna naissance a deux
Necronomicons en anglais et a des tra-
ductions dans au moins six autres
langues.

L’édition en langue anglaise trouvée dans
le bungalow de Northeast fut établie par
le professeur Samuel Colbridge, jadis
conservateur au British Museum. Apres
la mort mystéricuse de Colbridge a
Arkham, Mass., les extraits manguants
du livre furent ajoutés et annotés par
Rudolph Pearson, professeur de littéra-
ture médiévale a Columbia et finalement
publiés en 1930. Vous pouvez vous repor-
ter aux Secrets de New York pour en
apprendre plus sur le professeur Pearson.
Le Messager masqué est le guide le plus

complet sur le mythe de Cthulhu en
Afrique. Les contes se passent essentiel-
lement en Afrique du nord, en Egypte,
au Moven-Orient, en Afrigue de Pouest,
sur la terre des Masai, sur la cote swahi-
lie et au Congo. Les histoires parlent de
lieux fabuleux et perdus, comme le tem-
ple du Messager masqué dans le Sahara
occidental, Nyargho dans les foréts ituri
en Quganda ou Irem en Arabie. Un
aspect particulier de ce livre est le nom-
bre de références a des cités et & des lieux
des Terres des Réves, decrits comme 87l
s’agissait de lieux réels dans le monde
eveilleé.

Bien entendu, 1a Sororité du Messager
masqué est liée au culte global de
Nyarlathotep & travers le monde, et les
cultes du Ver spiralé, de la Langue san-
glante, de ’Horreur flottante ou du
Pharaon noir sont souvent signales.

Le Messager masqué — traduction
anglaise depuis I’arabe par Colbridge et
Pearson. Columbia University Press,
1930.

Complexite : Délicat {30%)

Durée ; Semaines

Mythe de Cthulhu ; 2

SAN:2

Sortileges : Contacter le Messager masqué
{Nyarlathotep), Cantacter les goules, Enchanter un
Signe des Anclens.

Docker typigque.
de chez1iabadie

degats 1D6+1D4

APP 10  Prestance 50 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX 10  Agilité 50 %
FOR 14  Puissance 70 %
TAl 14 Corpulence 70%
EDU 05  Connaissance 25%
INT 09  Intuition 45 %
POU 11 \olonté 55%
Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 15
Santé Mentale 55
Compétences
Athlétisme 25%
Discretion 30 %
Ecouter 25 %
Se cacher 25%
Trouver Objet Caché 35 %
Langues
Anglais 10 %
Frangais 20%
Créole 69 %
Combat

~+Poing 60 %

dégats 103+1D4
= Couteau 20 %
deégats 1D4+2+1D4

= Barre & mine 15 %

pas d’aide de jeu pour ce manifeste, juste une
référence orale a transmettre aux joueurs
concernant des piéces de machines agricoles.
Quand il voit le manifeste, il s’anime, rappe-
lant qu’il a gardé la cargaison plus longtemps
deja que les quelques jours que lui deman-
dait Sterling. 11 dit que les investigateurs sont
chanceux : considérant ce qu'il avait lu dans
les journaug, il pensait que Sterling était mort
et il avait déja prévu de se débarrasser des
caisses a son seul béneéfice. Les Yanks (le
BRN) ont train¢ autour de 'entrepdt et il ne
veut pas qu’ils reviennent. Il doit se déebar-
rasser rapidement de la marchandise, avec ou
sans les investigateurs.

Ces derniers ont la permission de vérifier le
lot. I1 ¥ a soixante caisses en bois et chacune
comporte dix carabines .30-06 et cinquante
munitions pour chaque fusil. La puissance de
feu contenu dans le chargement est plus que
suffisante pour déclencher une petite guerre.
Et rien de tout ¢a n’a a voir avec de ’équi-
pement agricole listé sur le manifeste.

Quel que soit le nombre de caisses qu’ils
ouvrent, les investigateurs découvrent une
autre carte de tarot punaisée entre deux
planches (Aide de jeu #15). Un test de
Sciences occultes permet de déterminer
qu’elle signifie Clarté et compréhension. Un
test de Mythe de Cthulhu permet d’identi-
fier un aspect de Nyarlathotep originaire
d’Afrique du nord. Si les investigateurs ont
parcouru le Messager masqué, ils reconnais-
sent le messager dans cet aspect feminin du
dieu, dont le but est de provoquer la chute
de ses victimes en leur révélant des secrets
profonds guant a leur propre personne.

Meétraux n’a aucune idée de 'origine de la
carte.

Meétraux connaissait le véritable contenu des
caisses avant leur ouverture ; il a déja fait pas-
ser des cargaisons en contrebande pour les
industries Sterling. Si on lui demande a qui
clles étaient destinées, il n’en sait rien mais
il soupgonne Sébastien Sénégal. Il ne don-
nera pas l’adresse de ce dernier, mais peut
faire passer le message que les investigateurs le
recherche. Si Métraux ne se débarrasse pas
des armes dans les vingt-quatre heures, il les
vendra a quelgqu’un d’autre ou les jertera a la
mer. Dans tous les cas, il veut une allonge de
$300 pour garder les armes jusque-la — il
prend des risques considérables. Un test réussi
de Négociation permet de réduire le prix a
$150. Sans paiement, il ne rend pas les armes.
Les investigateurs peuvent décider de pénétrer
par effraction dans les entrepdts de Labadie.
Un ouvrier monte la garde toutes les nuits,
en plus de son travail de la journée. Les ser-
rures peuvent toutes étre crochetées avec un
test de Métier : serrurier ou un test de FOR
contre une FOR de 15. Le bureau de Métraux
contient un coffre-fort qui peut aussi étre
ouvert (test de Metier : serrurier ou FOR
contre FOR 35). Sinon, les investigateurs peu-
vent emporter le coffre (TAI 6) et essaver de
Pouvrir de force plus tard (on considére gu’il
a 40 points de vie et une armure de 20). A
Pintérieur, les investigateurs peuvent trouver
$500 en liquide et, parmi d’innombrables
adresses professionnelles et personnelles sans
intérét, celle de entrepot secret de Sébastien
Sénégal dans les environs de la Saline. Si
quelque chose manque dans son bureau,




Métraux prévient Séncégal qui envoie ses
hommes aprées les investigateurs.

Basse politigue

Si Medwin et le BRN découvrent les armes,
les Marines postent rapidement des gardes
autour de la cargaison et celle-ci est dépla-
cée et détruite gquelques jours plus tard -
Métraux peut aussi prévenir les Ameéricains,
preférant cela a un passage en prison. Il peut
aussi avoir donné une partie de la cargaison a
Sénégal et laissé le reste aux autorités pour
leur donner un semblant de victoire.

Sans les papiers adéquats, I’'importation
d’armes en Haiti est un crime, mais leur
exportation depuis les Etats—Uniq n’est pas
illégale en soit. ’ambassade des Etats-Unis
enverra une plainte 4 Washington concernant
Pincapacité des industries Sterling d’obser-
ver les régles et demandera que Uentreprise
soit avisée qu’elle ne doit pas miner la poli-
tique étrangére américaine. Les cadres de
Sterling acceptent de faire une croix sur les
fusils. Rien d’autre ne se passe durant un an,
puis la Grande Dépression engloutit les indus-
tries Sterling, encore affaiblies par 'absence
du pére et du fils et la compagnie disparait.

Franeis Métraux

Francis Métraux est un mulatre. 8’1l sait qu’il
doit travailler dur pour que lui-méme et ses
ouvriers puissent entretenir leurs familles, il
n’en est pas moins un patriote qui s’oppose 4
Ioccupation américaine de son pays. Qui,
Meétraux regoit des pots-de-vin considérables
pour faire passer de la contrebande jusqu’aux
rebelles, mais il ne se considére pas comme
un criminel. C’est d’abord un libérateur.
Physiquement, I’homme est grand, musclé,
la peau noire. D’aucuns pourraient dire qu’il
est beau malgré ses vérements sales et ses
machoires mal rasées. Mais il a esprit cri-
minel et il n’est pas contre l¢ fait de malmener
quelgu’un pour s’assurer que ses affaires ne
solent pas compromises.

Sébastien Sénégal.

et les Cacos

Haid est un pays qui connait une longue tra-
dition de conflits ¢t de luttes internes. Durant
la plus grande partie de son histoire, les com-
bats pour prendre le pouvoir du pays
opposeérent les mulitres et les noirs les plus
riches, tandis que les paysans restaient politi-
quement assez inactifs. Néanmoins, au cours
des derniéres décennies, une nouvelle classe
de paysans a émergé, des rebelles armés deve-
nus assez puissants pour trouver des fonds
et organiser des groupes de combat contre
les forces d’occupation américaines. Les pay-
sans sont connus sous le nom de picquets ou
de cacos. Entre 1918 et 1920, ils menérent la
rébellion cacos qui, si elle ne parvint pas 2
chasser les Américains du pays, se révéla coii-
teuse au gouvernement des Erats-Unis. Au
méme moment, les Cacos unirent le peuple
haitien, nourrirent sa fierté, renforcérent leurs
croyances dans leur héritage africain et les
aidérent a retrouver la foi dans le vaudou.
Sébastien Senégal est I'un des meneurs des
Cacos et il a prévu de conduire de nouvelles
actions contre les occupants américains. Il a
besoin d’arme pour ce faire ; sur ordre de ses

supérieurs, il a acheté des armes aux
Industries Sterling. Malheureusement, avec
les problemes auxquels doit faire face la
famille Sterling, ces armes n’ont pas encore
été livrées. Aussi, les investigateurs, méme
contre leur gré, sont mélés au conflit poli-
tique. Est-ce qu’ils donneront les armes (qui
peuvent étre urilisées contre des citoyens amé-
ricains) a Sénégal en échange d’'informations
sur les étangs célestes ou resteront-ils en
dehors de ces histoires en se débrouillant par
eux-mémes.

Les investigateurs peuvent étre amenés a ren-
contrer Sénégal par de multiples voies. Dans
les bureaux de Labadie Import/Export,
Mérraux a I’adresse de I'entrep6t dans son
coffre-fort. Le major Llyod Medwin peut aussi
donner cette information aux investigateurs
s’ils tournent en rond (bien que histoire pré-
sume gque ce sont les investigateurs qui
ménent Medwin et le BRN a Sénégal et non
I'inverse). Enfin, les investigateurs peuvent
passer une demi-journée dans la rue a faire
passer le mot qu’ils veulent rencontre Sénégal.
Laissez-les effectuer un test de Baratin et de
francais ou de créole. §’ils réussissent les deux
tests, le mot arrive aux oreilles de Sébastien
Sénégal et un rendez-vous est organisé pour la
nuit méme (un message est laissé a leur hotel
leur indiquant 'heure et Pendroit) ; si les deux
tests sont ratés, Sénégal entend bien parler

Iricident. dans

“une-chambre d’hotel

Cetincident arrive durant une période ol les investiga-
teurs subissent une autre perte de conscience, Si
possible, le gardien devrait profiter d'un moment ot le
groupe s'est séparé et devrait faire jouer l'incident au
groupe qui ne comprend pas Dirk Kessler.

Laissez ce groupe conciure une rencontre prés de la
fin du premier jour d'investigation. s s'éloignent de 1a.
Il fait de plus en plus sombre. Des Haitiens noirs les
regardent avec méfiance depuis ['autre coté de la rue.
Des chiens efflanqués aboient aprés eux. Les yeux
brillants de silhousttes indistinctes se détachent de
['obscurité de couloirs ouverts sur la rue et observent
les étrangers avec plus d'insistance qu'ils ne
devraient.

Tandis que les investigateurs se pressent, ils remar-
quent soudain gue leurs poches sont collantes et
humides. Un examen approfondi révéle que leurs
poches sont pleines de sang et qu'eux-mémes sont en
train de saigner. Si leur chemise est saturée de sang,
les investigateurs ne remarquent aucune blessure sur
leur corps (I'événement declenche une perte de 0/1D3
SAN).

Puis les investigateurs découvrent des papiers dans
leurs poches. Ce sont leurs passeports, souillés. Les
photos sont blanches ; rien que des silhouettes noires
qui les fixent en retour & ol devraient se frouver leurs
poriraits. Si‘les investigateurs tentent de voir un reflet
d'eux-mémes — dans une flague, un miroir, une fenétre
sombre — ils ne peuvent distinguer que la méme face
noire. Encare une fois, le gardien est encouragé a
metfre en scéne lincident de maniére & ce que
Kessler ne soit pas directement cancemeé. Les investi-
gateurs souffrent d'une perte de 1/1D4 SAN.

Avant qu'ils puissent réagir, ils se réveillent tous d'un
coup dans les chambres de ['hétel Oloffson, y compris
Kessler. Les coups 4 la porte sont ceux du room ser-
vice qui livie un petit-déjeuner commandé une
demi-heure plus tot. Il est sept heures du matin. lls ne
sont pas couverts de sang, ne sont pas blessés et
leurs passeports sont parfaitement normaux.
Personne ne se rappelle comment ils sont rentrés &
I'nétel la nuit derniére.

Franeis Métraix

29 ans, propriétaire
de Labadie Import/Export
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des investigateurs, mais il se trompe sur leurs
intentions et il est persuade gue ce sont des
agents du FBI en route pour 'arréter. Il se
lance a leur poursuite, mais cette fois c’est
pour les enlever et les interroger dans son
entrepot.

“LZentrepét des cacos

D’entrepdt de Sébastien Sénégal est un bati-
ment anonyme sur le boulevard La Saline,
aux limites du quartier du méme nom. De
Pextérieur, il n’est guére différent des dizaines
d’aurres entrepdts sur ce trongon de voie. 11
semble que de la farine y soit entreposée, mais
le batiment n’a pas été utilisé pour cela depuis
bien longtemps. Deux rebelles cacos montent
la garde jour et nuit a Pextérieur. Toutes les
portes extérieures possédent la méme FOR
de 30, bien gqu’on puisse tenter de les croche-
ter. Les barreaux en méral qui ferment les
fenétres ont une FOR de 40.

Entrep6t principal : si un échange de coup
de feu devait éclater dans I"entrepoét, d’in-
nombrables caisses et tonneaux fournissent
d’amples couvertures. Quelques vitres cras-
seuses laissent passer une lumiére faible. On ¥
trouve aussi deux Ford T et un petit camion
gare non loin de 'entrée.

Les investigateurs qui réussissent un test de
Trouver Objet Caché peuvent remarquer
gu’un bon nombre de lattes de parquet sont
fausses et qu’on peut les enlever pour réve-
ler des caches secrétes, sans doute pour des
armes ou méme des personnes. En dehors de
quelques carabines .30-06, on y trouve plu-
sieurs dizaines de revolver .38, une masse de
couteaux et de machettes et trois mitrailleuses
Thomson.

L’un des faux planchers donne sur un collec-
teur d’eaux pluviales qui méne sur 'océan.
Sénégal se débarrasse ici des corps des intrus
surpris & trainer autour de 'entrepdt ou des
traitres a I"organisation. A cause de la preé-
sence réguliére de corps, un crocodile s’est
installé ici. Sénégal menace de livrer ses pri-
sonniers a la créature §’ils ne coopérent pas
avec lui, en les attachant et en les descendant
doucement griace a un treuil dans le collec-
teur. Si ’entrée du collecteur reste ouverte, il
y a 10% de chance par minute que le croco-
dile monte dans 'entrepdrt a la recherche de
nourriture.

Bureau de Sénégal : le bureau contient une
table, un meuble classeur et un coffre-fort
(FOR 50) — un serrurier doit obtenir une
réussite particuliére pour 'ouvrir. Le coffre
contient environ $200 en liquide, quelques
bijoux en or d’une valeur d’'une centaine de
dollars et les adresses de plusieurs membres
des Cacos a travers le pays. La liste est tout de
méme codée et il faut reussir un test de
Cryptographie pour la lire. Medwin et le BRN
paieraient cher pour mettre la main sur ces
informations. Sur la table, on trouve des livres
de comprte qui sont des faux — comme le
révéle un test de Comptabilité et de Francais.
Les livres suggérent que des marchandises
(du sucre et de la farine, essentiellement) tran-
sitent par ces entrepdts, mais ils dissimulent en
fait les transactions d’armes & destinarion des
Cacos. Les clefs dans le tiroir permettent
d’ouvrir portes et fenétres de I'entrepot.

La chose la plus intéressante ici est certaine-
ment le crine d’un homme adulte — possédant
une orbire vide pour un troisiéme il. Un test
de Biologie, de Médecine ou de Sciences
naturelles révéle qu'il ne s’agit pas d’un faux,



bien que la ligne des méichoires soit sans
doute plus proche de celle des 1ézards. Le
gardien peut imposer la perte d’un point de
SAN face au crine si 'on rate son test de
santé mentale.

Deuxiéme bureau : ce bureau est pratique-
ment vide. Il sert de salle de repos pour les
ouvriers, ou ils boivent du café et du rhum et
déjeunent le midi.

Salle de bain : fonctionnelle et peu plai-
sante.

Réserve : c’est 13 que sont détenus des inves-
tigateurs, enchainés au mur par des menottes
(FOR 20). Ils peuvent aussi étre interrogés
dans cette piéce, ce qui peut inclure la perte
de 1D3 points de vie 4 cause de la douleur.
Les investigateurs qui refusent de coopérer
avec Senégal se voient menacés d’aller nour-
rir le crocodile, bien qu'il soit peu probable
que Sénégal aille jusque-1a.

Ce.que sait Sénégal

D’une maniére ou d’une autre, Sénégal veut
parler aux investigateurs — dans le but pre-
mier de récupeérer ses armes. Jusqu’a ce que
les armes soient a I’abri dans son entrepét,
il refuse de discuter d’autre chose. Sébastien
ne sait pas que Métraux a ses armes — il faut
qu’il en discute avec les investigateurs pour
faire le lien — mais quand il le découvre, il
évite d’aller sur le port, de peur de se faire
repérer par les agents du gouvernement amé-
ricain.

Si les investigateurs parlent du culte de
I"Horreur Flottante ou si Sénégal en vient a
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douter qu’ils s’intéressent au culte, il sera
franc. Il peut leur dire que la secte est extré-
mement dangereuse et s’ils affirment étre
vaudou, ¢a n’en est certainement pas. Il a
croisé leur chemin une fois, mais il ne le fera
plus jamais. Son frére Miguel paya le prix de
cette erreur. Il leur montre alors le crine aux
trois orbites. Ceci, dit-il, était mon frére. Il y a
longtemps, Miguel trouva un objet qui avait
de la valeur pour la secte et cet objet le trans-
forma en monstre. Sébastien tenta de sauver
son frére, mais la secte se langa 2 leurs trousses
et récupéra Miguel — pas avant, cependant,
qu’ils lui aient brise les deux bras et aient
prévenu de ne plus jamais se méler de leurs
affaires. A ce moment, Miguel avait déja
changé. Sa peau érait devenue noire et écail-
leuse et il ressemblait plus 4 un lézard qu’a
un homme. Le culte le considérait comme
une sorte de Messie. Sébastien parvint finale-
ment a mettre un terme aux malheurs de
Miguel. C*était il v a sept ans. Quant a la
pierre qui avait blessé son frére, il s’en débar-
rassa.

S1 les investigateurs demandent aide person-
nelle de Sébastien, il refuse — il ne risquera
pas sa vie contre le culte. Tl ne sait pas ce que
ce dernier manigance, mais on dit en ville que
si la secte arrive a ses fins, Haiti sombrera
dans un abysse de désespoir. S’ils demandent
I’aide des Cacos, un test de Persuasion (et
quelques arguments) peut le convaincre de
leur donner deux hommes. Ces derniers les
meneront aux limites des érangs céléstes (4
un peu moins d'un kilomeérre du site), mais
pas plus prés. Sébastien peut éventuellement
étre convaincu de leur fournir quelques armes
supplémentaires.

Si les investigateurs demandent une assistance
supplémentaire ou des informations sur le
culte, Sénégal les envoient a la fois a la tireuse
de carte Marie Jéréme et a la mambo, Mama
Joséphine. Il a les adresses des deux.

Sébastien Sénégal

Sénégal est un mulatre d’dge moyen, a la peau
marquée, des cheveux grisonnants et une
expression amere ; il a des cauchemars 4 pro-
pos de ce qui est arrivé a son frére Miguel. 11
boit trop de sirop de canne afin de tenir ces
pensées a [’¢cart. Pourtant, malgré sa peur
du culte de ’horreur flottante, Sénégal est un
soldat compétent et il est respecté par ses
hommes. II croit fort dans un avenir ou Haiti
sera dirigé par des Haitiens et permettra a
tous de trouver des conditions de travail justes
et équitables.

Mama Joséphine

Mama Joséphine est une prétresse vaudou
respectée, une mambo trés connue a Port-
au-Prince. Il est probable qu’elle connaisse
plus de secrets liés au mythe en Haiti que
n‘importe qui et c’est la seule personne en
ville que les gens vont voir lorsqu’ils ont des
soucis avec des entités du mythe. Les investi-
gateurs feront bien d’aller la consulter, bien
qu’elle ne leur dira sans doute pas ce gu’ils
auraient aimeé entendre.

Elle habite derriére une blanchisserie, ot une
douzaine de jeunes femmes sont occupées a
laver les costumes et les sous-vétements de
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: Rehellﬁ " leurs riches clients. Un garde du corps, un z
R énorme gars appelé Jim, lit le journal aux  *JT'9-DPiaryre tra: anfe =
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femmes tandis qu’clles travaillent. Si Jim - = :
devait intervenir, utilisez les caractéristiques Efﬂf ermerged aisement du sol g% la terre 539]?6’
libéra une prerve verte de la taille de la mam.

APP 11 Prestance 55 % d’un rebelle cacos. ; 2 2 : :
CON 14  Endurance 70% | La chambre de Mama Joséphine est étroite, Quand il la vit pourla premiere fois, humde,
DEX 13 Agilite 65% = encombrée. Des perroquets s’agitent dans il crut que sa couleur éait d“" la mousse. Mais
FOR 12  Puissance 60 % leurs cages au moment ot les investigateurs le vert et les reflets hifslm élaient ses éiranges
EPE\JlU ;g gg;ﬂg;‘;‘;‘;w gg?,;: rentrent ; des vertébres de serpent cliquet- agﬁ?gf ;Zi?ge’;def lias ffi;d:s ?j;if;:n‘i@
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Impact +1D4 cées sur le sol prés de Pentrée, pour tenir les  8730¢€ de perits signes cundiformes. Il fit cou-

vir ses doigts dessus, étudiant le tranchant
acéré et se décida a Pemporter avec lui.
A A Attanasio., The Star Pools
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esprits maléfiques a ’écart. Sur les étageres
s’alignent poisson-lune séchés et bocaux de
poudres.
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Francai 20 % iespligue ien doson objst guand e le ville de New York. Celle-ci est la seule
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- Poing 70 % avec ce scénario, laissons tout cela reposer cux &’ invoquer leur dieu, I’Horreur
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e / - La pierre posséde un trou a une extré-
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I n'y a que trois de ces armes disponibles

groupe d’étrangers qui ¥ seraient morts il y
a quelques jours, et elle s’inquiétait que cela
puisse étre eux. Mais, maintenant qu’ils ont
rameneé son cadeau, elle est préte a les aider a
vaincre le culte et a éliminer leur bokor, le Roi
Kaliko.

Si les investigateurs lui demandent pourquoi
le culte doit étre détruit, Mama Joséphine
leur explique gqu’aussi longtemps qu’on peut
s¢ rappeler, la secte a terrorisé Hait et conti-
nuera ainsi jusqu’a la fin des temps. Si le culte
parvient a invoquer son dieu, Nyarlathotep, le
chaos rampant aux mille aspects, il prendra
alors le contréle du pays et les éres de terreur
que l’lle a connues ne seront rien en compa-
raison. Personne n’a jamais proposé d’attaquer
le culte jusqu’a présent, aussi elle les bénit et
les remercie pour leurs efforts. Ce ne sera pas
facile ; en fait, ’aventure sera incroyablement
dangereuse. Afin de les aider dans cette noble
quete, clle posséde des charmes vaudou qui les
protégeront.

Mama Joséphine leur montre une pierre tran-
chante contenue dans une boite protégée par
un Signe des Anciens (la connaissance de I'en-
chantement permet de le reconnaitre). Elle
ne la touche pas elle-méme, mais elle dit
qu’elle 'a récemment récuperée et que le culte
ne sait pas encore qu’elle est en sa posses-
sion. Ils n'hésiteraient pas i la tuer s’ils le
savalent. Sans la pierre, ils ne peuvent attein-
dre les puissances qu'ils espérent commander
— c’est la Pierre tranchante qui coupa Jack
Sterling, bien qu’elle garde le fait pour elle-
méme.

Les investigateurs ne parviendront a vaincre la
secte que s’ils passent le sombre serviteur de
la secte, celui qui hante les étangs célestes.
Mama Jospéhine est convaincue que c’est
cette créature qui a tué les étrangers dans les

de R’lyeh, grace a un test de Mythe de
Cthulhu. Traduites, elles signifient Le frere
de Cthulhu Nyarlat arrive pour nous libéver
tous de cette tombe sinistre. Toute personne
tenant la pierre doit réussir un test
d’Agilité, sinon il se coupe pour un point
de dégat. Dés ce moment, le POU de la
petsonne grimpe a 30. Si la personne se
sépare ensuite de la pierre, elle constate
gque son POU tombe a la moitié de ce
qu’il érait, jusqu’a ce que la pierre soit de
Douveau en sa possession.
Malheureusement, la personne gui s’est
coupée commence alors a se transformer
en avarar de Nyarlathotep, connu comme
I’Hote. Voyez la description de la créature
pour plus de détails. Au bout de 1D10
heures, la victime tombe dans le coma ; on
ne connait aucun moyen d’inverser le pro-
cessus. Les potions de Mama Joséphine
peuvent repousser le processus de plu-
sieurs jours, mais c’est tout.

C’est sur cette pierre en particulier, perdue
par le culte depuis plusieurs décennies,
que Jack Sterling s’est ouvert la main. Sile
culte pur récupérer le fils Sterling en train
de se transformer, il ne parvint pas a
retrouver la pierre, a son grand dam.
Mama Joséphine la trouva la premiere et,
connaissant sa nature, la cacha dans ses
possessions. Elle aimerair la détruire, mais
la pierre résiste a toutes les forces connues

collines a ’est de Port-au-Prince. Le seul
moyen qu’elle connaisse de passer la créature
— elle est trop puissante pour ¢tre simplement
tuée — est de la tromper. Il faut pour cela
qu’un investigateur se coupe avec la pierre.
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ou qu’elle est en possession de la Pierre tran-
chante, ils la massacreront comme ils le firent
de Bruce Northeast. Avec la Pierre, ils devien-
dront pratiquement invincibles, appelant leur

On partage ainsi son sang avec Nyarlathotep
et la chose des étangs célestes considére doré-
navant l'investigateur comme un ami, non
comme un intrus. Avec un test réussi

Mama Joséphine

55 ans, mambo vaudou respectée
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Impact
Points de Vie
Santé Mentale

Compétences
Art

gui ont lu le Messager masqué peuvent se
douter gu’ils deviendront un canal pour le
chaos rampant s’ils se coupent avec la Pierre
tranchante. Mama Joséphine ne nie rien, mais
elle ne connait pas d’autres moyens pour
résoudre le probléme. Si les investigateurs

L/

éFC,)FI:J }E} Ernilstfg:r?e gg of}z d’Intuition, il est méme possible d’ordonner 4  dieu quand ils le voudront et fondant un régne
DEX 13  Agilte 65% la chose d’accomplir quelques actions utiles. ~ de terreur sur Ifle. _

FOR 11  Puissance 55 0 Une fois que la chose aura été bernée, les  Avant que les investigateurs ne la quittent,
TAl 16  Corpulence 80 % adorateurs resteront passifs car ils n’auront Mama Joséphine a un dernier objet a leur
EDU 12 Connaissance  60% | aucune raison d’agir contre les investigateurs.  donner — elle leur tend une lame de tarot, le
INT 17 Intuition 85% = Mama Joséphine ne dit rien sur les consé-  dix de baton inversé. Un test de Sciences
QLS 21 Volont 9%  quences de la coupure et la création d’un  occultes permet de savoir qu’elle signifie la
VIEnrS dirivées nouvel Héte, Néanmoins, les investigateurs  trahison et la perte. Un test de Mythe de

Cthulhu permet d’identifier la représentation
de Nyarlathotep : la Langue sanglante, Celui
qui hante les ténébres. Il est vénéré par un
culte en Afrique de I’est dont les membres
dissimulent leurs visages derriére des masques
affreux. Mama Joséphine leur explique que

D 45?’ réussissent, elle fera tout ce qui est en son  la carte a été livrée peu avant leur venue. Le

:Eﬁrac#tsswns ggéfg pO‘I.lVOiI: pou_rAinverser le processus. En vérité, porteur lui demand’a sjimplement de la leur

Negociation 70%  clle sait qu’il n’y a aucun reméde et elle  remetire. Son nom était Nyarlathotep.

Mythe de Cthulhu 9249 contactera Sébastien Sénégal pour que I'in-

Premiers soins 55 % vestigateur soit tué aprés la mission et avant IR

Sciences de la vie : que la transformation ne soit trop avancée, Mama;jgséphlne

- Histoire naturelle 60% = Rappelez-vous, cela n’a aucune importance . ; ]

Sciences occulfes 80% - de savoir quel investigateur s’inflige la cou- 55 ans, mambo vaudou respectée

Persuasion 85 ?“ pure — elle les affecte tous, car ils ne sont Une fE.T[}\Il:lE: ULPOSAFALE Stk f:l?en’feux gisctala

I;:;{r:m;glggie gg 02 qu’un méme corps, mais seul le fantome qui  PSAY grcle;,da' la personr{alltchbrante et ulne
se coupe sentira qu’il a un plus grand POU. ShmR L uera Eon A€ L ICSOUE Lons Ies

Langues Reportez-vous a Pencart La Pierre tranchante. Zilzll:’lt:'s;iu Vau::.lou d;-,lam D.ni[ eptendtf I;Sf fr

Angbis 70% on vient d’aussi loin que de la

Francais 70% = Mama Joséphine peut néanmoins fournir aux N;:)uve]le—()rleans pour la consulter. , )

Créole 70%  investigateurs une potion qui ralenti les effets Clest une femme bonne qui sait que, parfois,

Espagnol 70% de la transformation. Elle leur donne une d?s sacrifices doivent etr'e C.OI'ISGI”IUS pour le
sorte de liquide clair dans un bocal ferme b“ﬂ_} C'le touss Ma‘ma JOSEphlgc nAer,‘wme P2

ggir:gbat 0% contenant des scorpions morts — son gout est iislfgzii%zfﬁf a}f“'}"f mfﬁ'[ € gal%'-lfk SEEME

P affreux, mais il empéche ’'investigateur de = L PESE. 0L AT
degats 1D3+104 : < pour leur dme jusqu’a la fin de sa vie s’ils font

Armure : Mama Joséphine porte una
amulette en or représentant un chat
autour du coup. C'est un objet enchanté
qui la protége des blessures tant qu'elle
est chez elle, dans son humfor ou dans

son salon de consultation, réduisant par
deux toutes les chances pour la toucher.

Sortileges

Contacter une divinité/loa, Contacter les

esprits des morts, Signe des Anciens,
Enchanter une chandelle, Enchanter

une poupée, Enchanter un gri-gri,

Enchanter un Ju-Ju, Enchanter un

Wanga,

tomber dans le coma, le premier pas vers la
transformation, au moins pendant plusieurs
jours.

Les investigateurs vont sans doute hésiter ;
Mama Joséphine leur demande de se sacri-
fier pour le bien de tous. Elle insiste sur le
fait qu’ils pourraient réussir sans se COUper,
mais qu’elle en doute tant la créature des
étangs céléstes est puissante. Elle n’a jamais
rencontré personne ayant le courage de se
dresser contre le culte et de faire ce qui doit
étre fair. Elle espére qu'’ils auront ce courage.
Mama Joséphine leur indique le chemin des
étangs célestes, mais elle leur conseille de ne
pas 87y rendre avant I’aprés-midi du 2 novem-
bre, car c’est 4 ce moment-la que la secte
conduira la prochaine cérémonie ot I’'Hére
sera présent. Joséphine reconnait que ’'Hote
est le fils de James Sterling, mais il n’est plus
gu’un canal par lequel ’'Horreur Flottante
viendra. Dans la nuit du 2 novembre, durant
la cérémonie, le culte sacrifiera 'Hote et libé-
rera Nyarlathotep. Le seul moyen de tuer
IHote est de le poignarder ou de hu tirer dans
le troisieme ceil, car c’est la que se dissimule le
germe qui lie PHote et ’'Horreur Flottante.
Détruisez la téte et 'Horreur restera piégée
dans sa dimension. Haiti et sa population
seront sauves.

Les investigateurs peuvent croire ou non
Mama Joséphine. Un test de Psychologie per-
met de se rendre compte que la secte la terrifie
et qu’elle leur cache quelque chose, mais un
test d’Intuition indique que ses paroles sont
sages et que ses conseils sont sans doute les
meilleurs.

Si le culte de PHorreur Flottante découvre
que Mama Joséphine aide les investigateurs

ce qu’elle leur demande.

Mama Joséphine a des liens importants avec
Sébastien Sénégal et les cacos et fera appel a
eux si elle se sent menacée ou sl faut s’occu-
per de Pinvestigateur survivant.

FetGede

Ce festival vaudou a licu les 1 et 2 novembre
— alors que les investigateurs sont a Port-au-
Prince, tentant de retrouver la mémoire des
jours perdus. Durant ces deux jours et cette
nuit, les fétards se pressent dans les cimetiéres
pour offrir deg libations 4 Baron Samedi et 2
sa femme, Maman Brigette, sous des croix
noires décorées de chandelles, de cranes et
d’ceillets. Les adorateurs versent du rhum
blanc et du café noir sur les croix dédiées aux
deux divinités vaudou.

Les Gede forment une famille d’esprits qui
sont a la fois les protecteurs des cimetieres et
les seigneurs de érotisme. Ceux qui sont pos-
sédés par un gede blanchissent leur visage
avec de la poudre, afin de prendre I"apparence
d’un cadavre. Ils s’agitent de maniére
lubrique, lascive, devant les spectateurs et les
autres participants. Ces derniers portent des
vetements noirs et pourpres, ainsi que des hauts-
de-forme. De la Clairine, du rhum blanc de
sucre de canne, est consommeée en grande
quantité et I’air est saturé de ses senteurs partout
ol les férards se réunissent. De nombreuses
personnes se rendent dans les messes catho-
ligues au marin, remettant leurs tenues noires
et pourpres lorsque le soir revient et qu'ils
retournent dans les cimetiéres.



A Pintérieur des cimetiéres, notamment dans
la plus grande nécropole de Port-au-Prince, le
Grand cimetiére, les tombes sont colorées,
pimpantes, certaines aussi grandes que des
maisons. Certaines sont ouvertes, qu’elles
attendent de nouveaux occupants ou qu’elles
aient été violées par des pilleurs qui sont par-
tis avec les os des défunts.

Les investigateurs qui assistent 4 la cérémonie
s¢ trouvent bientdt environnés de mendiants
qui demandent ’auméne. Ils peuvent voir
certains réparer pierres tombales et cryptes,
tandis que d’autres sont engagés dans de
longues conversations avec des morts invisi-
bles. Les femmes gémissent aprés les morts
récents, des personnes de tous sexes tour-
billonnent au son du tambour et des
danseurs obscénes harcélent les investiga-
teurs, exigeant de argent. Ils peuvent aussi
assister au sacrifice d’un coq par un hungan
ou une mambo qui, une fois saigné, est donné
a@ manger aux mendiants.

Ils peuvent aussi apercevoir Mama Joséphine,
mais elle ne les reconnait pas. Elle est pos-
sédée par un esprit gede et se comporte de
maniére outrageuse envers toutes les per-
sonnes qu’elle croise, Elle n’est plus d’aucune
aide aux investigateurs, en tout cas pas dans
cette dimension.

Etranges rencontres’

Les investigateurs qui passent quelgues heures
ici 4 observer les cérémonies du second jour et
qui réussissent un test de Trouver Objet
Caché peuvent remarquer un groupe d’une
douzaine d’adorateurs avec un troisiéme ceil
peint au milieu du front. Un second test per-
met de dire que les sabres qu’ils transportent
sont parfaitement réels, au contraire de nom-
breux autres en bols ou en papier maché que
I'on brandit dans les cérémonies. Ce sont des
membres du culte de I'Horreur Flottante et ils
se battent avec I'intention de tuer si eux-
mémes sont attaqués ou défiés — voyez les
caractéristiques moyennes d’'un membre du
culte en début de scénario. Les investigateurs
qui réussissent un test de Pistage et un autre
de Se cacher peuvent suivre le groupe apres
que la Fet Gede s’achéve — ils vont vers les
collines a I'est et atteindront les étangs célestes
au crépuscule.

Tandis que les investigateurs se préparent a
quitter la féte, un hungan charismatique, res-
semblant beaucoup a Baron Samedi, danse
jusqu’a I'un d’entre eux — de préférence
jusgu’a Dirk Kessler — et lui souffle de la
poussicre la figure. L'attaque ne peut pas vrai-
ment étre évitée et si I’'investigateur peut
penser un instant qu’il a été empoisonné, il se
retrouve en fair 4 tenir 4 la main une der-
niére lame de tarot, le dix d’épée (Aide de jeu
#16). Un test de Sciences occultes permet
d’identifier le sens de cette carte, la douleur et
I"angoisse. Un test de Mythe de Cthlulhu
permet de reconnaitre Athu, le Ver spiralé,
un dieu africain révéré par les peuples sans
espoir du Congo.

Si les investigateurs regardent le hunga, ils
voient Nyarlathotep un bref instant, sous I’ap-
parence de Baron Samedi, dont le crane est
réel et posséde un troisiéme ceil dans son
front. Cette vision cofite 0/1D4 SAN, mais
avant qu’ils ne puissent réagir, le baron jette
de la poudre 4 ses pieds et disparait dans un
nuage de fumee. Il est probable que les inves-

tigateurs sauront maintenant qui a laissé les
lames de tarot, §’ils ne connaissent pas déja la
vérité grace a Maman Joséphine.

-Baron Samedi,

avatar.de.Nyarlathotep

Personnification amorale de la mort, le Baron est
un grand homme sinistre portant des lunettes de
soleil er un chapeau haur-de-forme, qui fume

CONStAmMment une cigarette.
Fred Van Lente, The New Orleans Guidebook

Le Baron Samedi fait partie du panthéon
divin du vaudou traditionnel. Il est le Seigneur
de la mort, le maitre de la magie nécroman-
cienne et de tout ce qui est mort. Il est
généralement dépeint sous la forme d’un
grand homme noir au visage maquillé comme
un crane grimagant. Il porte un chapeau haut-
de-forme noir et une veste queue-de-pie tout
aussi noire. Quelques adeptes du vaudou
soupgonnent la vraie identité du Baron.

CULTE : Le Baron Samedi est vénéré avec
plusieurs loa (esprits) de la religion vaudou.
Tous les meurtres et la magie nécromancienne
— comme la création des zombies — doivent
étre approuves par le Baron Samedi avant de
pouvoir érre pratiqués. Le Baron préfére le
rhum et le tabac comme offrandes ct il ne
peut étre invoqué que dans un cimetiére.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Il n’est
pas rare qu'un loa prenne possession d’un
adorateur zélote durant des rituels et le Baron
Samedi ne fait pas exception. Ceux qui sont
possédes par le Baron ont tout d’abord un
air stupéfait et un regard vitreux, mais ils
deviennent rapidement trés animés, leur
bouche s’ouvre largement en un sourire fou et
leur discours est ponctué de rires qui font
froid dans le dos. Gréce au corps de son héte,
le Baron Samedi peut diriger ses loyaux disci-
ples. Ceux qui sont possédés par le Baron
bénéficient de son INT, de son POU et de
ses sorts. Les aurtres caractéristiques ne chan-
gent pas. Si un corps hote est tué, le Baron est
chassé et peut partir ou posséder un nouvel
héte volontaire. S’il n’y a aucun héte volon-
taire disponible, le Baron doit surmonter le
POU de la vicume avec le sien pour pouvoir
prendre possession de son corps.

Le Baron Samedi peut aussi apparaitre en
personne s’il le souhaite.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Le toucher du Baron est mortel. Tous ceux
qui sont toucheés par lui et dont il surmonte le
POU avec le sien meurent instantanément.
Le Baron Samedi a un contrdle total sur tout
ce qui est mort et il peut créer et contrdler
des zombies avec les corps qui se trouvent a
moins de trente mérres de lui.

‘Ties étangs.céléstes’

Dans les environs de Port-au-Prince, on trouve
une série de collines et un seul chemin qui y
conduit. Une marche de quatre heures le long
d’une piste sinucuse a travers des bosquets de
cypres et des buissons de fougéres. Plus loin, la
piste passe dans un chaos granitique couvert
de mousse espagnole, autour d’arbres anciens

BARON -

- FOR 28

- CON 4

- TAI 19

CINT 18
POU 30
DEX 18

- Mouv 8
PV 30
Impact +2D6

Armes : Toucher 80%, dégats : mort.
Armure : Le Baron Samedi ne peut pas
. Btre blessé par des armes non enchan-
- tées. Les armes magiques et les sorts lg
blessent normalement.
Sorts : Tous ceux que le gardien Iui
octroie, mais en régle genérale, ceux qui
ont un rapport avec la mort et les
défunts.
Perte de SAN : 0/104 points de Santé
Mentale pour avair vu le Baron Samedi.

o
£
=
o
=
=
]
773
fab]



o0
D
D
=
=
=
=
0
n
@
2
=L

et épais si massif que la lumiére n’atteint pas le
sol. Ce terrain s’étend sur environ huit cents
meétres. Un test d’Ecouter permet de se rendre
compte gu’on n’entend plus aucun bruit, pas
méme des insectes.

Retrouver:lamémoire

Tandis que les investigateurs approchent des
étangs celestes, ils commencent a se rappe-
ler de choses. Leur mémoire leur revient sous
la forme de flash-back — comment ils ont fui
Pendroit, a travers la jungle, chasseés par ’hor-
reur qui vit dans les érangs célestes. Un test
d’Intuition permet a chagque investigateur,
sauf Kessler, de trouver un chemin dans le
sous-bois que chacun peut suivre aisément et
qui meéne a leurs cadavres. Chaque exhuma-
tion prend 1D 10 minutes et nécessite un test
de Trouver Objet Cache.

Le gardien devrait jouer les scénes dans I'or-
dre indiqué ci-aprés, afin que la prise de
conscience de ce qui s’est passé frappe len-
tement les joueurs.

Secules les scénes des investigateurs effective-
ment présents doivent étre jouces. Par
exemple, si personne ne joue Amy Lachlan, le
lieu de son trépas reste inconnu. Si les inves-
tigateurs ont été créés par les joueurs, le
gardien doit prévoir a ’avance les scénes
macabres spécifiques a chacun. Dans cette
siruation, James Sterling les avait accompa-
gnés et le lieu de sa mort est découvert.

Amy Lachlan

Elle est attirée vers une petite clairiére ou plu-
sieurs arbres ont été arrachés du sol et lancés
en I'air. Un test de Trouver Objet Caché reévele
que certains ont atterri a des distances néces-
sitant une forme phénoménale. Le centre de
ce terrain retourné est couvert de sang séche.
Un test de Médecine ou de Premiers soins
confirment que la gquantité de sang versé a
certainement été fatale a I'individu blesse.
Eparpillés sur le site, on trouve des restes de
vétements féminins modernes, et un exem-
plaire déchiré, couvert de sang, du NY
Pillaririposte datant de plusieurs semaines. Il ¥
a aussi un crayon et du papier avec des notes
pour un article sur Hait, destiné au méme
journal ((/1D3 SAN).

Note pour le gardien : Amy Lachlan fut
attaquée ici par le rédeur dans les étangs
celestes. Il vint du ciel, arrachant arbres et
buissons pour I'atteindre. On ne trouve pas
de corps car il la dévora.

Guy Randall

Ce lieu sent la chair en décomposition, pour-
rizsant dans atmosphére tropicale. Les
sous-bois ont été piétinés par quelque chose
de lourd et d’imposant. Du sang a giclé par-
tout et on trouve les restes d’un pied gauche
encore dans sa botte — la méme marque que
celle de Randall. Au-dela des flaques de sang,
a preés de trois meétres de haut, le bras droit
d’un homme pend dans les branches. Le pied
et le membre semblent avoir été coupés par
une sorte d’objet tranchant. Un examen des
blessures, un test de Biclogie ou d’Histoire
naturelle suggérent que le corps a été démem-
bré par les pinces d’un immense crabe. La
scéne cotite 1/1D6 SAN.
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En explorant les lieux, on retrouve une licence
de détective privé décernée 2 New York en
1928, une carte de visite de la Shaw’s
Investigations and Security et un revolver .45
au barillet vide. A cause du sang, il est impos-
sible de discerner le nom sur la licence. Un
test de Trouver Objet Caché permet de déter-
miner que la premiére lettre est un G.

Note pour le gardien : Guy Randall, durant
sa fuite dans la jungle, fut pourchassé par le
rodeur des étangs célestes. Avec sa pince
géante, il lui rrancha le pied. Randall vida son
arme sur lui, sans effer, puis la créature attrapa
sa victime par le bras et g’éleva en Iair. Tandis
que Randall était dévoré, la pince acheva son
ceuvre et le bras tomba dans Parbre.

Donna Sterling

Le lieu du meurtre révéle le corps dépecé,
calciné, dune jeune femme. Ses traits ont dis-
paru, des plaies et des plaques charbonncuses
couvrent le cadavre et les contorsions de ses
membres suggeérent que son agonie a éteé tres
douloureuse avant que la mort ne fasse son
euvre. Cette scéne cofite 1/1D8 SAN.

En fouillant 'endroit, des tests de Pistage ou
de Trouver Objet Caché révélent une piste
d’arbustes écrasés qui méne aux étangs
célestes. Un aurre test de Trouver Objet Cache
permet de trouver quelques outils — un pin-
ceau brosse, un niveau a plomb, des bandeletres
de tissus et une cuillére tordue. Un test réussi
d’Archéoclogie confirme qu'il s’agit des instru-
ments de lart.

Note au gardien ; Donna fut la premiere
victime du rodeur. Elle fut gobée vive et les
acides que le monstre sécréte la tuérent tandis




qu’elle se débatrait dans ses entrailles, Mais il
la régurgita pour mieux s’occuper des autres
et ne revint jamais finir le travail.

Sean 0’Neil

Le site n’a rien de remarquable, & comparer
des autres. Ici se rouve le corps d’un homme
qui se fit sauter la téte avec son propre .45,
tombé & ses cotés, trois balles encore dans le
chargeur. Le corps est face contre terre, por-
tant les mémes vétements que O’Neil. Si son
visage n’est guére plus qu’ure masse sangui-
nolente, un portefeuille contient quelques
dollars et un permis de conduire au nom de
Sean O’Neil de New York City. L’adresse
indiquée est aussi celle de Sean, pour éviter

toute confusion possible. La scéne coite
0/1D3 SAN.

Note au gardien : en dechors de Kessler,
c’est O'Neil qui survécut le plus longtemps. TI
vit ce que le rédeur avait fait 4 ses compa-
gnons et cela le fit plonger dans la folie.
Quand il fut certain que la créature était sur
lui, il préféra prendre sa propre vie plutot que
de succomber enire ses machoires. Le rédeur
ignora O’Neil dés qu’il sentit qu’il était mort.

James Sterling

Son corps fut mis en piéce, ses membres et
organes largement éparpillés. Sa téte, encore
attachée par des tendons 4 son bras droir, est
aisément identifiable, L’expression sur son
visage est celle d’une terreur sans nom. Un
test de Biologie permet de déterminer qu’il
fut mutilé par un animal énorme, & la taille
inimaginable. La vision cofite 1/1D6 SAN.

Note au gardien : Sterling, fuyant & travers Ia
jungle, se retrouva nez i nez avec la créature.

Il n’eut aucune chance et fut dépecé en
quelques secondes.

Des pistes partent de tous ces sites et rejoi-
gnent les érangs étoilés ; il est facile de les
suivre grice 4 un simple test de Pistage.
Aucune des scénes n'a vraimenr été abimeée, 3
cause de la présence surnaturelle du dieu exté-
rieur et de ses sbires, qui empéchent la vie
terrestre de les décomposer correctement —
fait qu'un rest de Mythe de Cthulhu peut
confirmer.

Réaliser qu’ils sont morts

A un moment ou 4 un autre, les joueurs vont
comprendre que leurs investigateurs sont
morts. Le gardien est encouragé a ne pas uti-
liser de test d’Intuition, de Connaissance ou
autres pour cela. Laissez les joueurs arriver a
ces conclusions a leur rythme. Cela donnera
plus d’impact a la révélation.

Les indices —les nouvelles de la mort d*étran-
gers dans les collines, 1a lame de la Mort dans
le tarot, les réves étranges, les pertes de
conscience quand le groupe se sépare, les gens
qui ne s’adressent jamais a eux par leurs
noms, les Haitiens qui les considérent comme
des fantémes — doivent finir par faire sens.
La découverte des corps devrait servir de
déclencheur. Quand un joueur découvre la
verité, infligez une perte de 1D8 SAN 4 son
investigateur.

Une fois qu'un joueur a percuté qu’il n’est
qu’un fragment de I'imagination d’une autre
personne, son investigateur ne disparait pas
mais devient un véritable fantéme, incapable
d’interagir avec le monde véritable. De tels
fantdmes peuvent parler aux autres investi-
gateurs, mais ne peuvent plus rien toucher
ou affecter., Comme ils ont aussi perdu la
capacité 4 posséder le corps de Kessler, ils ne

erangs

Etoiles bralantes

étangs
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Roi Kaliko -

10 Prestance
CON 15  Endurance
DEX 14  Agilit
FOR 16  Puissance
TAl 14 Corpulence
EDU 05 Connaissance
INT 12 Intuition
POU 17  Volonté
Valeurs dérivées
Impact +1D4
" Points de Vie 15
Santé Mentale 0o
Compétences
Art : danse

Art : percussions
Art : chant
Mythe de Cthulhu
Premiers soins
Sciences de la vie :
- Histoire naturelle
Sciences ocoultes

Persuasion

Pharmacologie

Psychologie

Glyphes de R'lyeh

Langues
Anglais
Frangais
Créole

Combat

+ Poing
degéts 1D3+1D4

» Couteau enchanté
dégats 1D4+2+1D4

Sortileges

50 %
75 %
70 %

70 %
25 %
65 %
85 %

85 %
45%
40 %
36 %
30 %

50 %
0%
65 %
55 %
30 %

40% !

40 %
40 %
60 %
60 %

60 %

Contacter Baron Samedi, Contacter

I'Horreur Flottante, Créer Zombie,

Enchanter Gris-Gris, Enchanter Ju-Ju,
Enchanter couteau

80%

peuvent plus non plus étre entendus par les
figurants. De méme, comme leurs compé-
tences appartenaient a d’autres que Kessler, ils
ne peuvent plus les utiliser.

La seule caractéristique qui compte mainte-
nant, c’est la santé mentale. C’est le moment
ou un joueur peut atteindre 0 SAN avec une
personnalité et continuer a fonctionner avec
une autre qui posséde une SAN positive. Les
investigateurs fantbmes se rendent compte aussi
qu’ils ne peuvent quitter le groupe ou, plus
précisément, qu’ils ne peuvent fuir Kessler. Ils
sont liés 4 lui jusqu’a la fin de sa vie.

Taot ou tard, les investigateurs devralent com-
prendre que seul Kessler est vivant et que
Kessler seul peur vaincre ’Horreur Flottante.
Si un autre investigateur se coupe avec la
Pierre tranchante, il découvre qu’il n’est pas
affecté et que c’est Kessler qui se transforme.
Si personne ne comprend ce qui se passe, le
gardien doit permettre a Nyarlathotep, avec
I’aspect de I'Héte ou celui de Baron Samedi,
de le leur dire. Aprés tout, ¢’est lui qui a laisse
les cartes de tarot. Il veut qu’ils comprennent
la vériré.

‘Les étangs célestes’

De Pautre cité, ils s’arvétérent et contemplérent
les érangs aux eauvx vertes comme le few. Il y avair
une douzaine de bassins, elliptigues, erales, sépares
par d’énormes troncs déchiguerés et des herbages
brumeux. Au-dela, le seul horizon érair la jun-
gle. Une Iueur verte s’accrochait dans les cieux,
ondulant aux Iimites du monde.

A.A. Anastasio, The Star Pools

Le chemin meéne finalement jusqu’a une clai-
riére et aux étangs célestes. Il s’agit de six
bassins ovales a ’eau verte et immobile au
centre d’un espace dégagé et entouré par la
jungle — c’est le lieu sacré du culte de
I'Horreur Flottante en Haiti et dans toutes
les Amériques. Si les investigateurs arrivent
de nuit, le ciel est clair et les étoiles sont plus
nombreuses qu’ailleurs, comme si les cleux
étaient en feu — les étoiles brilantes. Un test
d’Intuition suggere qu’il y a bien plus d’étoiles
qu’il ne devrait étre possible d’en voir depuis
la terre, mais les investigateurs ne peuvent
rien faire pour le confirmer.

Si les investigateurs ont pu se faire accompa-
gner par des agents du BRN ou par Medwin,
ou 4 Popposé par Sébastien Sénégal et ses
rebelles cacos, le gardien est encourage a les
faire rencontrer des adorateurs de la secte
afin de réduire la taille du groupe. Cela peut
sembler un peu injuste, mais il est important
de renforcer 'impression qu’il n’y a qu'un
seul investigateur vivant, que le reste du
groupe n’est constitué que de fantomes et
qu'ils sont seuls.

Jungle : tout autour du site, la jungle est si
épaisse que tous les jets de Se cacher et de
Discrétion ont un malus de -20 %. D’énormes
arbres déchiquetés sur les bords des bassins
suggérent des origines extraterrestres.

Cadavres : c’est la zone ol les investigateurs
sont morts la premiére fois qu’ils sont venus
ici. La description individuelle des corps est
donnée précédemment.

Bassins : ce sont six bassing 4 eau verte. La
nuit, ils refletent brillamment la lumiére des

étoiles. Tous les bassins sont reliés par des
tunnels o vit le rddeur. Les investigateurs
peuvent nager entre les bassins en 1D6 tours.
Les régles normales de novade s’appliquent.
Les investigateurs doivent réussir un test
d’Intuition et un autre d’Orientation pour
parvenir a passer d'un bassin a un autre, sinon
ils se perdent et doivent effectuer un autre
test de Natation ou de Chance apres 1D6
tours de recherche. Tous ceux qui réussissent
un test de Trouver Objet Caché constatent
que les cavernes s’enfoncent profondément.

Monolithes : sur les berges des étangs, on
trouve des monolithes de pierre noire gravés
d’anciennes inscriptions. Un test de Mythe
de Cthulhu indique que les symboles sont
des glyphes de R’lyeh, tandis qu'un test de
Geéologie permet de déterminer que les pierres
ont plusieurs milliards d’années et ne vien-
nent pas de notre monde. Si les investigateurs
peuvent lire les glyphes, faites-leur faire un
test de Connaissance a -20% et demandez-
leur 1136-+4 heures d’étude pour un gain de
+3% en Mythe de Cthulhu, la perte de 1D10
SAN — ils apprennent aussi Pensemble du pro-
cessus nécessaire a 'invocation de I'Horreur
Flotrante et les détails de la nature du Roédeur.

Huttes : trois huttes en bois d’'une piéce font
face aux bassins. Chacune est simple, sans
contenu de valeur. Les deux premiéres posse-
dent des lits de camp en bambou, quelques
casseroles et une collection d'herbes seches
— dont la plupart sont poisons (POT 3D6).

La premiere est le foyer du Roi Kaliko, le
grand prétre et le meneur du culte haitien de
I’'Horreur Flottante. La seconde est occupée
par 'Hoéte durant sa transformation. C’est
une hutte sacrée et quiconque y pénétre en
dehors de 'Hote est sacrilége et rapidement
mis a mort. La troisiéme hutte est réservée a
Nyarlathotep quand il vient rendre visite au
culte sous sa forme humaine ; la plupart du
temps, il prend Iapparence de Baron Samedi.
La encore, quiconque pénétre ici peut étre
puni de mort. La troisiéme hutte posséde un
portail vers Sharnoth. Le portail est invisible,
mais les investigateurs qui passent la plus de
quelques minutes peuvent faire un test de
Chance ou sont transportés magiquement
jusqu’au monde de Nyarlathotep. Il est fort
probable qu’ils ne seront plus jamais revus,
bien gu’un gardien astucieux puisse imagi-
ner une aventure pour ramener la personne.

Autel : cet autel simple est constitué de cen-
taines de crines humains lies ensembles par
des cordes et des lianes autour d’un poteau de
trois métres de haureur. Chaque crine a eu le
front écrasé ou découpé. C’est de 1a que le
Roi Kaliko méne les cérémonies et c’est la
que I’'Hoéte sera rituellement assassiné pour
libérer I'Horreur Flotrante.

‘e Roi Kaliko -

Le Roi Kaliko est un homme noir énorme,
aux muscles saillants et a la figure austére. Il
s’habille de longues robes blanches et sales
et porte un couteau enchanté dans une bourse
4 la ceinture. C’est un fidéle du culte depuis
qu’il est enfant et il prit la suite de son pere, le
précédent roi, mort durant la révolution cacos
en 1920. Tous les adorateurs le craignent, car
il dirige le rédeur dans les bassins et la créa-



ture accomplit ses volontés 4 chaque fois qu’il
I'appelle.

Le Roi Kaliko porte une amulette autour du
cou, similaire a une Pierre tranchante, mais
subtilement différente. Les investigateurs qui
réussissent un test de Trouver Objet Caché
peuvent remarquer que, a chaque fois que le
Roi donne un ordre au rédeur, il touche la
pierre. Si un investigateur peut, d’une maniére
ou d’une autre, lui voler la pierre, le rodeur est
libéré du contréle de Kaliko et s’attaque a
tous ceux qui sont présents et non pas seule-
ment aux cibles du Roi. Les investigateurs
sont incapables de comprendre comment uti-
liser 'amulette ou comment la détruire, mais
ils peuvent la cacher. Sans celle-ci, le Roti
Kaliko n’est pas spécialement puissant et il
est bien plus facile a vaincre.

17Hébte,

avatar.de Nyarlathotep

Le visage de Henley érair vecouwvert d’écailles.
Les oveilles, joues, front et le evdne étaient encore
reconnaissables, mais la bouche érait celle d’un
iguane et les veux étaient entourés de cernes
nows... Henlev regardait, horrifie, son corps dan-
ser en des mouvements impossibles. Ses doigts
devenatent graduellemment palmés et ses articula-
tions se reformatent de sorte que son corps pouvail
accompliv des mouvements impossibles pour rour

autre humain.
AA. Attanasio, The Star Pools

[’Hoéte est un calice humain que Nyarlathotep
utilise parfois pour se manifester sur Terre.
L’hote choisi se coupe sur une roche verte
tranchante de la taille d’une main, décorée
de motifs cunéiformes. Iétrange pierre inflige
une blessure noire qui ne saigne pas. Quelques
heures plus tard, la victime tombe dans un
coma qui dure 1D10 jours. Lorsqu’elle est
dans le coma, la victime réve de labyrinthes, de
monstres et finit par rencontrer Nyarlathotep
sous une de ses formes humaines. Le Chaos
rampant dit a sa victime qu’elle a été choi-
sie. C’est 4 ce moment-la qu’elle se réveille.
Le réve fait perdre 1D10 points de Santé
Mentale a la victime.

De la blessure, des écailles noires commen-
cent 4 se former lentement sur le corps de la
victime. Les écailles piquent constamment et
¢mettent une forte odeur de pourriture. En
une semaine, les membres deviennent caout-
chouteux et les doigts palmes. Entre-temps, la
victime perd le contrdle de son corps alors
que Nyarlathotep la possede et contréle toutes
s¢s actions. Ceux qui sont possédés ont sou-
vent pleinement conscience de leur situation
atroce, mais sont totalement incapables de
s’y opposer. L’hote humain perd 1D10 points
de Sante Mentale chaque jour, jusqu’a étre
totalement fou.

CULTE : I’Hate est vénéré en Haiti par cer-
tains cultes vaudous marginaux. Les meneurs
cherchent I’'Hote élu et I'aménent jusqu’a un
endroit secret d'Haiti appelé les Bassins
célestes. L4, ils attendent que Nyarlathotep
sorte du corps humanoide pour se transfor-
mer en une Horreur flottante. Ce processus
est normalement accéléré par le meurtre rituel
de P'Hote, qui permet de relacher PHorreur
flottante.

ATTAQUES : L'Héte utilise normalement
des sorts pour se protéger, mais il peurt uriliser
des armes humaines s’il le faut. L’'Hoéte peut
également pousser un cri terrible qui rend
irrémédiablement sourd ceux qui ’entendent.
Les victimes du cri de 'Hote peuvent tenter
de se boucher les oreilles, mais ils doivent
réussir des tests d’Esquive pour y parvenir.

‘Tierodeur.

. 3 L] o~ s £

dans le bassin.céleste

Le bassin bowillonnait. Des formes denses se for-
maient dans Pombre et émergeaient a la surface.
Des appendices palmés batratent Ueant, des visages
plats, des veux de lézard, des mdchoives de vequin,
avangaient vers le vivage... Les formes qui sor-
tatent sur le rivage etalent recouveries de noir,
comme st Uenfer avait eu des fuites putrides...
Un crachat bossu sortit du bassin et se pencha
Henley. Pendant un instant, Rapf crut voir le
wvisage choqué et hurlant de la victime se refléter
dans la blancheur laiteuse, puis i w'en vesia qu’un
nuage rouge... Une chose a téte de piewvre qui
aurait eu un bec avanga sur le rivage, ses membres
tratnant derrieve elle... La créature érait sur lui et
les muscles de sa gorge tressautaient alors qui’elle le
saisit d’un bras bouffi se terminant en pince.
Méme apres que le bec verddtre Pait écrasé, il
donnait encore des coups de pieds en battant des
bras.

A. A. Attanasio, The Star Pools

Perdus dans les collines embrumées d’Haiti,
au-dela des marécages communs dans cette
partie désertée du pays, se trouvent plusieurs
larges bassins verditres aux rives dénuées de
toute végeétation. Sur les rives se trouvent des
monolithes de roche noire sculptés de morifs
anciens, ainsi gque des arbres énormes qui
semblent extraterrestres. Les bassins sont une
demi-douzaine, de forme elliptique, aux eaux
parfaitement plates et du vert le plus pur. Ce
sont dans ces Bassins célestes que le Rodeur
attend, prét 4 dévorer les intrus.

Le Rodeur dans le Bassin céleste fait partie du
Million de Favoris de Nyarlathotep et pourrait
étre 'un des descendants du Dieu Extérieur.
Il vit dans les Bassins célestes depuis une éter-
nite et est aujourd’hui au service du culte de
I'Horreur flottante. Trés mobile, le Rodeur a
de grandes ailes membraneuses qui lui per-
mettent de voler ainsi que des appendices
palmeés qui lui permettent de nager ou de
marcher. L’apparence compléte de la créa-
ture est complexe car elle ressemble 4 un
regroupement de monstruosités indépen-
dantes et grouillantes.

ATTAQUES : Le Rodeur peut attaquer plu-
sieurs adversaires simultanément avec
plusicurs appendices. Lorsqu’il attaque avec
une pince, il peut tenter de se saisir de sa vic-
time par un test de FOR contre FOR. Les
victimes saisies dans la pince sont données
en nourriture au bec lors du tour suivant.

“Ta:cérémonie d’invocation

Au cours de la nuit du 2 novembre, le Roi
Kaliko invoque "'Horreur Flottante. Le rituel
commence au crépuscule. Des centaines
d’adorateurs sont réunis autour des bassins

élu de la pierre tranchante

- FOR 22

: CON 20
Al 14
“INT a0

- POU 50

' DEX 20

- Mouv 9
PV 17

- Impact +1D6

- Armes : N'importe quelle arme 80%,
- dégéts : selon 'arme; Cri 100%, dégats
- 1D2 + surdité permanente.

* Armure : 2 points de peau écailleuse. S'il
- est tué avant la transformation, 'Hote
- meurt normalement, mais sl est réduita 0
- PV aprés, il s'effondre par terre et se
- ¢hange en une Horreur flottante.

- Sorts : L'Héte connait tous les sorts du
- Mythe.

- Perte de SAN : 1/1D10 points de Sante
. Mentale pour avoir vu 'Hote.




Rodeur
dans.le Bassin

Céleste -

Un du Million

de Favoris de Nyarlathotep
FOR 55

CON 40

TAI 50

INT 20

POU 35

DEX 25

Mouy 10/ 12 (nage) [ 14
(vole)

Py 45
Impact +6D6

Armes : Gueule 30%, dégats : 1D6;
Pinces 50%, degats : 2D8+Impact ou
FOR contre FOR pour saisir |a victime;
Appendices 40%, dégats : 1020 par
tour, FOR contre FOR chagque tour pour
se libérer; Bec 30%, dégals :
1D10+Impact.

Armure : Aucune, mais il ne subit que
des dégats minimaux de toutes les
attagues non magiques. Les réussites
speciales obtenues contre lui n'infligent
pas de dégats supplémentaires. S'ila 0
PY ou moins, le Radeur est révoqué
dans sa dimension d'origine.

Sorts : Contacter Nyarlathotep ainsi que
tous les autres sorts choisis par le gar-
dien.

Perte de SAN : 6/1D100 peints de Sante
Mentale pour avoir vu le Rodeur dans le
Bassin céleste.

pour assister au spectacle. Seulement illuminés
par les étoiles brilantes et par les lueurs
étranges qui jaillissent des étangs, ces croyants
dansent au rythme des tambours pendant des
heures. Le Roi Kaliko méne les danses
rituelles, appelant d’invisibles entités dune
voix qui n’est pas humaine. Les investigateurs
qui assistent a la chose peuvent effectuer un
test de Sciences occultes pour se rendre
compte que, si tout cela ressemble a du vau-
dou, ¢a n’en est définitivement pas. Un test de
Mythe de Cthulhu permet d’identifier des
appels a divers Grands Anciens, plus parti-
culiérement Cthulhu endormi a R’lyeh et
Nvarlathotep sous diverses apparences.
Durant les danses, plusieurs anciens se lacé-
rent le corps avec des pierres taillées et
meurent la (0/1D4 SAN pour assister a ces
suicides).

Apres avoir dansé durant plusieurs heures,
I’Hote est appelé a sortir de sa hutte pour
venir danser prés de 'autel. Son corps suit
des pulsions surnaturelles et se contorsionne
selon des angles impossibles — il n’a plus
grand-chose d’humain. Son apparition cotte
1/1D10 SAN. Les investigateurs qui ’obser-
vent attentivement et réussissent un test de
Trouver Objet Caché peuvent identifier les
traits de Jack Sterling derriére ceux de la béte
(1/1D6 SAN supplémentaires). De nom-
breuses femmes et quelques hommes aussi
dansent de maniére suggestive avec I'Hote,
comme §’il pouvait les féconder icl et mainte-
nant — mais ce n’est pas le cas.

Aux alentours de minuit, le Roi Kaliko et
I’Hdte commencent a danser ensemble,
jusqu’a ce que le Roi sorte son couteau et
éventre I’'Héte. Presque immédiatement,
I’'Horreur Flottante commence a sortir du
corps de I'Hote, remplissant "espace comme
une espéce d’énorme ballon purrescent. Les
investigateurs perdent immediatement
1D10/1D100 SAN. I’Horreur Flottante com-
mence 4 tuer sans discrimination jusqu’a ce
qu’elle ait avalé une cinquantaine de fideles,
puis elle disparalt dans la jungle en direction
de Port-au-Prince.

Iriterrompre la:cérémonie
Les investigateurs peuvent interrompre la céré-
monie a n’importe quel moment. S’ils
attendent que I"'Hote soit tué et que "'Horreur
Flottante soit libeéree, ils n’ont pratiquement
aucune chance de succés. L'Horreur com-
mencera a attaguer la périphérie de
Port-au-Prince durant plusieurs semaines, fai-
sant des cenraines de mort avant de disparaitre
dans I'intérieur de terre sur une vague de sang
et de carnage. Les émeutes éclateront dans
tout le pays, les gens seront volés, agressés,
violés et assassinés a un rythme inquiétant —
des escarmouches avec la rébellion auront
lieu partout. Seule une grande puissance de
feu pourra alors tout arréter, et méme ainsi,
cela pourra ne pas étre suffisant.
Néanmoins, les investigateurs auront ample-
ment assez de temps pour agir avant cela. Les
investigateurs seront certainement blancs,
notamment si vous utilisez les prétirés pro-
posés, et ils se distingueront de la masse de
fidéles. Un test de Trouver Objet Caché per-
met de constater que seuls quelques blancs
se sont joints 4 la cérémonie. Les investiga-
teurs de toutes couleurs pourront cependant
se faire passer pour des adorateurs déments

comme les autres 8’ils peuvent réussir un rest
d’Art (danse, chant ou percussions). S’ils sont
démasques, ils sont agressés par 1D6 adora-
teurs par tour jusqu’a ce qu'ils soient tués.
Placer une balle dans la téte de 'Héte est cer-
tainement le meilleur moyen pour mettre un
terme a la cérémonie. Les chances de tou-
cher avec une arme sont normales si les
investigateurs se placent en position de sni-
per et se concentrent pendant dix tours pour
se préparer mentalement 1 la tache. Sinon, le
jet est &4 20 % — voire il faut obtenir une réus-
site particuliere, au choix du gardien. Si aucune
autre option ne se présente, les investigateurs
devront s’approcher. Malheureusement, si
I’héte est tué sans que la tére ne soit touchée,
I’Horreur Flottante est toujours libre.

Le Roi Kaliko n’appelle pas le Rodeur a
moins que les investigateurs n’interviennent,
auquel cas il le lance aprés eux. La chose est
aussi horrible que I'Horreur Flottante et cotite
1D10/1D100 SAN. Si les investigateurs se
sont coupés avec la Pierre tranchante de
Mama Joséphine, le Rodeur refuse de les atta-
quer, 2 la plus grande confusion du Roi
Kaliko.

Tuer Kaliko ne stoppe pas I'invocation, car
de nombreux adeptes sont préts a liberer
I"Horreur Flottante de 'Hote. Si Kaliko ou
I"Héte sont tués, des centaines d’adorateurs
sanguinaires se retournent alors contre les
investigareurs.

“1I7Horreur Flottante, avatar

de Nyarlathotep
Le corps se craquelait, s’ouvrant conmme une cosse
de perit pots, laissant échapper un lquide glant et
tremblotant, le corps gélarineux er délivant de
Nyarlathotep. Il érait immense. Par une infusion
abominable, il grandit a deux fois la taille du
corps dont il erait sovii. Sa surface était couverte
d’une séve noire et gluante, bouillonnante, dégou-
linant sur les cétés, emportant avec elle un lir de
perles, de petites gouttes de lait, des groupes d’ceufs.
Quelgute chose qui ressemblait & un ver se tortillait
dans la sote notre er collante, brillant comme si
elle britlair. Le corps dont la chose s’extivpait érait
réduit a un tas de filaments qui s'effilochatent et
briilaient en des flammes bleves dans la douce
humiére. Puis, les odeurs de graisse brillée se firent
sentir er Pantucet se mit @ vomir. La chose flortait
a quelques metves dut sol, sa masse bouffie stride de
vetnes bleues. Des tendons étatent vistbles autour
d’ouvertures béantes comme des bouches sur le
sommer du corps. Des tentacules se formaient,
sélevaient en Pair puts aidaient la forme ridée
et hideuse a s'élever au-dessus de ce gui restait
de son cocon.

A A, Artanasio, The Star Pools

Cette masse gélatneuse flottante est 'une des
formes les plus méconnues de Nyarlathotep.
Elle est invoquée sur Terre par le biais d’un
calice humain spécialement sélectionné et preé-
paré, appelé I’'Hote. Lorsque 'Héte est tué
de maniére rituelle, il se wansforme en une
Horreur flottante.

CULTE : Cette déité est reliée a quelques
cultes vaudous secondaires, particuliérement
en Hairti et sur d’autres iles des Caraibes. Les
meneurs de tels cultes accomplissent des céré-
monies rituelles qui nécessitent de prier pour
une ile sous-marine. De tels rites incluent




aussi des danses frénétiques et se terminent
lorsque les vieux dévots s’égorgent indivi-
duellement avec des pierres tranchantes,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Son attaque principale se fait avec la centaine
de tentacules barbelés qui se trouvent i la
surface de son corps. I’Horreur flotrante
frappe avec ces tentacules, atteignant autant
de victimes qu’elle le désire 4 chaque tour.
Chaque victime est frappée par 1D6 tenta-
cules. Chaque tentacule a une FOR de 5 et ils
peuvent s’unir pour saisir une cible. Les vic-
times agrippées sont attirées vers une des
bouches de I"'Horreur et dévorées au rythme
de 1D10 points de TAT par tour. La TAT per-
due ne se régénere pas et les victimes peuvent
étre horriblement défigurées ou handicapées.
L’Horreur flottante émet aussi une odeur
¢pouvantable qui peut provoguer des vomis-
sements incontrélables. Les victimes occupées
a vomir sont sans défense pendant 1D6 tours,
Pour éviter les effets de 'odeur répugnante de
I'Horreur flottante, chaque investigareur doit
réussir un test d’Endurance.

Conelusion

Par nature, il est presque impossible de réus-
sir complétement ce scénario. Ceci dit, du
bien peut en naitre. Si les investigateurs par-
viennent a tuer I'Hote et a s’échapper, et
qu’ils 'ont fait en se coupant sur la Pierre
tranchante, ils devront alors faire face 3 Mama
Joséphine et a Sébastien Sénégal - sans comp-
ter une dizaine de rebelles cacos. Mama
Joséphine explique 4 regret aux investigateurs
ce qui doit étre fait — empécher ’"Horreur
Flottante de rentrer dans notre dimension en
tuant Iinvestigateur qui sera le prochain Héte,
et avant qu’il ne se transforme méme en Hote
et qu’il ne devienne un porrail. Si Sénégal
fait confiance a I'investigateur, il peut se
contenter de lui fournir un pistolet,

Si les investigateurs refusent et tente d’échap-
per leur exécution, ils constatent que la
transformation commence peu aprés. Au
début, la victime tombe dans le coma, se perd
dans le labyrinthe et rencontre finalement
Nyarlathotep, qui lui dit qu’il est maintenant
a lui. Au réveil, des écailles noires commen-
cent a s’¢tendre autour de la blessure et
recouvrent bientdt tout le corps. I’investigateur
perd bientdt le contréle de son corps et il se
dirige rout droit vers les étangs célestes afin de
devenir I"Héte de la prochaine cérémonie.
Siles investigateurs s’échappent sans devenir
le prochain Héte, ils se rendent sans doute
compte que seul I'un d’entre eux est encore
vivant et que les autres ne sont que des pro-
duits de son imagination. $’il est possible de
continuer a jouer ces investigateurs dans d’au-
tres histoires — en tant que fantémes, ils
peuvent conseiller Kessler et ils peuvent per-
dre et gagner de la SAN — ils sont sans aucun
pouvoir sur le monde matériel et les gens. 11
faudra sans doute plusieurs années de théra-
pie pour effacer ces personnalités, 4 moins
qu’elles n’accompagnent ’investigateur
jusqu’a sa mort.

Les investigateurs qui survivent a cette aven-
ture et vont jusqu’au bout devraient recevoir
une récompense de 4D10 SAN . Ce n’est pas
tous les jours que quelqu’un peut appeler ses
amis morts pour Iaider et pour aller au bout
d’un boulot sans espoir qu’il n’aurait jamais
pu réussir seul.

Hurreur
Flottante -

Manifestation haitienne

FOR 75
- CON 80
TAI 40
INT 86
- POU 100
DEX 25
WMouy 10
PV 50
Impact +606

Armes : Tentacule 70%, dégats :
1D6+agrippe; Bouches 50%, dégats ;
1010 points de TAI par tour; Odeur

- 100%, la victime doit réussir un test

d'Endurance ou passer 1D6 tours &
vomir.

Armure : Toutes les armes ne [ui infli-
gent que des dégéats minimaux et ne
peuvent pas l'empaler. 5i elle est réduite
a 0 PV, 'Horreur flottante change de
forme (elle adople toujours une forme
plus monstrueuse encore, ce qui peut
provoquer la perte de points de Santé
Mentale) et fuit dans I'espace interstel-
|aire.

Sorts : L'Horreur flottante connait tous
les sorts du Mythe. Elle peut invogquer
des monstres a raison d'un point de
magie par point de POU de la créature
invoquée, Elle peut invoquer un
Shantak, une Horreur chasseresse ou

- un serviteur des Dieux Extérieurs au
* colt d'un seul point de magie.

Perte de SAN : 5/1D100 points de

- Santé Mentale pour avoir vu 'Horreur
- floftante.
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investigateur 1
Dirk Kessler

Vous étes né a Sidney, en Australie et, encore jeune,
vous vous etes engagé dans la marine marchande — en
partie pour voir le rnonde, mais surtout pour échapper
a un pére ivrogne qui vous battait. Vous ne lui avez plus
jamais parlé, n’avez jamais pardonné ses comporte-
ments et avez pourtant hérité de nombre de ses defauts.
Vous avez eu votre part de problemes : vous étes sorti
avec trop de femmes perdues, vous avez descendu trop
de bouteilles de mauvais alcool et vous vous €tes
bagarré avec bien trop de marins avec qui vous travail-
liez. Ce n’est que des années plus tard, aprés avoir brise
la machoire d'une femme, que vous avez realisé étre
devenu '’homme que vous détestiez chez votre pere.
Vous avez donc quitté la Marchande et étes parti pour
New York. Aprés vous étre repris, vous avez rejoint l1a
Shaw’s Investigations and Security Services en tant que
détective privé. Ca a fait Paffaire, d’une manicre ou
d’une autre. Dans ce nouveau boulot, yous avez trouvé
en vous de la compassion et un grand sens des respon-
sabilités, notamment quand il s’agissait d’enfants
disparus. Vous avez trouve 12 une facon constructive de
soigner les plaies de votre propre enfance.

Vous adorez jouer au détective. Vous avez toujours eu le
chic pour résoudre les problémes, parler avec autorite
et fouiller les vieux paniers de linge sale. Vous avez
méme un bon partenaite, un jeune type du nom de
Guy Randall qui apprend les ficelles du meétier en votre
compagnie. Mais vous saviez que de telles compétences
ne seraient pas suffisantes pour vous garder sur le droit
chemin, vous deviez aussi arréter de picoler. Depuis dix
ans maintenant, vous étes un détective efficace, mais
¢’est uniquement parce que vous evitez de téter la bou-
teille. Si vous deviez étre tenté, une fois encore, les
mauvaises manieres dont vous avez hérité ressurgi-
raient, plus violentes encore.

Ftat mental actuel : quelque chose vous terrifie pro-
fondément. Quelque chose gue vous avez vil, mais que
VOus nie pouvez — ou ne voulez — vous souvenir. Vous
savez que ¢’est bien réel pourtant et si vous commencez
a chercher ce qui vous est arrivé, cette chose pourrait
bien ressurgir. Et elle vous dépécera, membres apres
membres, et rien ne pourra 'arréter. Gardez toujours
vos amis aupres de vous, car ils sont votre seul salut
face a une mort douloureuse et inéluctable.

Dirk Kessler

31 ans, détective prive

APP 13  Prestance
CON 16  Endurance
DEX 14  Agilite

FOR 14  Puissance
TAI. 13  Corpulence
EDU 12  Connaissance
INT 13  Intuition

POU 15  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 15
Santé Mentale 54

Compétences
Athlétisme
Baratin
Bibliothéque
Comptabilite
Crédit

Discrétion
Dissimulation
Droit

Ecouter

Métier ; mécanicien
Meétier : serrurier
Mythe de Cthulhu
Négociation
Persuasion
Pilotage

Premiers soins
Psychologie
Sciences occultes
Se cacher
Trouver Cbjet Cache

Langues
Anglais
Cantonais
Espagnol
Francais

Combat

+ Poing
degats 1D3+1D4

+ Saisie
degats spéciaux

»Cran d'arét
dégats 1D4+1D3

+ Pistolet 38 automatique
degats 1010

+ Revolver 45
degats 1D10+2

» Fusil de chasse, calibre 12
degats 4D6/2D6/106

65 %
80 %
70 %
70%
65 %
60 %
65 %
5%

55 %
60 %
65 %
25 %
35%
65 %
25%
40 %
65 %
40 %
50 %
15 %
40 %
40%
55
40 %
50 %
35 %
50 %
70 %

70%
16 %
15%
10 %
65 %
50 %
45%
60%
60 %

45 %




Investigateur 2
James Sterling

Vous étes le pauriarche d*une riche dynastie de New
York, une vieille fortune du Rhodes Island remontant 3
six générations. Votre pere avant vous construisit sa
richesse en opérant de fructucux investissements dans
le transport, des usines, le caoutchouc ou le pétrole.
Mais c’est vous qui avez réellement fait fortune lorsque
vous avez ajoutc les munitions dans le portefeuille des
mdustries Sterling. Vous avez encaissé des bénéfices
énormes durant la Premiere Guerre mondiale et, au
cours de cette derniére décennie, vous avez vendu des
armes a travers le monde, notamment en Europe et en
Amerique centrale. Vous comprenez Pargent et les
choses qu’elle achete, et c’est pour cela que vous éres
aussi riche,

Dans la vie, vous étes un meneur, dirigeant et contro-
lant tous les hommes, inférieurs & vous en tous points.
De tous vos serviteurs, c’est en votre garde du corps,
Sean O’Neill que vous faites le plus confiance, au point
de lui confier des secrets que vous ne partageriez avec
personne d’autre.

Depuis la mort de votre pére, il v a de nombreuses
anneées, vous n’'étes retourné dans votre maison de
famille que dans de rares occasions; quand le travail
vous laissait un peu de répit et ne vous entrainait pas
loin de votre femme Janet et de vos deux adorables
enfants, Jack et Donna. Jack a obtenu ses diplomes 3
PUniversité de Columbia et il est prét & vous rejoindre
pour diriger les affaires, tandis que Donna achéve
actuellement ses érudes d’anthropologie dans une uni-
versité moins connue. Si quoique ce Soit arrivait 4 votre
femme ou a vos enfants, vous ne savez Pas ce gue vous
feriez, mais le responsable pourrait numéroter ses abat-
tis. Vous faites tout ce que vous pouvez pour les
protéger et exercez une vengeance appropriée a chaque
fois qu’on leur fait du mal. Personne ne peut vous
acheter. C’est vous qui achetez les gens. Er ceux qui
refusent, vous vous en occupez d’une maniére ou d’une
autre.

Etat mental actuel ; quelque chose vous inquiére.
Vous ne connaissez pas exactement 'origine de vos
migraines, mais vous pensez que cela concerne votre
fils, Si seulement vous pouviez vous rappeler pourquoi
vous Etes si inquiet ! Vous remuerez ciel et terre pour
savoir ce qui est arrivé 4 votre fils et pour le ramener 4
1a maison, car vous pensez qu’il est en danger de mort.
11 a besoin d’aide et %l est trop tard, quelqu’un paiera
pour ca !

James Sterling

48 ans, riche industriel

APP 15  Prestance
CON 15 Endurance
DEX 15 Aglite

FOR 13  Puissance
TAI 14  Corpulence
EDU 18  Connaissance
INT 14 Intuition

POU 16  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 15
Santé Mentale 51

Compétences
Affaires
Athietisme
Baratin
Bibliothéque
Comptabilité
Credit

Discrétion

Drait

Ecouter

WMyihe de Cthulhu
Neégociation
Persuasion
Pilotage
Premiers soins
Psychclogie

Se cacher
Trouver Objet Caché

i Langues

Anglais
Frangais

Combat

* Paing
degats 1D3+1D4

« Saisie
dégats spéciaux

« Pistolet .38 automatique
dégats 1010

Etoiles brilantes




Investigateur 3

Jaumes-O'Neil

Vous étes un homme Gui a su Créer ses propres
chances, bien que si I'on se retourne sur votre passé, on
peut affirmer que la Chance elle-méme n’a jamais éte a
vos cotes, Quand vous aviez six ans, votre famille émi-
era de Dublin a2 New York, ou vous ne connaissiez
personne. Deux ans plus tard, vos parents furent heur- !
Tés et tués par un automobiliste ivre qui ne fut jamais
retrouve. Passant d un orphelinat a un autre, vous fates
rapidement séparé de votre sezur et vous ne l’avez plus
jamais revue. Quand vous avez eu seize ans, vous vous
étes engagé pour aller combattre durant la Grande
Guerre, assistant au massacre de dizaines de vos com-
pagnons dans les tranchees en France. Ce n'est gu’a la
fin de la guerre que votre chance tourna; quand vous
avez rencontre James Sterling. Vous veniez juste d’étre
démobilise er il cherchait quelqu’un possédant des
contacts au sein de armée pour traiter quelques :
affaires en son nom. i APP 10  Presfance 50 %

James O’Neil

32 ans, garde du corps

M. Sterling vendait des munitions et vous avez pu [’in- CON' 15 Enldlu!'ance % 2/0

troduire aupreés des bonnes personnes, celles gui sont : D 2 0/"
; : . ; : FOR 16  Puissance 80 %

capables de tenir leurs engagements. Finalement, il : JAI 14 Compulence 70%

vous engagea 4 plein temps et votre travail vous balada  : gpy 08 Comngissance  40%

a travers le monde, sur les zones de conflit comme le PONT 12 Intuition 60 %

Mexigue, PItalie, 'Irlande ou le Nicaragua. Toujours, i POU 14  Volonté 70 %

vous avez affiité vos talents militaires et vos compé-

tences de combat. Reconnaissant vos capacités, M. ¢ Valeurs dérivées

Sterling finir par faire de vous son assistant personnel et i Impact +1D4

Points de YVie 15

son garde du corps officieux. Désormais, vous voyagez  :
& P - yag i Santé Mentale 58

4 travers le monde a ses cotes, protégeant et aidant

I’homme gque vous respectez le plus au monde. Compétences
: i Athlétisme 60 %
Etat mental actuel : quelque chose vous miet vraiment ¢ Baratin 50 %
en colére. Quelque chose de sombre et de suppurant : Comptabilité 15 %
qui se cache dans les profondeurs d’un trou gluant. Elle | Crédit 20 %
veut vous tuer. Le seul probléme, c’est que vous étes D@scr{?tion 45%
incapable de vous rappeler ce que c’est. Aussi, vous : Discrétion 60 %
vous tenez prét ; vous allez vous assurer de ramasser i Dissimulation 45 :/"
routes les armes que vous pourrez ; ensuite, vous irez [E}g?;tt.lter Eg Dﬁ
dans srson repaire et vous la detrulrcz_.Vous savez que si ©  Métier - mécanicien 60 %
vous echouez, beaucoup vont mourir. : Mythe de Cthuihu 129
i Négociation 50 %
i Persuasion 50 %
¢ Pilotage 50 %
¢ Premiers soins 50 %
¢ Psychologie 30 %
¢ Trouver Objet Caché 60 %
w
..g Langues
© Anglais 60 %.
= Frangais 15%
7 Espagnol 20%
@
i Combat
+ Poing 70 %
degats 1D3+1D4
+ Saisie 60 %
degats spéciaux
g + Cran d'arrét - 45 %
degats 1D4+1D3
* Revolver 45 70%
degats 1D10+2

+ Fusil de chasse, calibre 12 50
dégats 4D6/206/1D6




Investigateur 4
Donna Sterling

Toute votre vie, on vous a inculqué la valeur enviable
de votre position sociale. Vous étes Ia fille d’une riche
famille de New York, assez fortunée pour rivaliser avec
les Rothschild ou les Carlyle, possédant un vaste
domaine au Rhode Island et d’mnombrables serviteurs.
Ces apparences vous ont jadis fait croire que votre vie
ctait enviable, mais c’est fini. Vous aimez profondément
votre mére et votre frére Jack, mais votre pére passait
tant de temps a voyager et a travailler qu’il est devenu
un etranger. Vous savez que faire de Pargent et diner
avec les puissants de ce monde est plus important pour
lui que de passer du temps avec son unique fille. Pire,
maintenant que Jack a fini ses études et commence 3
travailler avec votre pere, lui aussi a été séduit par les
affaires qui I’éloignent de vous. Il semble que les seules
personnes qui sont 1a pour vous maintenant sont votre
mere et votre meilleure amie, Amy Lachlan, une jour-
naliste mondaine au NY Pillar/Riposte.

Comme vous grandissiez, votre mépris pour les affaires
de la famille vous a conduit 4 embrasser un champ
d’¢tude complétement différent. Maintenant, vous étu-
diez ’anthropologie & 'université Miskatonic. Votrre
pére et votre frére croient tous deux que vous perdez
VOITe temps, mais vous vous accrochez, en grande par-
tie pour les contredire. Vous savez aussi qu’ils comptent
VOUS marier, comme au Moyen-ﬂge, afin de renforcer
I'une ou I'autre des alliances commerciales avec une
autre grande famille du Rodhe Island. Vous ne voulez
rien de tout cela ; quand vous serez majeure, que yous
aurez fini vos études, vous vous enfuirez loin de chez
vous et vous trouyerez un travail dans votre domaine ;
peut-étre méme gue vous trouverez quelqu’un qui vous
aime vraiment pour ce que vous étes.

Etat mental actuel : il y a quelque chose qui vous
énerve. Quelque chose de proche, que vous almiez,
vous a été enlevé a jamais. Vous avez ce sentiment de
perte, et quoi que vous fassiez maintenant, cette perte
ne sera jamais comblée. Mais vous n’en étes pas sire,
vous voulez toujours étre aimée et vous allez remuer
ciel et terre pour vous assurer que Pamour vous
revienne. Ce sera plus douloureux que tout ce que vous
pouvez imaginer, mais vous devez aller au bout, cofite
que coute.

Donna Sterling

20 ans, étudiante en anthropologie

APR 16 Prestance 80 %
CON 15  Endurance 5%
DEX 11 Agilité 55 %
FOR 12  Puissance B0 %

TAI N Corpulence 55 %
EDU 14  Connaissance 70 %
INT 15  Intuition 75 %
POU 16  Volonte 80 %

Valeurs dérivées

Impact +
Points de Vie 13
Santé Mentale 57

Compétences
Athlétisme 45 %
Baratin 70 %
Bibliotheque 65 %
Comptabilite 35%
Crédit 55 %
Discrétion 35 %
Droit 30 %
Ecouter 55 %
Iythe de Cthulhu 14 %
Negociation 30 %
Persuasion 50 %
Pilotage 45 %
Premiers soins 50 %
Psychalogie 30 %
Sciences humaines :
- Anthropologie 40 %
- Archéglogie 25 %
Sciences occultes 40 %
Se cacher 45 %
Trouver Objet Caché 60 %
Langues
Anglais 70 %
Francals 20%
Combat
* Paing 65 %
dégats 103
+ Saisie 40 %
degats spéciaux
* Pislolet .38 automatique 50%

dégats 1D10

Etoiles brolantes
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Investigateur 5

Gity Randal

D’abord policicr en uniforme pour la ville de New York,
vous avez quitté le département assez vite pour un bou-
lot plus lucratif aux Shaw’s Investigations and Security
Serwices. Si le boulot — et 1a paie — etait meilleur, vous
avez vite compris gue vous €tiez jeune et sans expeé-
rience, 4 comparer de la plupart des détectives de la
firme. Personne ne voulait bosser avec vous et tous
pensaient queé le patron avait fait une erreur en vous
engageant. Rapidement, le mot a passé que vous n’étiez
bon qu’z remplir la paperasse pour vos ainés.

Vous avez perdu vos illusions, vous avez failli démis-
sionner mais, Sans Vraiment savoir pourquol, vous avez
vidé votre sac a I'un de vos collégues. Vous lui avez
raconté comment, alors que vous n’étiez encore qu'un
gamin, vous avez été témoin de 'agression de votre
mere et comment vous 1’avez vue plonger dans la
dépression, changée par ce qui hui était arrivé. Vous ne
voulez pas que ¢a arrive a d’autres, et c’est pour cela
que vous étes devenu un flic puis un détective prive.
Celui qui vous écourtait érait un immigrant australien,
Dirk Kessler, er depuis lors, a chaque fois gue le patron
est d’accord, 1l vous emmene avec lui sur des affaires.
Vous avez beaucoup appris de Kessler et vous savez que
vous lui devez beaucoup. Sans lui, vous seriez encore a
gribouiller des rapports dans les bureaux de New York.

Btat mental actuel : quelque chose vous trouble vrai-
ment. Quelque chose que vous avez vu, quelgue chose
de terrible, qui vous a fair réaliser que la seule personne
qui vous fasse tenir, c’est vous-méme. Récemment,
vous avez appris que le monde est un endroit affreux,
malfaisant, vide et gue personne ne s’en soucie en
dehors de vous. Quoi gue vous ayez vu de maléfique,
c’est encore la et il fandra le détruire. S’il existe une
chance pour que vous puissiez retrouver les choses que
vous chérissiez, vous devez d'abord annihiler cette
chose, pour retrouver estime 4 vos propres yeux.

 Guy Randall

25 ans, jeune détective privé

APP 15  Prestance
CON 15  Endurance
DEX 13 Agiite
FOR 15  Puissance
TAl 14  Coarpulence
EDU 13  Connaissance
INT - 11 Intuition

POU 14  Volonté

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 15
Sante Mentale 61

Compétences
Athlétisme
Baratin
Bibliotheque

i Comptabilts

Credit

Discretion
Dissimulation
Droit

Ecouter

Métier : serrurier
Mythe de Cthulhu
Negociation
Persuasion
Pilotage
Premiers soins
Psychologie

Se cacher
Trouver Objet Cache

Langues
Anglais

Combat
+ Poing
dégats 1D3+1D4
+ Saisie
dégats spéciaux
+ Cran d'arrét
degats 104+1D5
+ Revolver 45
degats 1D10+2

75 %
75 %
65 %
73 %
70 %
65 %
55 Y%
70 %

35 %
40 %
45 %
45 %
20 %
50 %
35%
20 %
45 %o
40 %
10 %
20%
60 %
35 %
50 %
30 %
B0 %
40 %

65 %

70 %
40 %
35 %

70 %




Investigateur 6
Amy Tiachlan

Votre famille n’a jamais été riche. Votre pere érait le
majordome de la famille Sterling du Rhode Island et
votre mere etait femme de chambre pour eux. Vous avez
vu ce que 'argent pouvait faire. En grandissant au
manoir Sterling, vous €tes devenue amie avec la fille de
la famille, Donna.

Mainrenant, vous avez routes deux une vingtaine d’an-
nées et ne pouvez plus passer autant de temps
ensemble que jadis. Donna étudie Panthropologic a
Puniversité Miskatonic et vous avez fini comme journa-
liste au sein du NY Pillar/Riposte, a tenir les gens
informeés de toutes les annonces et les scandales qui.
secouent les habitants riches et célébres de Manhartan.
C’est un réle que vous apprécicz et que vous chérissez.
Tout ce qu’il vous reste 4 faire maintenant, c’est 4 vous
faire remarquer d’une de ces personnes trés riches, et
qu’elle vous demande en mariage.

Etat mental actuel : quelque chose vous préoccupe, Amy Lﬁﬁh]&ﬂ

quelque chose qui vous est arrivé — mais vous étes inca- : 21 ans, journaliste au NY Pillar/Riposte
pable de vous rappeler quoi. Une chose horrible vous a
artaquée et vous maintenant, vous voudriez savoir quoi,

car elle vous a rendu malade et vous souffrez de nau- : APP' 15 Prestance 5%
sées et de migraines, Vous devez affronter vos peurs et  : CON 15 Endurance 5%
découvrir la vérité sur ces maux qui vous assaillent. : DEX 13 Agilte 65 %
: FOR 13 Puissance 65 %

TAl 12 Corpulence 60 %

EDU 11 Connaissance  55%

INT 14 Intuition 70%

POU 17  Volonte 85 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 14
Sante Mentale 57

Compétences

Art - écrire des chroniques 65 %

Athlétisme 35 %

Baratin 70 %

Bibliotheque 95 %

Credit 25%

Discrétion 55 %

Ecouter 55 %

Mythe de Cthulhu 17 %

Negociation 50 %

Persuasion 50 %

Pilotage 35%

Premiers soins 35%

Psychologie 40 % 8

Se cacher 40 % 5
¢ Trouver Objet Caché 60 % =
3 e
i Langues i
: Anglais 65% =
: Francais 25 % ul

Combat =

+ Poing 55% 159

degats 1D3+1D4
+ Pistolet .38 automatique 50%

dégals 1010
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Document 1

1 asi 1927

Pr Nedl Faréycr.
BP 470
Stromners
Qreades, Eeatre

Chier Dr Fordyee,

Begu votre lettre du 29 du mais dernier.

1 cst effectivement mallienrenx JKe Vaus ayez poh]u fer arehives
dant vaus étiez si fler. Jo peuy ccsrnpmmirc votre Jécqutian, ear

i“ af eannu dey oxpé Henees fiilatres lors de 1 perte d’ artieler, de
livrer, ete. 1“; ne poutkont jamaif cire an[iﬂuér on restanre .
Vaur avez Faifan Ja'pnnrnr-jnc ce gente de damnéon’ oot pas
aceegsible aw grand public. Maie puirque vous pré garoz wn liveet ot
la vie ot I @are do Ludwig Prinn, nows powvons faire wne execption.
Vour trouverez ei-joint une eopie tapec de | essentic] du texte qre
vous fouhaiticz.

Tre ¢ respectucnrement,
1. Luther Havdy
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Document 2

Billiathé eaire des colleetions fpe ciales

Document 3




Investigateurs prétirés

Angus Milne

En tant que Lieutenant sur I’Hefios, votre travail consiste
a aider le second. Vous étes aussi I’officier de navigation
du navire, en charge des cartes maritimes. Vous devez
encore vous assurer que 'équipement de survie (les
canots de sauvetage, les bouées, etc.) est en bon état.
Vous vous étes porté volontaire pour vous rendre sur
terre et enquéter sur la situation. En tant gqu’officier de
plus haut rang sur Hallowsay, vous serez le chef,
Venant de Glasgow, vous vous considérez comme plus
éduqué que les hommes de la campagne de I’équipage.
Vous n’étes pas superstitieux pour deux sous. Vous
appreciez les classiques, votre préféré étant I’ Ars Poetica
d’Horace. Vous étes connu pour votre calme, vos
manieres réservées, votre compétence, vos qualités de
marin et votre dévouement. Vous étes fier de votre tra-
vail pour le Bureau des Phares Nordiques, fier de votre
rang.

32 ans, lieutenant

APP 13  Prestance 65 %
CON 18  Endurance 65 %
DEX 14  Agilité 70 %
FOR 12  Puissance 60 %

TAI 10 Corpulence 50 %
EDU 13  Connaissance 65 %
INT 15  Intuition 75 %
POU 14 Volonté 70 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 12
Santé Mentale 70

Compétences

Sciences formelles : astronomie 25 %
Athligtisme 30 %
Métier : électricité 85 %
Premiers Sgins 40 %
Ecouter 65 %
IMétier : mécanique 70 %
Sciences de fa vie :

- Histoire naturelle 52 %
Orientation 0%
Navigation T0 %
Trouver Objet Caché 40 %
Natation 90 %
Langues

Latin 50 %

Equipement
Poncho impermeéable, bonnet en laine, gllet de sauvetage. cardigan,
boftes, pipe, tabac, allumettes imperméables {10), montre de poche.

Willie Ross

En tant que marin sur
le bateau de raviraille-
ment Helios, votre
travail consiste a vous
assurer que tout est en
ordre sur le navire.
Vous aidez a Pamarrer
et le démarrer du
débarcadére, vous
entretenez I’équipe-
ment sur le pont. Vous
vous étes porté volon-
taire pour vous rendre
Sur terre et enquéter
sur la situation sur
Hallowsay.

Vous &tes originaire de ?
Kilfinan en Argyll, mais vous avez une femme et des
enfants 4 Stromness. Ils vous manguent énormément
pendant les longues semaines en mer. Vous avez Iim-
pression que les enfants prennent plusieurs centimétres
chaque fois que vous les voyez. Vous étes connu pour
vos talents de cuisinier.

Willie Ross

37 ans, marin

APP 11 Prestance 55 %
CON 13 Endurance 65 %
DEX 15 Agilité 75 %
FOR 15 Puissance 75 %
TAl 13 Corpulence 65 %
EDU 11 Connalssance  55%
INT 10" Intuition 50 %
POU 12 Volonté 60 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Faints de Vie 13
Santé Mentale 60

Compétences

Athlétisme : escalade 60 %
Métier : cuisinier 55 %
Athlétisme 40 %
Baratin 35%
Premiers Soins 40 %
Se cacher 20 %
Athlétisme : sauter 35 %
Ecouter 30 %
Métier : mécanique 40 %
Orientation 45 %
Navigation 45 %
Trouver Objet Cache 35%
Natation 75 %
Lancer 65 %
Attaques

Corps a corps : bagare 55 %
dégats 1D3+1D4

Corps a corps : arts martiaux 50 %
degats speciaux

Equipement

Pancho imperméable. bornst en laine, gilet de sauvetage, cardigan,
bottes, tabac, papier & rouler, allumettes en bois (10), flasque de whisky,
kit de couture avec du fil, des lacets et des boutons.
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Jéck Paterson

En tant que marin sur le bateau de ravitaillement
Helios, votre travail consiste a vous assurer que tout est
en ordre sur le navire. Vous aidez 4 I'amarrer et le
démarrer du débarcadeére, vous entretenez ’equipe-
ment sur le pont. Vous avez repondu a 'appel a
volontaires du capitaine pour aller a terre et enquéter
sur la situation sur Hallowsay.

Vous étes originaire de Roseneath en Dunbarton, mais
vous vivez maintenant a Stromness. Vous étes un
homme sérieux, avec un humour pince-sans-rire. Vous
étes profondément religieux, un presbytérien. Vous pré-
férez écouter et réfléchir avant d agir.

Jock Paterson

28 ans, marin

APP 12  Prestance 80 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX 12  Agilite 60 %
FOR 14  Puissance 70 %
TAI 12 Corpulence 60 %
EDU 14  Connaissance 70 %
INT 12 Intuition 60 %
POU 13  Volonte 65 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 14
Sante Mentale 65

Compétences

Sciences formelles : astronomie 19 %
Athlétisme : escalade 50 %
Athlétisme 60 %
Metier : électricite 30 %
Premiers Soins 60 %
Athlétisme : saut 55%
Ecouter 30 %
Métier : mécanique 40 %
Sclences de la vie :

- Histoire naturelle 20 %
Orientation 45 9%
Navigation 45 %
Psychologie 20 %
Natation 50 %
Lancer 25%
Attagues

Corps & corps : bagarre 55 %
degats 1D3+1D4

Fusil de chasse * 50 %

* dock posséde la competence, mais na pas de fusi.

Equipement

Poncho imperméable, bonnet en laine, gilet de sauvetage, cardigan,
bottes, pipe, tabac, crucifix en argent sur une chaine, boite de poche de 12
allumettes imperméables,

vestigateurs prétirés

Archie Finley

Vous avez récemment été engage par le Bureau des Phares
Nordigues. Hallowsay est votre premier poste, apres un
bref apprentissage a Tarbat Ness sur la cote est. Vous navi-
guez a bord du ravitailleur de phare Helios. Lorsque vous
arriverez 4 Hallowsay, vous remplacerez Peter Scott, qui
démissionne du service des phares.

Vous étes originaire de Kilmarnock en Ayr, mais vous avez
pris une chambre a Stromness. Vous ne connaissez per-
sonne dans équipage, mais vous avez hite de rencontrer
vos collégues sur Hallowsay. Vous avez avec vous un $ac en
toile de jute contenant le courrier des gardiens, du tabac
pour pipe, des gateaux d'avoine et une bouteille de whisky.
Avec cela, vous avez 'espoir de vous faire de nouveaux
amis sur 'ile.

Archie Finley, 25-ans

assistant gardien de phare

APP 15  Prestance 75 %
CON 12  Endurance 60 %
DEX 15 Agilite 75%
FOR M Puissance 55 %

TAI 13 Corpulence 65 %
EDU 13 Connaissance  65%

INT 14 Intuition 70 %
POU 14  Volonté 70 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 13
Santé Mentale 70

Compétences

Sciences formelles : astronomie 38 %
Navigation 25 %
Athlétisme : escalade 80 %
Iétier : électricite 30 %
Premiers Soins 60 %
Atnlétisme © saut 55 %
Ecouter 45%
Meétier : mécanigue 40 %
Sciences de la vie :

- Histolre naturelle 20 %
Crientation 35 %
Psychologie 20 %
Discrétion 40 %
Natation 80 %
Lancer 55 %
Langues

Gaglique 25 %
Latin 25 %
Attaques

Couteau de poche 55 %
dégats 1D4

Equipement

Poncho impermeable, bonnet en laine, gilet de sauvetage, cardigan,
bottes, pied de lapin, couteau de poche.




Colonel James:Batler

Le colonel Butler était autrefois un officier de cavalerie
et un meneur d’hommes sur le champ de bataille,
jusqu’a ce que le choc du combat dans les tranchées de
France ne le brise mentalement et physiquement.
Maintenant détruit, le colonel préfére suivre les ordres
que les donner. Il porte toujours sa veste d’uniforme
délavee, avec ses médailles, par-dessus le pyjama de
Phopital. Vivant dans la passé, Butler confond parfois
d’autres patients avec des membres de son ancienne
unité. Par exemple, il ne fait pas rotalement confiance a
la nouvelle recrue, Waldo Hirsch, qu’il considere
comme un espion allemand potentiel.

Colonel James Bitler
52 ans, officier militaire a la retraite

APP 10 Prestance 50 %
CON 09  Endurance 45 9%
DEX 11  Agilité 55 %
FOR 11 Puissance 55 %

TAl 11 Corpulence 55 %
EDU 19 Connaissance  95%
INT 14 Intuition 70 %
POU 09 \olonté 45 %

Valeurs dérivées

Impact +(
Points de Vie 10
Sante Mentale 40

Folie Choc post traumatique
Compétences

Negaciation 45 %
Crédit 45 %
Athlétisme 42 %
Baratin 45 %
Se Cacher 30 %
Sciences humaines: histoire 50 %
Athletisme ; saut 35 %
Sciencss de la vie:

- Histoire naturelle 20 %
Orientation 30 %
Persuasion 6%
Psychologie 45 %
Equitation 45 %
Discrétion 30 %
Trouver Objet Caché 55 %
Langues

Anglais 65 %
Attagues

Corps 4 corps: bagarre 0%
degats 1D3

Corps & corps: arts martiaux 55 %
degats special

Armes & feu: armes de poing 50 %
*

Armes a feu: armes diépaule 55 %

" eompétence d'arme uriquement.

Equipement
Cravache, médailles.

Alina Dolinski

Alina est unc actrice de théatre renommée venue de
Boston. Mlle Dolinski a été internée a Wormwood par
son manager/avocat, un amant possessif. Elle doit sur-
monter une dépendance a la cocaine. Habituée 3
Pexcitation et au glamour du travail sous la lumicre des
projecteurs, ¢lle trouve Patmosphére tranquille de
Vasile trop terne et ennuyeuse pour ses gotts blasés.
Daoté d*un goit prononcé pour la tragédic, Alina
retourne profite de la moindre opportunité pour attirer
Pattention ou montrer ses talents devant un public.

Alina Dolinski

27 ans, actrice de théatre

APP 13 Prestance 65 %
CON 1 Endurance 55 %
DEX 10 Agilite 50 %
FOR 10  Puissance 50 %
TAl 11 Corpulence 55 Y%
EDU 12  Connaissance 80 %
INT 14 Intuition 70 %
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées

Impact +(
Paints de Vie 1
Santé Mentale 65

Folie Addiction & |a drogus
Compétences

Culture artistique : théatre 55:%
Culture artistique : chant 25%
Négociation 35 %
Crédit 55 %
Impesture 41 %
Baratin 45 %
Trouver Objet Caché 35 %
Persuasion 65 %
Sciences de la vie:

- Pharmacologie 3%
Psychoiogie 25%
Langues

Anglais 80 %
Polonais 3%
Attaques

Aucune

Equipement

Trousse de maguiltage.
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'Mbnai-diifﬁ‘ahrizi()".-'i-

Mona a éte internée par ses parents, les propriétaires
d’un magasin de vétements prospere, il y a quelques
années, apres une etrange vague de folie de masse ayant
frappé les personnes sensibles possédant des capacites
artistigues a travers le monde entier. Souffrant encore
de sautes d’humeurs brusques et parfois violentes, elle
passe la majeure partie de son temps a peindre d’é-
tranges paysages sous-marins, remplis des formes
sombres et cyclopéennes qui hantent ses réves. Elle a
été particulierement agacée récemment quand le Dr
Shelley lui a interdit d’utiliser la camera du sanatorium
pour prendre des photographies des autres résidents,
tout en disant que ¢’était pour son propre bien.

Mona di ¥abrizio -
18 ans, peintre maniacue

APP - 11 Prestance 55 %
CON 11 Endurance 55 %
DEX 13 Agilite 65 %
FOR 0B Puissance 40 %
TAl 13  Corpulence 85 %
EDU 12 Connaissance  60%
INT 15 Intuition 75 %
POU 10 Volonte 50 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 12

Santé Mentale 40

Folie Manacio-depressif
Compétences

Culture artistique : peinture 65 %
Histoire de Fart 60 %
Negociation 35 %
Mythe de Cthuthu 07 %
Athlétisme 36 %
Sciences humaines: histoire 40 %
Bibliothéque 45 %
Ecouter 65 %
Persuasion 45%
Métier: photographie 50 %
Psychologle 35 %
Lancer 55 %
Langues

Anglais 41 %
Italien 60 %
Aftaques

Corps & corps: bagarre 55 %
deégats 1D3

Equipement

Palette de peinire, pinceaux.

lides de Jeu : De la'suite dans la folie -

ordon

NEé avec un grave handicap mental, Elliot a vécu dans
différentes institutions presque toute sa vie. N’ayant
pas recu de visite de sa famille depuis des années, il en
est venu 4 considérer Mona comme sa petite sceur et
Percival comme son pere adoptif. Bien gu’ayant du mal
a comprendre la plupart des comportements humains
et des interactions sociales ordinaires, son esprit est
capable d’expleits de calculs mathématiques et de
logique. Il posséde une collection de casse-téte et de
jouets mécaniques dans sa chambre, avec lesquels il
aime s’amuser. Elliot s’intéresse aussi a 'astronomie. Il
aime passer des heures a fixer les étoiles la nuit.
Cependant, il est convaincu qu’il existe neuf planétes
autour du soleil, plutdt que les dix qui sont actuelle-
ment connues de la science.

EHiotGordon.

25 ans, patient handicappé mental

APP 12  Prestance 60 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 09 Agilité 45 %
FOR 10  Puissance 50 %
TAl 14  Corpulence 70 %
EDU 10 Connaissance 50 %
INT 17 Intuition 85 %
POU 11  Volonte 55 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 12
Santé Mentale 50

Folie Idiot savant
Compétences
Culture artistique : piano 30 %

Sciences formelles: astronomie 51 %
Métier: fabrication de montres 30 %

Metier: électricité 55 %
Se Cacher 45 %
Sciences formelles:

- Mathéematiques 75 %
Métier: mécanique 70 %
Discretion 25%
Langues

Anglais 70 %
Attagues

Aucune

Equipement

Outils d'horloger.




Aide

Waldo Hirsh

Prétendant étre un directeur d’usine désireux de
récupérer du stress et de I'épuisement, Pimmigrant alle-
mand appel¢ Waldo est en fait un détective privé
travaillant sous couverture. Il a été engagé il y a
quelques semaines par le manager d’Alina, afin qu’il la
surveille durant son séjour et lui fasse un rapport sur sa
récuperation. S’étant volontairement fait interner, il est
techniguement libre de quitter Wormwood quand il le
souhaite, a condition que le directeur signe les docu-
ments de décharge. Toujours un peu nerveux, Waldo a
passé tellement de temps 2 vivre avec les autres rési-
dents qu’i]l commence a se demander si quelque chose
n’irait pas de travers chez lui.

Waldo Hirsch

30 ans, détective privé

APP 09 Prestance 45 %
CON 10  Endurance 50 %
DEX 11 Agilité 55 %
FOR 11  Puissance 55 %
TAlL 16  Corpulence 80 %
EDU 15  Connaissance 75 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 08 Volonté 40 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 13
Santé Mentale 40

Folie Hypachondriague
Compétences

Comptabilité 30%
Négociation 25 %
Athlétisme : escalade 50 %
Dissimulation 35%
Imposture 3%
Conduite 40 %
Baratin 35 %
Se Cacher 40 %
Athletisme : sauter 35 %
Droit 25%
Bibliotheque 35 %
Métier: serrurerie 31 %
Persuasion 25 %
Discrétion 40 %
Trouver Objet Caché 45 %
Natation 35 %
Pister 30%
Langues

Anglais 41 %
Allemand 5%
Attaques

Corps & corps: bagarre 60 %
degats 1D3+1D4

Carps a corps: art martial 35 %
dégats spécial

Couteaux 45 %

"competence d'ame uniguement.

Equipement
Carnet, crayon, outils de crochetage dissimulés.

Percival Severin IEk:

Percival Severin ITT est un millionnaire, possédant un
manoir et un yacht. Du moins, ce serait le cas si des
parents avares ne lui avaient pas pris. Ne se satisfaisant
pas de la simple richesse ou du pouvoir personnel, il a
commence a explorer les mystéres de "occulte, d’abord
chez les francs-macons, puis dans d’autres sociétés
secrétes moins honnétes. Sa plongée dans les choses
que 'homme n’est pas censé connaitre a fini par
Pamener au contact d’une rare édition francaise du Roi
en fFaune. Peu apreés avoir lu cette effroyable pitce, son
esprit a €ré perverti par les terribles implications dis-
simulées par le texte. Percival se croit maintenant piégé
dans I’histoire, les autres patients jouant le role d’autres
personnages condamnés a suivre le récit se déroulant,
invisible, autour d’eux. Erant habitué 4 ce qu’on Iui
obeisse, M. Severin serait ’homme idéal pour mener
les autres dans une inyestigation. Du moins, s’il appre-
nait a leur faire confiance.

Percival Severin IEi

49 ans, millionaire délirant

APP (08  Presiance 40 %
CON 09  Endurance 45 %
DEX 10 Agilite 50 %
FOR 11  Puissance 55 %

TAl 15  Corpulence 75 %
EDU 16  Connaissance 80 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Peints de Vie 12
Santé Mentale 55

Folie Paranoia
Compétences

Comptabilité 70%
Sciences humaines:

- Anthropologie 21%
Négociation 75 %
Crédit 80 %
Mythe de Cthulhu 15 %
Baratin 65 %
Sciences humaines: histoire 40 %
Bibliotheque 45 %
Sciences occtiltes 45 %
Persuasion 55 %
Psychalogie 95 %
Langues

Anglais 90 %
Francais 3%
Attagues

Aucune

Equipement

Montre de poche, haut de forme,

Documents & Aides de jeu




‘archéologie de Ravensby

Les deux tumulus ou tertres ronds de la paroisse ont &té identifiés par
William Stukeley en 1753 comme « les ligux de sépulture de deux rois bri-
tanniques ou des lieux de vénération religieuse » ce qui est suffisamment flou
paur désigner a peu prés n'importe quo, Il semble méme suggeérer |'exis-
tence d'un troisiéme tumulus sur son plan. Dans son récit de sa visite &
Ravensby‘ Stukeley se remémore égatement I'enlévement de la demiére
pierre dépassant du sol de I'abbaye dorigine. L'un des tumulus a été fouillé
par Sir Joseph Banks en 1780. Une fouille sur le site de l'abbaye a été
conduite par son neveu, le révérend Edward Stanhope, en 1792, Aucun
rapport n'a été publié, mais, apparemment, on peut trouver des informations
sur les fouilles dans Crascall (1802).

L'abbaye de Ravenshy a été fondée au douziéme siécle par Guillaume de
Roumare, Earl de Lincoln, & 'emplacement d'un uillage-abandonné ala
frontiére nord des Fens, Guillaume de Roumare y finit ses jours en tant
que moine. Aprés sa mort, | fut enterre sur les terres de I'abbaye. Ravensby
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gides de Jeu : Mort Aceidentelle

fut colonisé par freize moines cisterciens de I'abbaye de Rievaulx au
Yorkshire. Quand la colonie arriva en 1142, 'église existante de St Lawrence
servit temporairement d’église aux moines.

Au treizieme siécle, I'abbaye de Ravenshy allait devenir [une des plus
riches maisons de l'ordre cistercien. L'un des témoins de la rébellion du
Lincolnshire de 1536 declara avoir vu les moines de Ravensby dans les
champs avec les insurges, mais aucun d'entre eux ne fut juge. Lors de fa dis-
solution des monasteres par Henry VIl en 1538-9, I'abbaye etait ruinée et
dans un etat de grand delabrement.

Il ne reste rien debout de 'abbaye. On distingue encore les fondations non
seulement de I'église et du cloitre, mais aussi d'une enceinte étendue. Le
domaine fut acheté en 1714 par la famille Banks. Elfe fut regue en héritage
par Joseph Banks, botaniste du capitaine Cook, puis président de la Société:
royale. Ensuite, elle passa a (a famille Stanhope, qui avait longtemps fourni
des membres du Parlement pour cette région. En 1845, la vieille maison
fut démolie pour laisser la place & un nouveau batiment congu par
William Bum dans son style jacobéthain caractéristique, pour un colit de
vingt mifle livres.

‘Document 2

Wlon expérience .:m.!’wol’ogm;m a donné & r’a ,/;m pflb ot moins de vosulk {5 que ce que | eapems )}t’ savais que ['oncle Banks croyart qu on avetét 1
frop attend pou: efafte, mais | s oceupé pay la patoisse ef s J’rucfm:wnts de téte de mes patoissiens eonspivaient pout i empe"cﬂ’tci de me
concentier sur mes essais. Dans ce conteste, {interat de M. (ﬂusepfl Crascall de lo Socicte literaive de Wishech appaiait comme une veritable
benediction. _/éﬁ’_qam‘ entend pcr-rfft de mus_;{z'mif_fes. ia proposé son temps, se f:')_x.jeani @ ses feais dons le LJ[."I!rageA Ha engage une poignée de teviassiets

. i I s . e SailT L - 5
itnetants técenument afer[?mscnés (IP?{’S 1"18 creusement (J Lr {’.t'[J'i{!f{ﬁ{t! a.’taumqe }JOU,'[ E&rl}{}tc-‘.’i fllé'\!‘ OUVTLEES quint ont él¢ IFJ?G!(!S ,(?J’JY l‘(’ tfamame, C{’S !10.‘?1”’.&5
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dhess n'ont pas efe ties bren aceueillis pat les habitants, mais il creusaient comme des tatpes. Cﬁacc a lowr travail et a lo wmp‘zw’wnswn de lanchitec-
Rl 4 el Sl SR m o e s ol e Sl A e R st S es miskarse
wie medhevale de Craseall qui nous a pewnis de creuset aity ponts les plus productifs, nos efforts ont wopndement éle weompensés. ~Oes moteeaux de vitrauy
el £ BBt s tlaok
et de cattelage sont venus completer ma collection.
Bliis nous avons exhume le pu pPremict :.c;(r..efetft Frowver une sepufh.m n et PELS wie Surpise ulma!{,meni PO [ NE COMPICAAES POS POLLGUOL il auait
{
ele enferie [ﬁf& contre tevte, Cela n'interessa pas é)eaucom) M. Crascal, quis attacha pffurufa la docouverte dun polequ, provenant censément d'n
; :
po?mv de cimetiore. M ordonna a ses hommes de zfrumfet un enomme trou a Lautre bout dit site. A bout du seplieme amwgcffc i commenca a E
dtad content rl'rt‘ Mot () élas sy d'l avolt c!ecoru'ctt qrref{q..zc chose d un cer-

Son cxp(:cai‘iorz cles c).nte-'mmcntsr}lace contee tevte dtait d un e

acqueeseey que je devais étte sux une piste, et au quatorziéme (et dowier), if
lawn intévet atc.‘créuw_qfque. mais il me épétait que ces trowvailles n étaient pas s,
assormmant. Comme ils avatent tous éts towvés ainsi. el signg‘ffait que e systéme d entestement, o natute des coreueils of ln f(l.'r‘;on dont ils ctaient des-
cendus devaiont avois contribué & accidentellement toune leus occupants Uonvers. /2{%1 de vésoude ce point, ¢ est écvit a | oncle Banks. ffJa ne [avais
pas. ,u":m‘. rxul.r_mmvaﬂf deans {excitation des j[l:)ur'f.'fe.s et je voulass avois que!qr.tgi chose d ‘r'mp’zes\l:r'omumf  bui die. (ﬂ ai été suypsts pak sa wéoction, qui m e
joignadt d'interdive la propuete a Craseall sus-lo-chen 1. Jen'ai pas ew a le f[ rite, cat les premiets cas de ﬁevve s étaient décloreés entre temyps el Craseal!
était vetoutne a Wishech pout protege sa sante. Trois de mes tevuassices [ont attiapé et quatie ou cing avlies dans le uzja(;t’ 3 s

Dans sa lettve, Loncle Banks sembluit penset que | ‘avais été un idiot total, et il s intévessait encote mains & mes découvertes que Cuaseall. I sem-
ble que ffote‘ffue notte oncle of notse péte avaient creuse dans les tumulus if ya douze ans, ee mame homime s ‘(!'lr.'mfrlr‘ﬂ['ﬂf aeux. 7 fa ;[;n notre pére avert

o . ; / v e ; s g
suspecté Crascall de ./r)mu 0t pout Lui-meme b nuit. T souviens-tu de ce genre de choses 7 Tout co patagues el ils ont feut labourer le trossieme tumulus L

o f-JaﬂS LT UUMI{J Cj(ﬂ sang L oMt a (lrlf notte mée. CJJ\‘? ML e SULS Soulenct aussitol {friej &l !L! !ﬂ I(,’F.ll?(ﬂ f’,r(‘! nothe Uﬂ(!fé- (ﬂﬂ e SULS (LSS SOLVenid drt’, (_'?(ESL‘(JH.

{'HH 1 avaid pas Cﬁla"‘,gﬁ d‘ i Cl'ile'l'ﬁﬂ. meme st JfB ne !ﬁ\'ﬂ’_ﬁ' l{)d_'i Feconaie inge 5{!“.‘!’(’. _J'JE)L‘E d’t[taﬂf ||ra Semaine p?[’.d{f{j@f{[‘é. (9{_’ (,{’I}LH‘ admettre que fe me
demande maintenant ce que le viei homme e&mg:u! séellement de cveuser pemfant que nous éhions occupés ,'J(I“ fes sque."le-‘frs- WMais cela ne doit pets aller

pfru: loin, cvidemment. Mous ne savons pas s i prospectail sut nolte propité ou s Wl est paiti avee qrrebqare chase. ¢

rl fout cas mes uspxta{zorr.s

mc}%éofugfques ont été 'n;/;ofm'e_\' pat f' expétience.

Document 4 : Extraits d'une lsttre du révérend Edward Stanhope a sa sceur Mary Stanhope, aolt 1792
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Alucune souree n'est citée, ol sa stirfeaxe est dluxtfafemen.(‘ amf;':gue.

i

e Menace.

g i t e - s : ; . . 7 . ’
M?l OEIUELT._(’IF utlétessant, ¢ est Mﬂﬁﬂtﬂéffe, Pfﬂ‘ Lk LJ(’.’t[f'ﬂxl”).E'. HX[.’GI’H‘HC!{E&, (/](’. e ({E’.J’ﬂf{fll’.!f pt}tﬁq‘u()! {E musce ﬂ{(i rL'{"LS.'FJEL'.}IrI nena I,!J(IS i exem_pfa::e f.'If]IO-'e’S

il

£ N o 2, 42 e . 5 il :, *
qit il se concentre tant sut la wégion. i Colin pouvait en frouvetr un anfre, jo lesze enveviai, Crascall est telloment sqﬁr—_ﬁam" gue ¢ en est ennityenx.
Lan cilé, ¢estun quand aFém_r'se‘r',- feateus, un homme de waison, mais d wn autre cdté, il semble Emp[fquc-‘z gu il ne croit pas a | expficatian ration-

nelle, git il en sait p!uc. qu i e dir. i z;uet"qr;e chose d’f-__f(:rc{x dans ses vécits, AL (€ 1T avive pas @ mettie le aotgt dessus avee précision.

Ch.2 & s ¢ f i e fottre d Edvard f‘-!i‘an.i"mpa cvoquant ! ‘[‘ﬂ'lpx&(?atffia‘l de Crascall dans fes dow _/;Ju:ﬁcs de ﬁ?avem:"}y giet ont vendh les miennes
st r}g[‘—mctueuse.s. Won ancetre Jugeait Crascall utile, mais cfédim};n«ux de ses decouvertes sun le site del Jat'llgja_ue_. qui dtaient au moins infévessantes.
Duwent ou apres pmm{é’teﬁmiﬂe, i semble que Cmscaﬁ/i;{ suspecté d cwoir essaitye d Jf'c!{';mi ses hotes éminents, Lo récit de Craseall contient
q.'.a(f.!rque:-‘ Temgues aciddes a propos des L=ofeuks qui se sont assinés zi{e [ :cn‘_fvsmce de ce“cica{rueirfes .'IrU"f,‘? (?.Iré'! fa ;m:mféte_ﬁm'f!’cn W eontine a a'réfffrf_qm.:f fes
sq(:clfeffes de la sacm-tcfe_/;:uiﬂe. bien g il vevele gt "Edward les a_/clzft wenterrer dans l cout do ! }{gtfisc. C&m‘caftf_ _.ézit égafernenf dos suppositions sut fe
tésor de | rﬂ[}i;ayf, st élrangement absent lovs de la Discohetion, Qamiqu 't ne dise pas exactenent « fésor v, mais _pfru{rif W o!'g,r'eLv de valeus . e suis

. . . *: 5 . = . . i
tenté de lize entre les fegnﬂs qmam:tr il dit qu ils « étaient + a oit on pouvenl les trouer.

6,1 4 ik pew que fe sais sut | 'a-:tgente.*fe fend & corroboter ln vision de Cresseaell s les prelentions de Lz ville dbe _/(m_q s nyn.n a propos de la coupe
dhi i ‘,ﬁn;m, mais if a d awtres suggestions. Mot eerlaut qu ‘aweun homme des Tens n o tonwe of pf!r."'i% e ehasiot du tuésor ;'Jemju' apiés qu il ut éte
abandonne. W Empfique g i vestait un petit magot maﬁ_yte Efes_ﬁnanccs précacies i 50! (;(}o.":m. & suggéte é_qaf’mwnf qute ceu qui espézent refrouver lo
magot v devaient avoir chexché » sux los fertes ente f”’a"'uo[e Cross _f\/eys el ce qui est maintenant Sitton ﬁtiﬂ'};e, Vhut-il dire qite les hommes des

Tens et | Equipage iu_qaf del epoguie ont wale leus m’:mnce, Ol gue ses contempoiains ne peivent pl'ru.r fronwver ce qui élait aceessible a | epogue 7

Ch. 5:4 popos dela tempéte de 1557 a Pf?@{'.!ufmtgﬁ, il veste of wne eracft"éI;(Y-ust‘-:mue. W e tient pas comple it chien nof, maks frde ffsfnfts
comme pam"a a'r-civangffe. M rejette lat tradition locale des matgues de gtﬂ;s de chien bridées sur les poites intériees de | ’é_qt'lr‘se, toitt en apoutant ses
propies soupgons d activités susnaturelles on obsetvant qu U .; avait pas d "viseaux actdour de | re'g.fr's'e, N dselae + « maissi i ‘avals été un siseau, fe
e R SeEAS s app-wct’;é de | 'empf‘acemenf de la ﬂé(:ﬂ!rc’, de pews de traverser en Infer'n vl ». _Qf_ﬂzit éga{emenf des allusions & un désastre similane

i | [ o ; 3 e :
It)‘()[IU{le arier o {[G.\' é»"!{'lr'{()L!S sr.-m.'{az-‘xes ctrans {aes Cl’fﬂ({{ft{?f’h‘ Staites., Quflﬁ.ﬁ! |’IIII mmi{mme flegfrse _S[ Jt?fffﬂl’! 43 L{"iifrﬂ(’c;i, c‘e{a ?é.’SSEm!?fr.?. p"&’(?.?-qt(é @

C){l 6 :je sui:‘lfi-'ﬂppé pat Ir(/ﬁn'f que !f(ﬁ' projets de consttetion de Craseal] i!(!.f"-.s fe centre de Whisbech sont pﬁfus insprsés pae { rmc}zéo!rogfc Gite pet un
veritable aféueffc;ppgment. N !mpfﬁque qu if poued bientot crewser suv le site du cheteau lai-méme, ¢ est-a-dive autour a;esl){mrfu!{rms it manoi de
Fhutloe, ce qu:‘s{qng}fge qu il ﬁzé-‘a’qué son désaccord avee le consed! enunr'c‘{parfl a sujet de L extension de la e vers son fiféb't'!roppemen! aﬁn de moti-
ver sa destuuction d batiment datant de { ‘_yﬂfﬂ‘lfgﬂe, Lavilla ;)!Irtri‘(if modeste de 5{_{;3}. wégence giti [ Ia_/;mr!amenf m:rp!‘acée n est visiblement venue
qralupzés coup. En Eega'r.:ilaﬂ! fes cfe.;f%tp!mm de {'endroit dans s guides, on voit qu'il g aurait un accis aux oublieties novmandes st les tevres du
chateau qui ie passerait pas pay le batiment intermédiatre. pf} aimeais e voit pay mot-niéme. Mhais queﬁu’sa[t done Crascall Whshech avee son
aryent acquis f[{*._ff_.[q'ﬂﬂ louehe ef sa tespectr:!:ffi!‘é {fz;'f}:iffe'ran{-e ?(7')& vais aller visiter la f?(efn'r(hfﬁéquc che musée de o Socité fittovaive pot i chercher des
lémoignages focay & son PROpOS. e pensaient de lui les autves membres 7 Etod estdl paztt 7 (Pe dois admettre que fo suis intiigud. f?::n'}nfz aute

pfﬂm’s:‘: @ m entendre lui saconter mon expé.dfftirm aptes et esctog, Wiusée be matin, chateau | 'crptés-m{dr.ﬂ Une nuit a L hote! comme récotnpense.

T TR T B B

Histoire du chateau de Wisbech

Le chateau de Wisbech et son parc accupent le centre de la ville, Le premier
chateau fut construit durant le ragne de Guillaume le Canguérant, probable-
ment entre 1072 et 1086. Appartenant aux évaques d'Ely, if leur servait de
résidence lorsquiils visitaient la ville et de prison. Une contagion apportée
dans les oubliettes par un prisonnier francais les obligea & murar partielle-
ment ces oubliettes en 1148.
Pendant la Premiére Révolution anglaise, le chateau fut pris par le
Parlement, puis détruit par son nouveau propriétaire, John Thurlos, pre-
mier secrétaire d'Etat du Protectorat. En 1657, il falt consiruire une nouvelle
~maison sur I'emplacement occupé par I'ancien chéteau, Aprés la

s e e

Restauration, Thurloe est exécuté pour trahison. La maison revient aux

evéques d'Ely, quila louent & des familles locales.

En 1793, le chateau est acheté par Joseph Crascall, apparemment un gar-

con du pays qui a fait fortune dans le commerce avec les colonies.
Initialement, il fait démolir les annexes et développe Ia rue circulaire, Ia
place d’Ely et la place de 'Union, laissant debout ia maison de Thurloe, Stite
a l'échec de son projet d'agrandir le domaine avec une grande allés, il
choisit de raser la maison du dix-septiéme siécle pour la remplacer par le

batiment actuel, en réutilisant une bonne partie des matériaux d'origine.

La villa de style régence acluele filt achevée en 1816, juste avant la mort de
Crascall. Le batiment fut acheté par la famille Peckover. Depuis, elle a été
Iouge pour toutes sortes dusages, dont une école et un cabinet de dentiste.

e S s
Document 3 : Extraits du journal de Charles Stanhape
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Pout-croqw’ on Eetivant . Je doit dite a
quelii’ un ee quc |’ af dé couvert, mai man esprit s
robelle dé s e | edsae. Quel datmage Jue Fred
ne sait pas 3. 7] et fable. N' importe quel virage
Familicr forait agré able apre s codue i ai v, Ok guc
il i e vait. 1 af fui fef sans ré £ chir. Ne e
TaRVIENS tn€ e pas du ’clr.aiat ik.rﬁh’ 2 |a taute Fip.

1 atdela chanee 4’ avoir w ot ‘Iiamua puriail pout
I" enfer ct 4 avair jarde ma rante mentale, si

¢’ est e ear. Les chovaux i’ ont aidé. Suir rerté
Ions\‘.ohp.l‘ Avee onx dant lo naik paur retranver mel
erprite.

Jo e fons icus & aveir t 16 phoné 3 James, mais
e n' af pas réueri 2 Jud dire. I aweal préfér Ralph
maigil ' 4 par ré pondi. L question ert < que faire
matrtenant 2 Un horrible sentiment de menace
pE.se uk nai. Mais der & tres pareils ne pantraient
par e pautsuivie, méme en pleine nuit. Ils e
penvent pas ravsir ui fe fuif. Cen' ek parun
canchemat. Bion shr, i at parlé au denticke, i ai
dit qui§’ ctais. Nan, ne pas y penser. Pewt-i]
tawjours patler Z 83 o cormm crt 4ui jo pense u’ if
est, Rersemblait au frentispice. Lo recannai tre
Etait aueri offrayant que tnon Piew..oi ¢ ort T,
il cannai € cot endiait, oul' 3 conmi. €' et pout
cctte vaifon que jo I af cherché. O’ ai-je Fait 2
bt Trop tat pont

{La note s'arréte brusquement.)

Extrait (traduit du latin) 4’ Une
Histoire de Pordre fraternel des
Cisterciens (1755), par frére Francgois
Debuchet

Le Livre d’Ivon mentionne sans ¥ croire
une ¢ tablette noire » qui aurait été un
fériche de ces hérétiques génants. Ils ont
€€ vaincus de main de maimre par William
de Romara, qui les combattit et prit leur
pierre maléfique en 1135, Tandis que les
hérétiques se déchainaient, il emmena la
pierre en Angleterre et la garda de nom-
breuses années. [a-bas, il gagna le respect
du roi anglais et finit par fonder une
abbaye pour Pordre 4 un endroit appelé
Raves-by, une maison fille de Rievaulx,
ou il se retira pour finir ses jours. C’etait
une maison prospeére, mais elle sembla
péricliter dans ses derniéres années. Nous
avons des archives de la mission de frere
Théophile de Ghent, qui fut envoyeé la-
bas pour corriger ces problemes, mais les
archives s’interrompent avec la saisie de
toutes les propriétes par le monarque
hérétique Henry VIII en 1539.

Document 10

; Dbéumé;lt 1la dérniére note de Cha-ries- .Sta.ﬁhoﬁ.é,
écrite d'une main tremblante.

Note manuscrite prétendument
extraite du Livre d’Ivon

11y 4 une taklette noire des Lé muriens
v putec tire faite 4" une pierre tombée
dw ciel Jue I' an dit rendre fon tout
‘lomhc 11\? Ja tcnc‘lc. Panrtant, elle a
awsi de grands powvaits de canvacation
e, par ra pré senee, ofle détrut les
feeans of leg signes des vaces anclennes.

Document 11

M. Thomas Marten, de la ferme Bank, &
Elmeth, a été retrouvé horriblement assassiné,
ilya deux nuirs. [l avait apparemment £cé
coupé en morceaux, puis en partic dévoré par
ses propres cochons apres érre allé voir des
incrus dans la cour de sa ferme.

M. Smith, un fermier voisin, alerté par Mme
Marten, est venu i la rescousse avec ses fils. [l a
va les lumicres d'une voiture de taille moyenne,
peut-érre une Morris, quittant la propriété avec
deux ou trois personnes a bord. Ce n'est que
plus tard qu'ils ont découvert les restes partiel-
lement dévorés de M. Marten dans la porcherie. |
Ses assaillants n'ont laissé aucune trace derriére
eux 4 Pexception des empreintes de pneus.
Mme Mary Marrten, la femme du défunt, n'a
_ pas une bonne vue. Elle n’a rien percu de

Un meurtre atroce au Norfolk

i facheux durant cette série d'événements cho-
i quants. Elle a déclaré 4 la police que son mari
i regardair par la fenétre alors qu'elle apportait le
i souper. [l a dit: « Il y a deux gentilshommes
¢ dans ma cour en train de regarder les cochons, »
i Quand elle lui a demandé s'il pensaic qulils
i voulaient en acheter un, M. Marten a répondu :
i Ces gens Ont un air qui ne me revient pas. » et
i il a éeé cherché sa carabine. Ayant jeté 2 nou-
i veau un ceil par la fenétre de la cuisine, il a dir,
i d'un ton énervé : « Ils ont mis un gros chien
i gris avec mes cochons, » 1] a envoyé Mme
: Marten chez les voisins & toute vitesse avant
i daller voir les intrus.

i Ce qui est arrivé & M. Marten n'est pas clair. La
i partie inférieure de son corps avait été affreuse-
¢ ment mutilée lorsque les Smith ont fait leur

i macabre découverte. La police a immédiare-
i ment écé appelée. Avec une meilleure lumiére,
i on a retrouvé la carabine de M. Marten, inuti-
i lisée, prés d’une mare de sang, ainsi, un peu
i plus loin, que le pied tranché de la victime
i dans une moiti¢ de botte Wellington. La police
i cherche deux ou trois hommes, un d’une car-
i rure assez large, les autres de wille moyenne.
i Ils ont peut-Gere un gros molosse gris. Toute
i personne ayant des informations sur ce crime
i révoltant doit contacter le détective sergent
i Venrers de la police du Norfolk, par I'intermé-
i diaire du commissariat de King’s Lynn.

i La police conseille & tous les occupants de
i fermes isolées des Fens, surtout les éleveurs de
pores, d'¢tre particulierement vigil_ants jusqua
i ce que les meurtriers soient appréhendés.

Documents & Aides de jeu

Document 8 : Arficle du Times d'aujourd'hui




e sep']'ambr’e 1838

Cher cowsm ,

Use ledve e xtroovdingire est arvivée e wma possession gt éclaire o tie Wit re uotvelle les im«s wotubres de 1816 wpves
lesqw:ls certaines persoines k' okt pliag 1m-\ui.s et vies, Lo leddre est erypel iGe , Dlressee ef sighé e d" mitiales , waig elle proviewd
cle low clovblire cle | gcritoire que notre peve o achetee dans wie vende awx encheves des bisis d e broncke de o loalle Pechover
D opves les indices , ie pense que les correspondands ue pewvent etre e les £raimends Thomos Clawbison g estné e ooete eleve
ici} et Jonondhon Pecliover. Je la copie oumssi cloirenent gue possible , wais ie dois lo cacher porr nodre s ce ne o voie pos. Ln

e henirnnif |, | en siis siv. Elle comuence ninsi

Cher J.7., vous devea sawoiv que Cr. et purti ef Jout o €4¢ fait pour e vider les guestions. Tows cewmx gt connnissaiend ses
activites et ses desseing oud jare de goveler le secret. Les umendes des alvriers agricoles sont e cowverture partaite powr s
actions. Sluelle irouwie. Vot roppelet-vons g iy o vingl s, Cro s est dresse coutre les pouysaks dons des circonstances gimi-
loires , se (DJ-L%?,D\"\'I’ avee les ﬁeh#kkomu&z& de o ville en Joud gue c.i4oyek vespectoble , wewdbre de lo Socisfe e veire of
vestiscenr bienveun, Son arche ol03ie , ses decorations eﬁyf:4ieuue,s ef sou intere t por les dré sors enderves passiient potr les excen-
tricides ef perd-adre e frovvanil d 1 autiguaire. Lo ledtve bien couuve de Sie Josepl Bowbs ala Sociede en 1252 delin les langes
et , comine vous le sover , e’ nide vend dpercer Cr. G\Inu.r o pling 484, Apre s e courde ehghe te, ia SOVEAIS 61“" i enod so forfume
de cet abominable commerce. Je | i lait sovoir, e noimbrewx sond cetx g U ond sbowdonse. Il posso alors plus de fewps dans o
terue el hors de nos pattes. Avec wes voynges At bond &l andre dun FOYS, "e U o presgme atblie. s fe fou wanwveis de sou livee
et lo destrnction du Chateo ond brogue les villageois condre li. Blnond le veve rend Vachell de Litleport o raconte ce g’ il fenaid
cles hones de coulenr livre s 6.Cv. et Lo undurve des alelocts a.-.n' ke rissot , Jous les howmes de bouue volowle se sond redorne s
condre Wi, Vichell doif encore vemmercier Diew de e POS OWVEIr ETE chins SO katison guandh Cr. o decide de se VEMGEr , QS I e
ainsi § o et el wanl deonvainere le consell g L edait tewps o ogiv ef gue des kesures €nergiches &toient hécessaires. Cr, savait
ghe certaing édniend vemondes condre i, ef ‘le, PERSE Gle YOS (VR el rrisou ol eloigner volre fuille e vors-tagine Foud en nows
Eovivond ol el won freve powr delonder notre ide. Bluond nons somies avvive s, 1| savot petaraaci kg € tions L Ls” esd Femn
face fuwnoi sur lo ploace dinmonche |, e i’ oo wandd dlo vie de fos. Cr. 1’ edeid pos rtindd ui plissend | kit mEue si ce n” efaid
pos coutre mes prine iPes, ie he Crois pus gue 14 B el porter b atin sty i, 1E e ool Lo dit = g bo. tewpete ecladern ,
an drowvern volve corps E1ire comme Lie bowrse , e volre Lunison owdone de vos orelles = I pardait avec v colme wbsoln, fou,
certoimenent | Lanis pos asses fon powr ghe U o rie de i, Safenue d” Bluceth o ede bridee pendant les mcidends, Fromchewend , 19.
Crois Gue freve J. o et vdle lededoins , wais Cr. eteid en ville ,» ecanpé par ses foulles | Tachout de wotiver sec Jerrossiers loeaix
oallowe s, s e doient en cole ve apres clu' vt horae d sorbi die = Fron =, conme s U nppelaient , walade dons s dede. Le doc-
teur exouning U howtae | ef ses délives out convmmen dome cenx gui les ond enfenching gue Cr. avait des indentions pires gue lo sitaple
escroguerie. Nows savious gue Cr. ﬁm’du‘r* poter i les plins bosses de ses mvres, Les howues disaient g il avnit pewr ::lu' s volewd le
tresor g’ | converdnit. C° est lgne uotve Eqnipee de gentlshonumes U o frowve al’ meogee des frovbles. Je e penx pog derive ce
e U hotaee o did lorselb.' s est Hrorwve PG , once gai s est passe. hais |‘Ic PEINX VoS tssiaver gue (v o :IL.iH-é cette terre e Gue
ce qui recte est scelle dous lo salle avee les weswres appropriees et les wmemorinng correets. Les pierres gui e b serviniend plis nong
oud wondve qroi toive, Towt Wishech vespire wiienx clepuis le depart de Cr. L owrivee des drngens o colud fo populadion | wais cenx
A endre nons qui sohames descendling lindedos ond di wanl fucis vegrweler les e les oudves eans les venx. Je vinis we retiver &
lpswich, pludét g’ aile d Ely. Johu redoume tusa bougune avee 1 ntentdion de fouder e sociede eonr o ponix, Je swis hewrenx e

voms i ayet pos e1€ lapour vair co. J’ espeve awoir biendsd le eloisic ce votee viside. Since vement , T.C.

Ne penses-tu pos gue ¢ et la fois ou wolve peve hons o appeles por wows occnper de o crise de b, Wadsou g = u o
1w.vmis ete le meme »opresles erendes 207 adad U oncle de Clora, ef elle w’ o ot g ilu est ic.\mc.\is redoweae ol eclise lne
poweit pous extrer, preferuint o s praure des chopelles. Elle w” o i i’ elle b o pose (s qrestion quavntelle edat plas asee of
' L edait L viell honaue, N o cépounci g" " ciad pos les pierres ow les seulphures ow les insectes " s gowcloient al” e v

Il est foube biew wealode apris g o,

Document 6 ; Leftre du dineuviéme _




~Ties Clarksons

Thomas Clarkson (1760-1846)
Thomas a fait ses efudes a Londres et Cambridge. En 1786, il publie son essai Esclavage et
Commerce de [Espéce Humaine, particulierement 'Africaine qui recoit plusieurs prix. Il voue le reste
de sa vie a la cause abolitionniste. Il est Fun des premiers a reconnaitre les atiraits du district du:
Lac, dont if fait 'expérience durant ses campagnes a travers le pays. Clarkson rassemblait des infor-
mations, organisait des boycotts de produits et langait des petitions populaires. En 1807, le
commerce des esclaves est interdit en Grande-Bretagne et dans ses colonies. La possession d'es-
claves est abolie dans tout 'Empire en 1838. Son ami Wordsworth I'appelait « un géant avec une
seule idée ». |l passa la fin de sa vie prés d'lpswich.

John Clarkson (1764-1828)
Frére cadet de Thomas Clarkson, il fut envoye en mer a I'age de 13 ans et finit par rejoindre [a
marine royale. Il servit durant la Révalution ameéricaine et fut promu au grade de lieutenant.  fut
nomme commandant d'une expédition visant & ramener d'anciens esclaves qui s'étaient battus pour
la Grande-Bretagne de Nouvelle-Ecosse jusquien Afrique. Il dirigea quinze navires et transporta
1200 migrants. En 1794, il devint le premier gouverneur de Freetown sous la Compagnie du
Sierra Leone, ol il servit environ un an. Lors de son retour en Grande-Bretagne, il rassembla des
infarmations sur le commerce des esclaves pour aider la campagne de son frére, et &erit un
récit de ses aventures. En 1816, il fonda la Societé pour la Promotion d'une Paix permanente et

universelle,

Extrait (traduit de ’anglais) de Contes
et mythologie des Peuples norvégiens
(1775), par Thomas Tomasson

Selon I’histoire orale, les tribus au nord de
Bergen sont censées posséder un torque
graye de runes anciennes. Le torque
absorbe les ames des hommes tués par son
porteur et ajoute leur pouvoir au sien. Le
dernier propriétaire supposé du torque,
Horvald le Noir, n’est pas revenu d’un raid
par-dela la mer. Sans chef, la tribu a été
détruite ou assimilée par les tribus plus
importantes de la région. :

Document 12

Document 9

Sites d’un vare inrérét historique et surnattrel
en Esi-Anglie, par Joseph Crascall, publi-
cation privée, Wisbech, Cambs, 1802, 180
pages. Edition illustrée par un frontispice
de Pauteur et plusieurs schémas architectu-
raux et diagrammes dans le corps du texre.

Chapitre 1

Une introduction décousue sur Uhistoire
de la région depuis la période préromaine
jusqu’a Pépoque de I'écriture du livre. Les
chapitres suivants sont consacrés a des
licux spécifiques ou des incidents intéres-
sants, avec de nombreuses digressions.

Chapitre 2

Tumulus de Ravensby, Lincolnshire : obser-
vations sur les fouilles peu concluantes
entreprises en 1780 par Joseph Banks et
son beau-frére le révérend William
Stanhope. Sert d’excuse pour mentionner
les rumeurs locales selon lesquelles avaient
lieu sur place des sabbats de sorciéres, ainsi
gue les suppositions infondées de Stukeley
sur Pendroit.

Chapitre 3

Abbaye de Ravensby, Lincolnshire : obser-
vatdons sur les fouilles de 1792 par Edward
Stanhope, respectivement neveu et fil des
archéologues précédents. Tend 4 minimiser
Fimportance de la découverte de guatorze
squelertes enterrés 4 Penvers. Le lieu sert
d’excuse pour raconter Phistoire du péleri-
nage de Grace et de la Dissolution des
monastéres.

Chapitre 4

Trésor du roi John, King’s Lynn, Norfolk :
raconte 'histoire de la perte du train des
bagages royaux dans les marécages lors
du dernier tour du pays de John en
1216. Affirme péremptoirement gue la
perte n’était qu’une ruse pour faire oublier
que les coffres royaux étaient vides. Ne
crois pas que la « coupe du roi John », Par-
tefact du trésor soi-disant offert 2 la ville
par John lors de sa derniere visite. Cette
opinion n’est pas sans fondement, mais
Crascall prédit qu’elle sera considérée
comme de la jalousie régionale.

Chapitre 5

Blythburgh, Suffolk : raconte les terrifiants
événements de 1577 quand une puissante
tempéte frappa la ville, détruisant une tour
et tuant plusieurs paroissiens. Crascall note
les témoignages selon lesquels un chien
noir (« dogue noir ») serait responsable des
1morts, laissant les victimes « étirées comme
une bourse ». Il ne prend pas ces témoi-
gnages au séricux, tout en donnant plusieurs
exemples similaires dans les légendes &’Est-
Anglie.

Chapitre 6

Chateau de Wisbech, Cambridgeshire : un
exposeé sur les chiteaux normands de la
région, dont Norwich, Rising et Acre.
Speécule sur la nature et le réle du chateau
de Wisbech, avec des preuves acquises
durant le creusement des fondations de la
rue circulaire. Anticipe d’autres fouilles sur
le site.

Document 7
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Ralph Singleton Cedric Mandville -
Le professeur Singleton est I'exécuteur testamentaire Le professeur Singleton a promis a son assistant une
de Chatles Stanhope. En tant que meilleur ami, expérience intéressante dans une vieille maison de la
Singleton s’attend 4 ce que lui ou son université recoive campagne (et une pause dans les fouilles d>un trou du
un legs dans le testament. pays de Galles). Ralph ne sait tien de Charles Stanhope
Le professeur Singleton posséde un doctorat d’Oxford. ou de la région.
II tient la chaire d’Histoire ancienne 4 Reading. [1'a tra- Ralph est un étudiant en licence a Reading. Riche dilet-
vaillé en Italic et en Egypte avec des résultats réguliers, tante ayant recu une bonne éducation, il est plutoe
mais sans se distinguer. Il est jeune pour un professeur, timide et introverti. Il est plus doué pour lire des livres
mais n’est pas satisfait socialement et émotionnelle- que pour comprendre les gens.
ment, et la crise de la quarantaine le guette. Le
professeur Singleton s*habille 2 la mode, posséde un ;
coupe sport Alfa-Roméo et aime la compagnie des per- GEdTchandevﬂle
sonnes plus jeunes que lui, méme quand il ne les R = =
comprend pas. Il conduit de fagon légérement témé- Z4ns, stiidiant enlicatica
raire 8’il est distrait, troublé ou s’il veut impressionner APP 13 Prestance 65 %
SCS passapers. CON 11  Endurance 559
Il se voit comme un chef naturel et ne défére qu’a d’au- DEX 13 Agilte 65 9%
tres gentilshommes. Il a tendance a traiter les habitants FOR 08  Puissance 40 %
de la campagne comme des péquenots, et il est souvent TAI 11 Corpulence 55 %
condescendant et chauvin avec les femmes. EDU 18 Connaissance  90%

INT 15  Intuition 75 %

POU 13  Volonte 65 %

: R&lp]l 'SIHEIEtOn Valeurs dérivées

40 ans, archéologue Impact +0

Peints de Vie 11
APP 09  Prestance 45 % Santé Mentale 65
CON 11 Endurance 55 %
DEX 10 Agilite 50 % Compétences
FOR 10 Puissance 50 % Sciences humaines :
TAI 1 Corpulence 55% - Archéologie 60 %
EDU 2% Connaissance 99 % Culture artistique : dessin 35%
INT 17 Intuition 85 % Dissimulation 40 %
POU 13  Volonté 65 % Métier : poterie 20 %

Crédit 55 %
Valeurs dérivées Sciences humaines ; histoire 60 %
Impact +0 Bibliothéque 65 %
Points de Vie 11 Ecouter 50 %
Santé Mentale 65 Sciences de la vie :

- Histoire naturelle 50 %
Compétences Sciences Occultes 20%
Sciences humaines : Photographie 60 %
- Anthropologie 20 % Equitation 55 %
- Archéologie 709 Lecture rapide : anglais 90 %
Crédit 559 Trouver Objet Caché 45 %
Mythe de Cthulhu 05% : : ;
Conduite 60% Compétence spéciale : Lecture rapide, langue natale uniquement, 90 %
Baratin 20% de chances de lire rapidement des textes en anglais & la maitié du temps
Premiers Soins 40 % requis normalement.
Sciences de la ferre : géologie 40 %
Higroglyphes 40 % Langl.'es
Sciences humaines ; histoire 80 % Anglais 90 %
Bibliothéque 75 % Latin 30%
Ecouter 45%
Iétler : mécanigue 30 %
Orientation 30 %
Sciences Occultes 15%
Persuasion 40 %
Psychologie 50 %
Trouver Objet Caché 45 %
Langues
Anglais 85 %
Latin 60 %
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Feu Charles Stanhope était I’oncle préfere d’Irene. Elle
s’attend 4 étre mentionnée dans le testament, peut-étre
méme de recevoir abbaye, ce qui ferait une belle mai-
son de campagne malgré les responsabilités allant de
pair.

Premiére impression : une aristocrate campagnarde,
frappante et musclée, portant une jupe en tweed et des
bottes de marche. Irene aime le tennis et tient a sa
forme physique. Historienne, auteur et universitaire
classique, elle a écrit des livres sur les textes classiques
et protesté pour une participation accrue des femmes
dans les prochains jeux olympiques. Son énergie peut
étre deconcertante, mais elle est trop impatiente pour
Pappliquer dans une seule direction. Elle vit dans un
appartement & Bloomsbury. Elle connait de nom-
breuses personnes dans le milieu littéraire. Son
association avec des romanciéres nourrit des rumeurs
selon lesquelles elle serait lesbienne. Bien qu’elle soit
parfaitement capable de se trouver un homme, Irene se
résout pour l’instant au célibat.

Pragmatique et raisonnable, mais naturellement
brusque; Irene a tendance 4 poser des questions imper-
tinentes (« n’étes-vous pas un peu jeune pour etre
ayocat ? » ou « oui, mais qu’avez-vous découvert exacte-
ment dans vos fouilles, Professeur ? v} qui mettent les
gens mal a [aise.

Culin Stanhope -

Charles Stanhope était oncle de Colin. Il a éte designé
comme executeur testamentaire. Colin ne connair rien
de la vie a la campagne. S’il hérite d une partie du
domaine, il préférerait le vendre. Il ne s’imagine pas
vivre ici au milieu de paysans sans educartion.

Colin est un homme fréle, aimant les livres, avec un
style vestimentaire élégant et discret. Lorsque, enfant, il
visitait Pabbaye de Ravensby, Colin faisair des cauche-
mars d’'un homme en noir au visage blanc et cornu,
qu’il sait maintenant liés a Poccultisme. Ces cauche-
mars ont mentalement effrayé Colin, et joue dans son
impression que sa seeur Irene a tout ce qu’il n’a pas : la
beauté, Pintelligence et I'énérgie. Son succes dans le
commerce des livres est da a son travail acharné et 4
son attention pour les détails.

Colin Stanhope

35 ans, vendeur de livres anciens

APP (9 Prestance 45 %
CON 11  Endurance 55 %
DEX 10 Agilité 50 %
FOR 10  Puissance 50 %

TAl 1 Carpulence 55 %
EDU 20 Connaissance 99 %
INT 43 Intuition 65 %
POU 13  \olonté 65 %

Irene Sianhope : Valeurs dérivées
37 ans, historienne Impact +0
Points de Vie 11
APP 14  Prestance 70 % Sante Mentale 65
CON 15  Endurance 75 %
DEX 14  Agiité 70% Compétences
FOR 14 Puissance 70.% Comptabilits 20%
TAI 13  Corpulence 85 % Pratique artistique : gravure 40 %
EDU 20 Connaissance 9% Négaciation 50 %
INT 16  Intuition 80 % Dissimulation 30 %
POU 14 \olonté 70 % Métier : religur 25 04
Crédit 35 %
Valeurs dérivées Conduite 35 %
Impact +104 Sciences humaines ; histoire 60 %
Points de Vie 14 Se Cacher 25 %
Santé Mentale 70 Droit 40 %
Bibliothéque 75 %
Compétences Métier : serrurerie 10 %
Sciences humaines Sciences Oceultes 25 %
- Anthropologie 20% Psychologie 25 %
- Archéologie 10 % Trouver Odjet Cache 70%
Culture artistigue : calligraphie  15%
Negogiation 15 % Langues
Credit 45% Anglais 88 %
Sciences humaines ; histoire 70 % Francais 50 %
Bibliotheque 5% Latin 40 %
Médecine 60 % .
Sciences Occoultes 25%
Persuasion 60 %
Psychologie 60 %
Equitation 25 %
Trouver Objet Caché 45%
Lancer 35%
Langues
Anglais 90%
Latin 70 %
Grec 65 %
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Document 1 : Lettre d'un ami
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- Inivestigateurs prétirés

‘Sergent Fliomas Avery

Avery perdit ses parents au cours de son adolescence,
presque une décennie plus t6t, dans un terrible incen-
die qui detruisit leur ferme. Les Bells, leurs cousins,
I’accueillirent. Il noua bientor une relation intime avec
sa cousine Grace. Au cours des années, ils devinrent si
proches que le patriarche de la famille, le frere de
Grace, Everett, décida qu’il serait preférable que le
jeune homme s’en aille. Acceptant son destin, Thomas
s'engagea dans Parmée des Etats-Unis en 1915. Celle-
¢i renforca la silhouette du gamin et Ientraina au
combat et dans de nombreuses compétences utiles. 11
fit son baptéme du feu en Europe au cours de la
Grande Guerre et passa la plus grande partie de son
service cn France, aidant a reconstruire la nation bri-
sce.

Apres avoir servi pendant six ans, Thomas Avery n’a éte
déchargé que depuis quelques semaines et vient juste
de rentrer sur le continent. Il a prévu de revenir &
Stafford, avant connu assez « d’aventures » pour plu-
sieurs vies, Il est particulierement pressé de renouer
avec Grace, qui doit étre devenu une jeune femme par-
ticuliérement belle maintenant. Thomas espére que leur
ancienne relation se renouera et il souhaite lui faire la
cout. Il est possible qu’Avery rencontre le docteur
Roach dans le train de Providence.

- Sergent Thomas Avery

24 ans, US Army

APP 13  Prestance 65 %
CON 14  Endurance 70 %
DEX 12  Agiite 60 %
FOR 15  Puissance 75 %
TAL. 15  Corpulence 75%
EDU 11  Connaissance 55 %
INT 12 Intuition 60 %
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées
[mpact +1D4
Points de Vie 15
Santé Mentale 65

Compétences

Athletisme 60 %

Diseretion 45 %

Dissimulation 40 %

Ecouter 40 %

liétier : mécanicien 35 %

Pilotage 40 %

Premiers soins 44 %

Se cacher 40 %

Langues

Anglais 50 %

Frangais 3%

Combat

Paings 70 %, dégats 1D3+1D4
Saisie 30 %, degats speciaux
Coup de téte 10 %, dégats 1D4+1D4
Pieds 30 %, dégats 1D6+1D4

Carabine .30-06
Couteau de combat

75 %, degats 2D6+4
55 %, degats 1D4+2+1D4

Kenneth Cook

Tirant le diable par la queue, espérant gu’une retraite
au calme lui rendra inspiration et clarté d’esprit, I’écri-
vain Kenneth Cook est arrivé recemment a Stafford a
la recherche de sa muse. Il n’a 4 son actif qu’un roman,
une mediocre romance qui regut un succes modeste, et
quelgques histoires courtes parues dans des magazines
pulp comme ¢ Amazing Stories ». Récemment, ses
VENtes aux magazines se sont taries, en dehors de
guelgues rares accords de plus en plus espacés. La
femme de Gook, peu impressionnée par son incapacité
a faire vivre le ménage de maniére réguliére, s’est
récemment envolée avec un représentant en assurances
venu de Floride.

Cook a pris une chambre a la pension de la veuve
Herber, une grande ferme pleine de coins et de recoins.
Elle ne prend qu’une somme modeste pour la chambre
er, contrairement 4 son ancienne meégere, cuisine excel-
lemment et en abondance. Coolk vagabonde dans les
champs et les chemins de Stafford, humant atmo-
sphére, bavardant avec les locaux, a la recherche de
légendes ou d’événements qu’il pourrait transformer,
d’un coup de sa brillante plume, en une sacrée bonne
histoire.

Kenneth Cuok

31 ans, écrivain

ARP- 15 Prestance 5%
CON 13  Endurance 65 %
DEX 12  Agilite 60 %
FOR 12  Puissance 60 %
TAl 14  Corpulence 70 %
EDU 17 Connaissance 85%
INT 16  Intuition 80 %
POU 13  Volonté 65 %

Valeurs dérivées
Impact +104
Points de Vie 14
Santé Mentale 85

Compétences

Bibliothéque 62 %
Crédit 40 %
Discrétion 40 %
Ecouter 50 %
Persuasion 60 %
Psychologie 55 %
Sciences de la vie :

- Histoire naturelle 27 %
Sciences humaines :

- Anthropologie 30 %
- Archéologie 30 %
- Histoire 50 %
Sciences accultes 55 %
Trouver Objet Cache 50 %
Langues

Anglais 85 %
Gree 55 %
Latin 55%
Combat

Aucun




Iivestigateurs prétirés

Jane O’ Connell

Pour une fille d’immigrants irlandais de Boston comme
Jane O’Connell, devenir secrétaire ou nonne n’étaient pas
des options bien séduisantes. Jane choisit ’éducation
comme visa pour une vie meilleure, émdiant assidiment
pour obtenir une bourse 4 I’école communale puis, phus
tard, un diplome du Simmons College. Fille de la ville
ayant grandi dans les quartiers de Boston Sud, Jane décida
d’utiliser ce dipléme pour aller enseigner dans une com-
munauteé rurale. La communauté isolée de Stafford,
Rhodes Island, avait besoin d une institutrice aprés la
mort de Pancienne, trés agée. Jane, impatiente de changer
de vie et de commencer sa carriére, a accepté avec
empressement. Elle est maintenant en ville depuis deux
semaines. L’école comporte une classe unique, avec des
enfants de six a dix-huit ans, Jane fait de son mieux pour
composer des lecons qui intéresseront ses &léves,
Llinstitutrice devrait habiter dans une petite maison four-
nie par la ville, pres de I’école — mais les travaux de
rénovation ne sont pas encore acheves ; elle réside donc a
la pension de la veuve Herber. Bien qu’elle ne soit en ville
que depuis quelgues jours, O’Connell a déja découvert
que la vie ici est incroyablement ennuyeuse. Elle prend
donc plaisir 4 s’occuper de ses éléves, encourageant leur
developpement intellectuel et leur créativité. Elle s’est
aussi liee d’amitie avec la veuve Herber, une véritable
source de bonne humeur et de bon sens (ainsi que de
commeérages). O*Connell est vraiment concernée par les
enfants Bell, Rachel et Susan. Rachel est tombée malade
et a été retirée de I’école. Jane a appris de ses autres éléves
que plusieurs autres enfants Bell fréquentaient I’école mais
qu'ils sont morts récemment. Si la jeune institutrice peut
connaitre, d’une maniére ou d’une autre, le fond de ’his-
toire et aider les deux filles Bell, elle n’hésitera devant rien.

Jane (’Connell

22 ans, institutrice

APP 18 Prestance 80 %
CON 14  Endurance 70 %
DEX 14 Agiité 70 %
FOR 11  Puissance 55 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 17 Connaissance 85 %
INT 16 Intuition 80 %
POU 15 \/olonté 75 %

Valeurs dérivées

Impact alicun
Paints de Vie 13
Santé Mentale 75

Compétences

Art (chant) 55 %
Athlétisme 50 %
Baratin 45 %
Bibliotheque 55 %
Credit 35 %
Négociation 55 %
Persuasion 60 %
Premiers soins 40 %
Psychologie 60 %
Sciences de la vie ; histoire naturslle 55 %
Sciences humaines ; histoire 66 %
Trouver Objet Caché 65 %
Langues

Anglais 85 %
Latin 60 %
Combat

Aucun

Docteur Paul Roach

Le docteur Roach, médecin de son état, enseigne 1’ana-
tomie humaine et la physiologie a la Brown University.
C’est aussi 'un des médecins du campus, passant
beaucoup de temps 4 traiter les maux des étudiants et
les blessures liées au sport. Le docteur Roach est un
bon ami du docteur Cunningham ; leur amitié remonte
a I’époque ou ils partageaient une chambre en classes
préparatoires et elle se poursuivit a la faculté de méde-
cine. Bert travailla ensuite 4 ’hépital du Rhodes Island
a Providence et Roach I'invita souvent comme confé-
rencier dans sa classe. Récemment, Bert Cunningham a
quitté son poste a Phopital de Providence pour aller
aider les pauvres dans les campagnes. Il ’est installé
dans la ville isolée de Stafford, 4 quelques kilomeétres au
nord de la frontiere du Connecticut. Roach correspond
réguliérement avec son vieil ami et confrére ; ils colla-
borent a des articles pour des journaux médicaux et
partagent quelques passions communes. Plus récem-
ment, Roach a recu une lettre de Cunningham hai
demandant de venir et de 'aider dans Je cas d’une sorte
d’épidémie qui afflige 'une des familles de Stafford.
Roach s’est arrangé pour prendre quelques congés afin
d’aller aider son vieil ami.

Doeteur. Panl Roach

40 ans, médecin et enseignant

APP 11 Prestance 55 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 14  Agilité 70%
FOR. 12 Puissance B0 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 17  Connaissance 85 %
INT 17  Intuition 85 %
POU 13 Volonté 65 %

Valeurs dérivées

Impact aucun
Points de Vie 13
Sante Mentale 65

Compétences

Crédit 48 %
Médecine 77 %
Premiers soins 75 %
Psychanalyse 40 %
Psychologie 55%
Sciences de la vie ;

- Biologie 75 %
- Pharmacologie 65 %
Sciences formelles : chimie 70 %
Langues

Anglais 85 %
Latin 65 %
Combat

Aucun

(NdT. Il serait sans doute plus intéressant que Jane O'Connell soit en ville depuis

quelques mois — six a huit dans |'idéal. Cela lui permettrait d'étre bien plus impli-

quée auprés de |a famille Bell, d'avoir connu les autres enfants et de relativiser le

désavantage qu'elle a d'étre une femme dans un monde d'homme : elle connait
un peu la région et ses habitants, peut servir de guide aux autres investigateurs

et elle a une plus grande motivation pour affronter le spectre de Grace:)
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Extrait de
Les natifs autochtones des Amériques

Par le Pr. Ulysses C. Covengton
Hampton Publishers, 1886

Les Indiens Wammics sont une vieille tribu de
nomades donr le territoire sérend du Main au
nord & New York au sud. Si ce large rerritoire
est partagé avec d'autres tribus, les Wammics
éraient rarement en guerre, NO@MMeEnt grace 2
leur soit-disante puissance médecine (magique).
Cette longue paix fut brisée 4 la fin du dix-hui-
tieme siécle, quand une tribu inconnue,
simplement appelée « ceux des cavernes » attaqua
les Wammics dans le Maine. On ne connait pas
les raisons de cette confrontation, mais la plu-
part des Wammics furent massacrés. Les
survivanrs fuirent au Massachuserts et le recense-
ment de 1850 les place le long de la Miskaronic
Valley. On ignore le nombre, méme approxima-
tif, de membres de la tribu de nos jours.

i r——

 Aide de jeu #4

Article de la Gazette de la Miskatonic Valley
Par Gregory Standall
Brown University Press, 1921

Village de Dunlow

Fondé en 1751 sur les terres boisées et vallon-
nées de la Miskatonic Valley, Dunlow fur d’abord
habitée par deus grandes familles qui quittérent
la ville naissante de Dunwich et voyagérent &
pres de cinquante kilomeétres a ouest pour s'ins-
taller le long d’un petit affluent de la riviére
Miskatonic, sur la Whinnaquate. En 1782, le vil-
lage fur constitué en commune et contait 110
habitants par Padjonction de plusicurs petites
communautés des environs. Le village élut son
premier maire en 1780, Francis Fuller, et son
premier shérif, Edward Hawkins, en 1821.

Les ressources principales des habitants sont
Tagriculture, ainsi que la chasse, le piégeage et
la péche. De nos jours, il n'y a pas d'industries en
ville. Au dernier recensement, la ville comprait
360 habitants.

“Tiacarte dit chasseur

Si les investigateurs pensent a utiliser la carte pour trouver le camp du
chasseur, a4 quelque trois cents metres de leur position actuelle, ils vont
devoir faire vite car le soleil commence déja a se coucher. En arrivant sur
place, ils découvrent une petite tente, un sac de couchage, de la nourri-
ture en conserve, quelques casseroles et des habits de rechange. On
trouve deux livres a Iintérieur de la tente. Le premier de ces livres est
signé Theodore Roosevelt, écrit en 1893 et intitulé Chassenr sauvage.
Une section du livre est marquée par un morceau de papier glissé entre
les pages. Elle relate ’histoire d’un chasseur enlevé dans son camp, sur
les berges de la riviere Wisdom en Idaho, au debut des années 1800, Le
ravisseur etait, apparemment, un monstre poilu a 'odeur méphitique. Peu
aprés sa disparition, on retrouva le corps du chasseur, la nuque brisée et
la gorge déchiguetée. Tout autour de son cadavre, on trouva des
empreintes humaines geantes.

Le second livre trouvé dans la tente est le journal d’Arnold. I1 contient
aussi quelques articles, ¥ compris celui de PArkham Advertiser ou le pro-
fesseur Burlington réfute Pexistence des bigfoots (aide de jeu #3). Le
journal relate aussi la chasse menée par Arnold Tansdale contre la créa-
ture fuyante. Quelques passages intéressants sont proposés ci-apres (voir
Paide de jeu #6).

Si les investigateurs veulent utiliser la carte pour se rendre au X inconnu,
ils doivent comprendre que les ténébres se sont abarrues sur la région et
qu’il faut parcourir pres de deux kilomertres dans les bois depuis leur posi-
tion actuclle. Néanmoins, s’ils y sont determingés, voyez la section
ci-apres « Le temple ce soir-1a ».

Aide de jeu #1

Aide de jeu #5




Arkham Advertiser, deux ans auparavant
Une lettre au rédacteur en chef

« La créature de Dunlow est une purc absurdité »

Ceux d'entre vous qui ont de la mémoire peuvent se
souvenir d'un perir village non loin d'ici, Dunlow,
qui cut son heure de gloire (ou d'infamie) quelques
semaines auparavant lorsquun article apparur dans
ces pages nous narrant Ihistoire d'un homme-singe
villeux promptement baptisé la eréature de Duniom.
De relles créarures mythiques, les bigfoots ou bigfeet,
ont été depuis longremps évoquées dans les régions
occidentales de notre grande nation et si des contes
ne sont pas une surprise quand ils sont rapportés par
les habitants de Pouest, qu'ils soient maintenant
dans la bouche de nobles fils de la Nouvelle-
Angleterre ne laisse pas de m'écceurer,

Parce que je suis professeur d’anthropologic &
I'Universit¢ Miskatonic, on peut aisément com-
prendre ma colére lorsque Pun de mes étudiants
eut le culot, le mois dernier, de se lever dans ma
classe et de me poser des questions 4 propos de
cette « créature de Dunlow ». J'informai rapide-
ment ce jeune idiot que je n'enseignais pas de telles
balivernes mais uniquement des faits et le fait est
qu'il n'existe aucun bigfoot vivant 4 quelques cin-

Afin de prouver ces affirmartions, je pris donc un
mois de vacances, loin de mon université chérie,
que je passais dans la morne petite ville de Dunlow,
cherchant des indices concernant la « créature ». Fr
bien, j'en suis revenu et je peux désormais parca-
ger avec vous les découvertes que je fis lots de ma

i quéte de la béte insaisissable. Je peux désormais
i dire, sans aucun doute, qu'il n'existe pas de telles
: créatures. Apris avoir passé des semaines 4 battre
¢ la campagne, jen suis venu 4 la conclusion que les
¢ témoignages a propos du bigfoot appartenair 3 'une
i ou lautre de ces catégories: d’abord et avant tout, ils

sont 'cenvre d’étres sans éducation qui se sont
cffrayés seuls, par la grice de leur imagination qui
leur fit voir des choses qu'ils ne virent pas en réa-
lité; secondement, ils sont |'ceuyre de quelques
autochtones qui, pour une raison connue d’eux-
meémes uniquement, falsifitrent leurs dires & propos
de la eréature.

Clestainsi. La créature de Dunlow n'est que le résul-
tat d'illusions et de canulars. Maintenant, nous
devons espérer que ces histoires prendront fin, pour

S

quante kilometres de la porte de ma demeure. Si
une telle béte fabuleuse devait exister, j'en aurai
cerrainement entendu parler au cours des quelque
trente-cing ans de ma carritre en rant quanthro-

pologue. :

le bien de tous les enfants de la Nouvelle-Angleterre
ou quils se trouvent.

Professeur Joseph Burlington

Aide de jeu #3

¢ Apres Etre resté en ville quelques jours, apprenant ce que je pouvais 4 pro-
pos de la créature, c’est mon premier jour dans les bois. J’ai appaté plusieurs
pieges dans des endroits ot je suspecte que de telles bétes pourraient se ren-
dre. Je ne m’attends pas a voir grand-chose avant un moment, mais diable, j’ai
du temps. Je prévois de visiter les environs au cours des prochains jours et j'éta-
blirai une carte pour m’aider. »

« J’ai trouvé ma premiére piste aujourd’hui. La béte est encore plus grande que
Je pensais. Des empreintes de soixante centimétres sur quarante! Bon dieu, je
vais me la faire! »

«Trouvé des tas d’empreintes 4 une petite distance de la ferme des Campbells.
La plus grande quantité trouvée en un seul endroit et certaines n’ont que
quelques jours. Et puis, il y a définitivement deux séries différentes. Cela
veut dire qu’il y a deux créatures. Mes chances de sucees viennent juste de
doubler. Je n’aime pas étre aussi prés d’une ferme, mais je pense qu’il s’agira
de mon terrain de chasse principal. »

« J’ai vu quelque chose d’étrange aujourd’hui. Aprés avoir été chassé de mon
domaine par Campbell, j’ai décidé de vérifier une région que je n’avais pas
encore visitée. J’ai trouvé une empreinte, ancienne. J’ai aussi vu une sorte de
batment de pierre cyclopéen, presque totalement enterré sous une colline. Pai
ete voir de prés et J’ai trouvé des ourils de terrassement posés tout autour. 11
semble que quelqu'un ait commencé 4 dégager ’endroit mais je n’ai vu per-
sonne. Diable, aprés étre devenu célébre en ramenant un bigfoot, je pourrai
bien devenir encore plus connu pour avoir découvert cet endroit bizarre. »

« J’ai encore vu ce type de I'université dans les bois ce soir. Bon sang, il m’a vu
lui aussi! I m’a crié dessus comme une vieille femme, m’a causé de pro-
pri€té privée et m’a dit de partir. Quand je lui ai dit que je comprais rester, e
vieux bonhomme a pointé un pistolet sur moi. Mais il n’a pas été assez cinglé
pour penser que son petit .38 pouvait surclasser ma winchester .30-06. 11
s’est barre la queue entre les jambes en disant 4 voix basse que i’y aurai
bientdt droit. Faudra que je le surveille ce gars-la. »

Aide de jeu #6
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« Traduction d' une probable tablette de picrre byperboré enne. La languc et
du ﬁa{h-yé, catmme vé rifié dang le fivre du Pr Gilkert Wentan, Lé 3r.nJer

d' Hyperborée. »

« De nombronses amé cs (ant paseé depuis uo o Hy‘perlmré o ost entrée
dane I’ étomelle mort laciale (4 go e glacc? ). Pe langnes annéos hews avsns
voyagé vers le soleil monrant ([ owest ) chectehiant un nonvean foyer pour sonfe-
ment trauvel cenx que nowf pﬁh.ﬁdhf aveir tue, les (nmt incettain, malé fi THe SU
sombre, pent-tre fes denx) adoratents de ﬁalﬁaﬁsua (vé rificr e nam avee
Ar_n-.!taﬂ:,) fant venus ici avant nows. Vie nawr avans fait fa Juerre A paf
anelens ennemis. Malgré de pambronser mortr ct divine (manque Juatre rym-
bales trap abi mé 1) déFalt ler suivants du Dorment (Tfrafllassua 7).
Quelues-ung ont i dang los bair ct ont échappé 3 a mort, Jo prix de four
malfaisance. Guerre fongue ot (difFicile, dure?) Fit r39c ot nombronx (nom-
Erouses Fsir2) nag ennetis avons dit tuck ehcate et encate cat leg démentr
prenaient deg prisonnicks (rsis symboler abi mé ) fe sactifice danc le grand
Eemple de picrre pour ramener (mtenmcr, revenit2) les fanvages déP tués
(mythologic de fa ré marection?) »

« F\yh:j' |3 vietaire !c m”asa Jc.f (-nmﬂam traduction YOOR-meez. Un len
aveele ’n-ﬁonla:m Mt. Vaotmithadreth en HyporLorou?) Fut ihcendic ranfle
_tarnpfo de pierre. Aucun hamme 1’ ase fe profancr de pemt de [ malé dictian der
6 ne bres vivanter qui nows a frappé £ jadir. Mai, ler corps der sanvages ont ét
portes (3 I intévieur, an canr 2) du temple ot emmurés. Do lowr temple, nane
avans £ait wno tambe ot camme telle nour I' avene enterrée dans une colfine de
terte ot phco I idale Ja Yhoundelt ur san sommet pout la aah:lel: De phas, les
viewx atacles (=11u avaient T) aceordé lenr biné ¢ diction 3 nor laneer et nar é po el
ant ¢ mva<1u ’c. pol\imrr de l .wl an#amm eh sl'al{.anf: une é tatle 3 cmﬂ Lranc‘mr
avee | @ de flamme ax centre. Priramment (Jes staeles2) lig rent lenr coprit au
seeaw en vécitant ler chants pacrés (somble & bre du charabia. Par du Trath-yo.
Transetiption litté ralo: Ta Ta N gaah-ktlny perk Noden vith ctlinl vith ctlwl
T ol Ta Ta khanid ¢ Thol l:‘iﬂlqu thotk) cing Foif ch Era ant eheate et
cneate I @f cnflammé venw du ciel. Pawr affaibli eneare le pouvait du temple,
avant fon ensevelitsement, | idole de Tj‘-ﬁfhaﬂal\a (1 reatuc 2) Fit empotrtée

(9 S

Aide de jeu #7

Extraits du journal d'Adam Carris,
concernant la traduction

de la tablette noire
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Investigateurs prétir

William «Bill » Balin

Vous n’étes pas vraiment 3 votre place au milieu de
tous ces étudiants dans cette expédition. Ils viennent de
lointaines villes tandis que vous étes un enfant
d’Arkham, né et élevé ici et c’est une bourse qui vous a
ouvert les portes de la prestigieuse université. Vous éres
trés sensible a ce fait et prenez trés mal que quiconque
vous traite de ¢ péquin de local ». Néanmoins, a cause
de votre éducation rurale, vous étes bien plus & Paise
dans les fermes et les bois que vos camarades et vous
pourrez bien profiter du voyage pour leur apprendre
une chose ou deux.

William « Bill » Balin

20 ans, gargon du coin qui fait de son mieux

APP 12 Prestance 60 %
CON 13  Endurance 65 %
DEX 11 Agilité 55 %
FOR 13 Puissance 85 %
TAl 13 Corpulence 65 %
EDU 15  Connaissance 75 %
INT 17 Intuition 85 %
POU 12  Volonté 60 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de Vie 3
Santée Mentale 60

Compétences

Athlétisme 459,
Bibliothéque 45 9%
Discrétion 55 %
Ecouter 50 %
Equitation 40 %
Histoire naturelle 55 %
Orientation 50 %
Pistage 60 %
Sciences humaines: archéologie 50 %
Trouver Objet Caché 50 %
Combat

Poings 60 %
degdts 1D3+1D4

Fusil de chasse 50 %

dégats variables en fonction du calibre

Betty Harris

Vous étes brillante; gaie et charmante. Vous vous faites
rapidement des amis et comprenez les cours a peu prés
aussi vite. Il n’y a gu’un souci: ce n’est quune facade.
Vos rires sont forcés et vous étes incroyablement seule.
Meéme vos amis ne savent pas qui vous étes. C’est qu’il
¥ a quelque chose en vous que vous méprisez. Vous étes
homosexuelle. Vous avez essayé d’étre normale, comme
les autres filles, mais vous ne pouvez empécher: les
filles vous attirent.

Personne ne sait rien de tout ¢a, personne a université
et definitivement personne dans votre famille, La honte
scra trop grande, n’est-ce pas > Vous voudriez tellement
trouver quelqu’un de qui partager la vie, avec qui étre
heureuse et c’est pour cela que vous avez entrepris ce
voyage. Vous avez entendu dire des choses affreuses,
meéchantes, par d’autres filles & propos de Lydia Snyder
— elle n’a jamais eu de perit ami, elle n’est pas intéres-
sée par les garcons. Vous savez qu’il ¥ a peu de chance
que ¢a arrive, mais qui sait, peut-étre est-ce vrai. Yous
vous Etes inserite a cette expédition pour observer
Lydia discretement et vous faire une idée par vous-
meme;

-Betty Harris

19 ans, etudiante avec un terrible secret

APP 14  Prestance 70 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX 10  Agiité 50 %
FOR 11  Puissance 56 %
TAl 09  Corpulence 45 %
EDU 16 Connaissance 80 %
INT 47 Intuition 85 %
POU 14  Volonte 70 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 12
Sante Mentale 70

Compétences

Athlétisme 40'%
Bibliotheque 50 %
Ecouter 60 %
Persuasion 75 %
Premiers soins 50 %

Sciences de la terre: géologie 50 %
Sciences humaines:

- Archéologie 60 %
- Histoire 55 %
Se cacher 50 %
Trouver Objet Cache 45 %
Combat

Poings 50 %
degats 103
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“Ben Henderson

Vous étes le vilain petit canard de cette expédition, si
PPon peut parler ainsi. Des années plus tard, vous serez
considéré comme un geek ou equivalent. Vous preferiez
vous rouler en boule avec le dernier numeéro de Weird
Tafes plutot que daller vadrouiller dans les bois. En fait,
la seule raison qui vous a poussé a y aller, c’est votre
attirance pour I’étrange et le merveilleux. Vous avez
entendu dire que le professeur Carris allait chercher
des artefacts hyperboréens. Vous connaissez I’'age légen-
daire de 'Hyperborée grice a votre immense collection
de magazines pulp et si une telle place a vraiment
existé, et bien, vous devez absolument le voir par vous-
méme.

-Ben Henderson
19 ans, étudiant de I'étrange
APP 10  Prestance 50 %
CON 12  Endurance 60 %
DEX 16  Agiité 80 %
FOR 10  Puissance 50 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 17 Connaissance 85%
INT 18  Intuition 90 %
POU 13  Volonte 65 %
Valeurs deérivées
Impact +0
Points de Vie 12
Sante Mentale 65
Compétences
Athlétisme 35%
Bibliotheque 55 %
Ecouter 40 %
Esprit ouvert® 70%

Sciences formelles: astronomie 45 %
Sciences humaines:

- Archéologie 50 %
- Histoire 50 %
Sciences occultes 50 %
Trouver Objet Cache 40 %

* & cause de volre habitude de lire des histoires bizames et merveillauses, vous étes
moins affects guand vous étes canfronté & des choses gui ne devraient pas exister Un
test réussi dans cette compétence indigue que vous nie perdez gue la moltié des
points de SAN lorsgue vous voyez des créalures, que vous assisiez a ['utilisation de
magie ou que vous isez des ivres du Mythe. Néanmoins, vous perdez la SAN normale
lorsquiil s'agit de spectacles sanglants ou forsque vous lancez des sorts — si vous
VEMIEZ & en apprendre.

Combat
Poings 50 %
degals 1D3

 Iiivestigateurs prétirés

Joseph Nateleone

Vous venez des rues de Chicago. Mais vous et votre
famille n’aviez rien a voir avec la mafia — pour le plus
grand malheur de votre adolescence. Vous avez grandi
en admirant les affranchis locaux et ne vouliez rien tant
que leur ressembler. Vos jeunes années ont été pleines
de bagarres et de problémes divers. Vos parents s’en
sont rendu compte et ils voulaient que vous fassiez
quelque chose de bien de votre vie. Votre pére a sué
sang et ean pour ramener assez d’argent pour vous
envoyer dans une bonne école,

Vous n’étiez ni idiot ni ingrat, et vous avez réalisé que
votre famille s’était sacrifiée pour vous envoyer a I’uni-
versité, Alors vous avez dépasse votre idolatrie des
gangsters et vous avez essayé de rendre fiers papa et
maman. Mais il y a des choses difficiles a abandonner,
comme votre couteau a cran d’arrér 2 manche de nacre.
Heé! il vous a été offert par Johnny Hur-Dosgrs Zatobie
lui-méme. Pas question de le laisser derricre.

Joseph Nateleone
21 ans, mauvais gargon cherchant la rédemption
APP 16  Prestance 80 %
CON 15  Endurance 5 %
DEX 12 Agiite 60 %
FOR 14 Puissance 70 %
TAI 14  Corpulence 70 %
EDU 14 Connaissance 70 %
INT 15 Intuition 75 %
POU 11 Volonte 65 %

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de \ie 15
Santé Mentale 65

Compétences

Athlétisme 60 %
Baratin 65 %
Bibliothéque 40 %
Discrétion 60 %
Ecouter 50 %
Metier: serrurier 45 %
Sclences humaines: archéolagie 40 %
Trouver Objet Caché 40%
Combat

Paings 65 %
dégats 1D3+1D4

Cran d'arrét 45 %

degats 1D4+1D4+empalement
Coup de pied (sur adversaire au sol) 45 %
dégats 1D6+1D4




Investigateurs prétirés '

Nicholas Parker

Vous éres un etudiant intelligent et compétent, mais vous
avez un secret inconnu de vos camarades: le professeur
Carris est votre oncle. Si vous le savez tous deux, vous ne
voulez pas que d’autres le découvrent de peur qu'on
pense que vos bonnes notes ne soient dues qu’a du favo-
ritisme et non 4 vos longues heures de travail. Pourtant
vous n’avez pas honte de votre oncle. En fait, vous adorez
Phomme et vous ferez tout ce gui est nécessaire pour
qu’il ne lui arrive rien.

Nicholas Parker

20 ans, étudiant avec un secret

APP 09 Prestance 45 %
CON 1 Endurance 55 %
DEX 13 Agilité 65 %
FOR 12 Puissance 60 %
TAl 12 Corpulence 60 %
EDU 16 Connaissance 80 %
INT 16 Intuition 80 %
POU 14 Yolonte 70 %
Valeurs dérivées

Impact +0

Points de Vie 12

Santé Mentale 70

Compétences

Athlétisme 40 %
Bibliothéque 75 %
Ecouter 55 %
Lecture rapide* 70 %
Persuasion 50 %
Sciences formelles: chimie 50 %
Sciences humaines: archéclogie 65 %
Sciences humaines: histoire 60 %
Trouver Objet Caché 55 %

* Cetle compeience speciale vous permet de fite un livre en moitié moins de termps
qQuE Normat.

Combat
Poings 50 %, dégéts 1D3

- -Brian Skipp

Vous étes 'un des meilleurs joueurs de I’équipe de Base-
Ball de la Miskatonic U. Vous avez méme été repéré par
guelques-unes des équipes de la ligue majeure. Vous pré-
féreriez certainement passer tout ce temps avec vos amis
ou sur un terrain de jeu, mais ¢’est déja ce que vous avez
fait cette saison et vos notes ont dégringolé, Cest la rai-
son de votre presence dans cette, heureusement courte,
expédition : gagner des points avec le professeur Carris.
Vous n’avez pas grand-chose en commun avec quiconque
dans ce voyage, sauf peut-érre Thomas McCoy et Eric
Ashford, deux membres de I’équipe de football. Vous
vous entendez bien avec ces gars — vous pouvez toujours
causer sport quand vous vous ennuyez ferme.

-Brian Skipp

20 ans, star du Base-Ball sybarite

APP 12  Prestance 60 %
CON 18  Endurance 80 %
DEX 15 Agilte 75 %
FOR 14  Puissance 70 %
TAl 13 Corpulence 65 %
EDU 14 Connaissance  70%
INT 12  Intuition 60 %
POU 11 Volonté - 55%

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Poinis de ie 15
Santé Mentale 55

Compétences

Athlétisme 55 %
Bibliotheque 45 %
Lancer 65 %
Sciences humaings:

- Archéologie 45 %
- Histoire 40 %
Sprinter* - 60 %
Trouver Objet Caché 70 %

" Cette competence speciale vous permet de distancer a peu prés tous ceux que vous
allez rencontrer dans-ce scénario, En terme de jeu, votre mouvement passe de 8. 12
Vous pouvez sprinter durant un nombre de tours égal 4 voire score de CON, mals vous
devez ensuite passer un nombre equivalent oe tows & reprendre volre souffie.

Combat

Poaings 56 %
dégats 1D3+1D4

Batte 50 %
dégats 108+1D4
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Aide de jeu #5 : La carte d'Haiti




Matie Jérdme — tivense de cartes

27 tue Maéaiaux
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Major Liyod Medwin
Bureau du Renseignement Navai
Ambassade des Etats-Unis d’Amérique
Bicentenaire, blvd Alex Hamilton

Port-au-Prince

Teéléphone P-0220

E—— e > =
Aide de jeu #1 : La carte de visite de Madwin

Aide de jeu #2 : Une liste de noms

Jeudi 28 octlobrc 1930

On a peur que les étrangers a.méucmns ne soient morts

(Port-au- Princc') Les habitants des collin'cs‘ aux limites est de Port-au-Prince ont
affirmé qu'un groupe d'¢trangers américains s'engageaient dans les collines la nuit der-
niére, peu avant que des cris ne soient entendus. Plus tard, des locaux auraient
trouvé les corps mutilés des Amétricains. Les enquérenrs de la police ont trouvé des
traces de sang dans Phetbe et les buissons sur le site présumé des meureres ; plus tard,
il a éré confirmé qu'il s'agissait de sang humain. Bien que les corps seient toujours
manquants, les locaix continuent d’affirmer que les étrangers ont été artaqués et tués,

‘mais ils ne sauraient dire p:;r qui.

Lambassade des Erars-Unis n'a pas connaissance de la d1spsnt10n de citoyens 4 Port-
au-Prince ou dans ses environs, mais elle dit enquéter 2 ce propos.

Shaw's Investigations and Security Services
Sammons 3ullding, 212 E 38th Street, Few York City
liercredi 15 occtobre 1930

M. James Sterling

Sterling Industries

Sunseri Towers

81 William Street

Hew York City

Cher Monsieur Sterling,

Merci de faire confiance aux Enquftes Shaw. Les
deux détectives que je vais assigner & votre affaire
sont Dirk Kessker, un ancien de 1la marine marchande
ayant 1'expérience des %les caraibes, et Guy
Randall, un ancien oificier du Département de Police
de la ville de New York. Tous deux ont connu des
succts considérables dans la recherche de personnes
disparues et nous sommes confiants qu'ils sauront
vous aider & retrouver votre fils Jaeck Sterling, &
Haiti.

Nos tarifs sont de $80 par jour pour chacun de mos
détectives, plus les Zrais. Ils ont tous deux des
billets sur le paquebot de 1a Cunnard, le
Goodfeliow, en accord avec vobre itindraire, et
quitteront Wew York le samedi 18 pour arriver &
Port—au-Prince le 23.

Trits respectueusement,
Roger Shaw

Aide de jeu #3 : Une letire d'engagement

Aide de jeu #6 : Article du Progrés d'Haili

Documents'& Aides de jeu
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Shaw's Investigations and Security Services
Sammons Building, 212 E 38th Street, New York City
Rapport sur les industries Sterling

Bon divulgué au client

Béunni par Harrison Zamsky, détective prive

Vendredi 5 juillet 1929

Sterling Industrie est une firme installée & Kew
York et contrSlée par la famille Sterling. Le pré-
sident=directeur général et le propridtaire en esi
James Sterling, un riche industriel descendant sur
5ix générations d'une vieille fortume du Rhodes
island. Ses affaires regroupent divers investisse=
nents dans les transports, 1la manufacture, les
caoutchoucs et le pétrole. Durant la Grande Guerre,
Sterling a acheté une usine de munitions & Mottt
Haven dans le lWiest Bromx et & fait de gros béné-
fices en vendant des armes aux forces allides en
Furope. Apres la guerre, les munitions sont devenues
le ceur de leur empire commercial. Ils ont vendu des
armes & travers le monde, essentiellement en Europ
et en Amérique centrale, notamment au liexique, en
Italie, en Irlande et au Nicaragua.

Le fils de James, Jack, apres avoir récemment obtemu
un diplBme universitaire & la Columbia Uniwversity,
a rejoint la firme. En dehors de son fils, le seul
enployé en qui James Sterling fasse confiance est
son garde du corps, Sean 0'Neil. Il ne quitte jamais
les cBtés de son patron dans tous ses voyages a
travers le monde. Plusieurs cadres supérieurs ont
exprimé leur mécontentement quant aux méthodes de
Sterling et 1'un d’eux a mfme mis en cause leur
légalité.

Le grand public ne sait pas que les industries
Sterling ont été la cible de plusieurs enquftes du
Fureau du Renseignement Naval pour une supposéde
collaboration avec des forces armées contraire aux
intér2ts du gouvernement des Etats-Unis. Aucune
charge n’a §té retenue contre Sterling et il me
fit l'objet d'aucune poursuite judiciaire, sans
doute par manque de preuve.

On a aussi dit que Hew World Incorporated, la cor-
poration basée & Chicago, avait ¢té pr8t de racheter
les industries Sterling amu début de 1'annde 1928,
afin d'€liminer la compdtition dans le domaine de 1a
vente d arme mondiale.

Enfin, les industries Sterling ont fourni en armes
le gouvernement des Etats-Unis pour leurs soldats en
Haiti, mais des rumeurs courent gue 3terling aurait
aussi ouvert des négociations secrbtes pour vendre
des armes aux rebelles Halitiens. 0On pense que le
trafiquant d'arme haitien Sébastien Sénégal serait
associé dans cette affaire. Ces faits pourraient
constituer un mcte de trahison s'ils étaient jugés
par les Etats~Unis d'Amérique.

Aid.e de jeu #4 : Rapport de Shaw's

Investigation sur les industries Sterling

Passage tiré du livre
Sombres sectes africaines

Fai été prévenu plus 1ot que la cérémonie
a lagquelie j’assiste maintenant, bien
qu’elle posséde les atzributs du vaudou
congolais, dérive en fait de rituels bien
plus anciens. Le sorcier, habillé d’un véte-
ment d’herbes qui recouvre complétement
son corps, le visage dissimulé derriére un
masquie grolesgue d Trois yeux, appelle a
lui des démons qud viennent d’une ile
submergée. Des danseurs frénétiques, aco-
Iytes possédes, s’agirent selon des rythmes
impossibles. Les plus vieux de Passemblée
me choquent guand, soudain, s se lace-
rent d mort avec des pierres aiguisées.
S’avance dans la mélée ce qui fut un
homme er qui est autre chose. Sa peau est
couverre d’écailles noires et son visage est
semblable & celui d’un iguane, jen ai la
charr de poule. Ce n’est pas tant les
angles tmpossibles que prend son corps
quand il danse, mais ses yeux — encore
humains. Puis un troisiéme ceil s’ouvre
sur son front, bien qu’il ne s’agisse pas
d’un cetl, et je peux voir que howme
lézard a’est gue I’Hote de quelque chose
d’autre, quelque chose qui veur se libérer
du véhicule gui était jadis le front d’un
homme. Ce trotsieme el est un portail
Vers des royaumes Inconnus.

Je ne suis pas stir que mon esprit aurait
pu accepter ce gui devair se passer
ensuite. Heureusement, mon guide, Foma,
me tira lotn de cet endroit sauvage er
affreux. Et pourtant, dans les heures som-
bres, a mon hotel ou blotti dans mes
couvertures sous les étoiles, jimagine ce
quee Jlaural pu voir 51§ avais attendu
pour émoigner du destin de "Hote.

Nigel Blackwell,
Sombres sectes africaines

Aide de jeu#11

CONTENT B’ APPRENDRE QUE
TOUS ALLEZ BIEN STOP
CRAIGNAIS LE PIRE VU
RECENTS EVENEMENTS
RAPPORTES DANS LA PRESSE
STOP PRIORITE RESTE
RETROUVER JAMES STERLING
$’IL A DISPARU PUIS
'TROUVER SOK FILS STOP
AGEETS DU GOUVERNEMENT
POSENT DES QUESTION

A VOTRE SUJET STOP
SAVEZ=VQUS POURQUOI STOP
ROGER SHAW FIN

.

Aide de jeu #3 : Télégramme de Shaw




Aide de jeu #7 : Tarot ; La mort

XV

Aide de jeu #16 : Tarot : Dix de Batons

Aide de jeu #10 : Tarot : Le Pendu Aide de jeu #15 : Tarot : Dix d'Epée

Lundi 27 octobre

Apres avuir revicontyé james .Sferfc}(zj ¢t son éguipe d %nys_«éfeur.s e e suis surpris d
constatey que /b constdérals, /'us_qzii [a it devnicre, presque fo_ué cequ s mont
vaconte comme Ae sa}npi’es .m)rfh.gs. Les étangs celéstes dont dls wiont, parlé existent vwai-
ment et le fils de M. Sfer/:}rj a EHe enleve el emmené li poury élve sacrifié au conrs
diune cévémonie sanglante. Au déhut, je ne les croyais pas et ji le leur al ali, mads main-
tenant que | ar vt (o5 éianys céléstes de mes PYOpYEs yeux, fe peux A pene imaginer
Lamplear des vérités qui se dissimulent dans les }'r:mpfréff&s_dn culte de (Horvenr
Flottante et le destin tervible qui s abattra sar cette ife 5ls arrivent a lenr fin.

Les étangs cblEstes, situds aun ceny d wne vallée cachée dans (25 collives 4 lest de Pové-
au-Privice, defient toute explioation rationnelle, | ai v Jack Sterling, le fils de James
Sferfm_y. Jenose pas coucher sur e papier tout ce quifs fod anfﬁ!sl‘, CAY BIA VRISON 501~
brerait si ma prose était trop dlaive et je perdyais cevtainement lesprit Ce que > fn divar
est que [ al recortna sor malheur, parce gue fe peax matntenant voir combicn i corres-
pﬂnﬂ’ anx aﬂ;'s.frgbf;bn,s ﬁz‘fes Aaws le Méz;ﬁyzxmasfm' notamment dans (2 ]%/e et
yn:rn‘er ashants et de la Perve tranchants.

Hs vont 5 occuper du jene Sterling, cela e le sais. Cest ié aux cérémontes de la fet Gonly
i commencera le premier novembre of s achévera le lendemain. Est-ce que les vévita-
bles ﬁd’é/z’s Ae (Horrewr Flottante se yévéleront 7 Condutvont-ils ja_c}é Sfer’ﬁhg Aans les
collines pour qutl soit .sczmﬁ»:’-ﬁammc { féﬁfﬂmg son pére 7 Peut-il encore btve saavé ? On
ne peut que [ espérer.

Mais cela e sera probablement pas le cas, Car [ ai vie ce qué vide dans les eausc vertes
des étangs célistes. € est celte forme qui abolit tout mon conrage et me vit fuir e hr

last davss la it

Aide de jeu #12 : Derniére entrée dans le journal du docteur Northeast :
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Le guerrier ashanti négocie mal avec le gardien de la Pierve tranchante

Je ne sais pas pourquoi je vins en possession de la pierve tranchante, trouvée abandonnée sur les rives
d’une vivicre en crue comme je rentrais chez mot aprés une grande guerre dans le novd. Elle attiva mon
attention, grande comme une main, verte aux reflets huilewx. Mon estomac se serva quand je la
Yamassais, mais ses gravures me fascinérent, des motifs cunéiformes somilaires @ celles qui décorent.
les starues de Clulu et de Tsadogeva st nombreuses sur ce continent. Tandis que je passais le doigt sur son
fin tranchant, le sang perla. La dowleur me frappa, un brasier qui enflamma mes mpes. Je laissar tom-
ber la pierre, la maudis et repris mon chemin, seulement pour sombrer dans Uinconscience.
Fe me réveillai dans un labyrinthe sombre er humiide, aux senteurs de mort et de feu. Dair porrait le brudr
d’une riviére impétueuse et le son de voix distantes. Je ne savais pas on je me wrowvais. Favangais pour-
tant, perdu; confiss, jusqu’a ce que la terreur se satsisse de mon dme et que won coeur saigne dune blessure:
qui w'était pas phystque. Bienior, ) oubliar qua jérais et d’ou je venars. Bientdt, je trouvar un chemun vers
la liberté, vers un rivage mmense et une mer invmobile. Si le ciel érait aussi notr que la nuit, nulle érolle
ne brillait au firmament et son éclar me brilait les vewx. Je contemplars une sphére noive qui érait le solerl
aux ombres surnaturelles.
Sur les rives de la mer, je trouvai 1rots maisons circulaires en pisée, comme celles de mon peuple. La
lumiere notre qui tombait dit clel wm’aveugiair roujours, mais ma vision fut obscurcie par apparition
d’un homme. Grand er wmince, il marcha vers moi, avec une élégance et un maintien inconnu des
hommes. Quand 1l arriva a mes ¢6tés, Je vis que son visage erqit un crane portant tois yeux humains.
Son éclat surnaiurel provenatt de orbite dans son front, la source de son pouvorr.
« Ferme tes oreilles, mon guerrier ashantt. » Sa voix résonna dans ma téte. « Je suis le gardien de la Plerre
tranchante et ti es icl Mamienant pour Négocier avec moi. »
Ma bouche s ouwrit car je désirais plus que tour répondre a cet howmne, cet aspect du Messager masquié,
| eL pourtant je pe rouvais aucy mot et aucune reponse digne de sa puissance.
« Ferme ta bow:he, mon guerrier ashang. » Ses mdchoires sans lévres ne bougeaient pas et pour!.am ses
H0LS Eratent ausst clairs que yes mains st je les avais portés alors & mon visage. « Je sais ce que tu veux.
Tie souhaires rentrer dans ton monde. Méme si la tu seras encore mien. »
Je hochai la tére, conscient gute le gavdien de la Pierve tranchante connaissant mes pensées les plus
profondes miewx encore que mot. Mes deux fermmes, mes trois Jils, mes cing filles, dix-huit vaches,
quarante-huit chévres et trots cents poules attendatent le retowr dut patriarche de la maison, et dls me man-
quaient tous autant. Aussi allaisje passer un accord, sachant que le prix a paver serair tervible, pour peu
que je puisse toucher la peau de mes bien-aimes une fors encore.
« Fermne tes veux, son guerrier ashanti. » Et je fis ainst qu’il me le commandait. Et il we toucha le front
et Je sus que tout tel commencerait. Clest la quil veviendrail encore, powr régner et détruire, et appor-
ter fe chaos & la tevre er aux gcm. « Nous nous rencontrerons encore, bien assez tor. »
Fe m’éveiliar, sur les rives de la riviére en crue, la pierre tranchante encove férocerment enfoncée dans ma
miain, 6 ot elle navait coupe. Deja de notres écailles se farmaz‘enz autour des plates de la blessure. Cela
avait commence ¢t je savars gu’il fallait que je fuie, que je retowrne auprés des mitens jusqu’a ce que la
fin des tenips vienne pour mot.
Je négociats mal certainement, mais le Messager masqué n’auraiz rien accepté d’autre.

Aide de jeu #13 : Une fable tirée du messager Masqué




Dirk Kessler

Vous étes né a Sidney, en Australie et, encore jeune,
vous vous etes engagé dans la marine marchande — en
partie pour voir le monde. mais surtout pour échapper
a un pere ivrogne qui vous battait. Vous ne lui avez plus
jamais parlé, n’avez jamais pardonné ses comporte-
ments et avez pourtant hérité de nombre de ses défauts.
Vous avez eu votre part de problémes : vous étes sorti
avec trop de femmes perdues, vous avez descendu trop
de bouteilles de mauvais alcool et vous vous étes
bagarre avec bien trop de marins avec qui vous travail-
liez. Ce n’est que des années plus tard, aprés avoir brisé
la machoire d’une femme, gque vous avez réalisé étre
devenu ’homme que vous détestiez chez votre pére.
Vous avez donc quitté la Marchande et étes parti pour
New York. Apres vous étre repris, vous avez rejoint la
Shaw’s Investigations and Security Services en tant que
détective prive. Ca a fait Paffaire, d’une maniére ou
d’une autre. Dans ce nouveau boulet, vous avez trouve
en vous de la compassion et un grand sens des respon-
sabilités, notamment quand il s’agissait d’enfants
disparus. Vous avez trouve 1a une facon constructive de
solgner les plaies de votre propre enfance.

Vous adorez jouer au détective. Vous avez toujours eu le
chic pour résoudre les problémes, parler avec autorité
et fouiller les vieux paniers de linge sale. Vous avez
meme un bon partenaire, un jeune type du nom de
Guy Randall qui apprend les ficelles du métier en votre
compagnie. Mais vous saviez que de telles compérences
ne seraient pas suffisantes pour vous garder sur le droit
chemin, vous deviez aussi arréter de picoler. Diepuis dix
ans mamntenant, vous étes un derective efficace, mais
¢’est uniguement parce que vous évitez de téter la bou-
teille. Si vous deviez étre tenté, une fois encore, les
mauvaises maniéres dont vous avez hérité ressurgi-
raient, plus violentes encore.

Etat mental actuel ; quelque chose vous terrifie pro-
fondément. Quelgue chose que vous avez vu, mais que
vous ne pouvez — ou ne voulez — vous souvenir. Vous
savez que c’est bien réel pourtant et si vous commencez
a chercher ce qui vous est arrivé, cette chose pourrait
bien ressurgir. Et elle vous dépecera, membres aprés
membres, et rien ne pourra I'arréter. Gardez toujours
vos amis aupres de vous; car ils sont votre seul salut

“face a une mort douloureuse et inéluctable.

Dirk Kessler

31 ans, détective prive

APP 13 Prestance
CON 16  Endurance
DEX 14  Agiité

FOR 14  Puissance
TAl 13 Corpulence
EDU 12  Connaissance
INT 13 Intuition

POU 15  \Volonté

Valeurs deérivées
Impact +104
Points de Yie 15
Santé entale 54

Compétences
Athletisme
Baratin
Bibliothéque
Comptabilité
Credit

Discrétion
Dlissimulation
Drait

Ecouter

llétier : mécanicien
Métier ; semurier
Iviythe de Cthulhu
Négociation
Persuasion
Pilotage

Premiers soins
Psychologie
Sciences occultes
Se cacher
Trouver Objet Cache

Langues
Anglais
Cantonais
Espagnol
Frangals

Combat

+ Poing
dégats 1D3+1D4

+ Saisie
degats speciaux

» Cran d'arrét
dégats 1D4+1D3

+ Pistolet .38 automatique
degats 1D10

* Revolver 45
dégéts 1D10+2

+ Fusil de chasse, calibre 12
dégéts 4D6/2D6/1D6

65 %
80 %
70 %
70 %
65 %
80 %
65 %
75 %

55 %
60 %
65 %
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Investigateur 2

James Sterling

Vous étes le patriarche d*une riche dynaste de New
York, une vieille fortune du Rhodes Island remontant a
six générations. Votre peére avant vous construisit sa
richesse en opérant de fructueux investissements dans
le transport, des usines, le caoutchouc ou le pérrole.
Mais c’est vous qui avez réellement fait fortune lorsque
vous avez ajoute les munitions dans le portefeuille des
industries Sterling. Vous avez encaissé des bénéfices
énormes durant la Premiére Guerre mondiale et, au
cours de cette derniére decennie, vous avez vendu des
armes a travers le monde, notamment en Europe et en
Ameérique centrale. Vous comprenez ’argent et les
choses qu’elle achete, et c’est pour cela que vous étes
aussi riche.

Dans la vie, vous éres un meneur, dirigeant et contro-
lant tous les hommes, inférieurs a vous en tous points.
De tous vos serviteurs, c’est en votre garde du corps,
Sean O’Neill que vous faites le plus confiance, au point
de lui confier des secrets que vous 1ne partageriez avec
personne d’autre.

Depuis la mort de votre pére, il y a de nombreuses
années, vous n’étes retourné dans votre maison de
famille que dans de rares occasions, guand le travail
vous laissait un peu de répit et ne vous entrainait pas
loin de votre femme Janet et de vos deux adorables
enfants, Jack et Donna. Jack a obtenu ses diplomes a
I"Université de Columbia et il est prét a vous rejoindre
pour diriger les affaires, tandis que Donna acheéve
actuellement ses études d’anthropologie dans une uni-
versité moins connue. S1 quoigue ce soit arrivait a votre
femme ou 4 vos enfants, vous ne savez pas ce que vous
feriez, mais le responsable pourrait numéroter ses abat-
tis. Vous faites tout ce que vous pouvez pour les
protéger et exercez une vengeance appropriee a chaque
fois gu’on leur fait du mal. Personne ne peut vous
acheter. C’est vous qui achetez les gens. Et ceux qui
refusent, vous vous en occupez d’une maniere ou d’une
autre.

Etat mental actuel : quelque chose vous inguiéte.
Vous ne connaissez pas exactement ’origine de vos
migraines, mais vous pensez que cela concerne votre
fils. S1 seulement vous pouviez vous rappeler pourquoi
vous étes si inquiet ! Vous remuerez ciel et terre pour
savoir ce qui est arrivé a vortre fils et pour le ramener a
la maison, car vous pensez qu’il est en danger de mort.
11 a besoin d’aide et 5’1l est trop tard, quelqu’un paicra
pour ca !

James Sterling

48 ans, riche industriel

APP 15  Prestance
CON 15  Endurance
DEX 15 Agilité

FOR 13  Puissance

TAl 14  Corpulence
EDU 18 Connaissance
INT 14 Intuition

POU 16  Volonte

Valeurs dérivées
Impact +1D4
Points de \ie 15
Santé Mentale 51

Compétences
Affaires
Athlétisme
Baratin
Bibliothéque
Comptabilite
Crédit

Discrétion

Droit

Ecouter

Mythe de Cthulhu
Négociation
Persuasion
Pilotage

Prerniers soins
Psychologie

Se cacher
Trouver Objet Cache

Langues
Anglais
Francais

Combat

* Poing
degats 1D3+104

+ Saisie
dégals spéciaux

+ Pistolet .38 automatigue
degats 1D10

75 %
75 %
75 %
65 %
70 %
90 %
70%
80 %

70 %
50 %
85 %
70 %
35 %
75 %
55 %
50 %
80 %
12 %
50 %
50 %
60 %
45 %
60 %
55 %
60 %

90 %
25 %
60 %
45 %

55%
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Investigateurs

Investigateur 3

O’'Neil

Vous étes un homme qui a su créer ses propres
chances, bien que si 1’on se retourne sur votre passe, on
peut affirmer que la Chance elle-méme n’a jamais eté a
vos corés. Quand vous aviez six ans, votre famille emi-
gra de Dublin a New York, ot vous ne connaissiez
personne. Deux ans plus tard, vos parents furent heur-
tés et tués par un automobiliste ivre qui ne fut jamais
retrouve. Passant d’un orphelinat & un autre, vous fiites
rapidement sépare de votre sceur et vous ne Iavez plus
jamais revue. Quand vous avez eu seize ans, vous vous
gtes engage pour aller combattre durant la Grande
Guerre, assistant au massacre de dizaines de vos com-
pagnons dans les tranchées en France. Ce n’est qu’a la
fin de la guertre que votre chance tourna, quand vous
avez rencontre James Sterling. Vous veniez juste d’étre
‘démobilise et il cherchait quelgu’un possédant des
contacts au sein de I’armée pour traiter quelques
affaires en son nom.

M. Sterling vendait des munitions et vous avez pu I'in-
troduire aupres des bonnes personnes, celles qui sont
capables de tenir leurs engagements. Finalement, il
vous engagea a plein temps et votre travail vous balada
a travers le monde, sur les zones de conflit comme le
Mexique, I’Italie, I’Irlande ou le Nicaragua. Toujours,
vous avez afftité vos talents militaires et vos compé-
tences de combat. Reconnaissant vos capacités, M.
Sterling finit par faire de vous son assistant personnel et
son garde du corps officieux. Désormais, vous voyagez
a travers le monde a ses cotés, protégeant et aidant
I’homme que vous respectez le plus au monde.

James

Etat mental actuel : quelque chose vous met vraiment
en colére. Quelque chose de sombre et de suppurant
qui se cache dans les profondeurs d’un trou gluant. Elle
veut vous tuer. Le seul probléme, c’est que vous étes
mncapable de vous rappeler ce que c’est. Aussi, vous
vous tenez prét ; vous allez vous assurer de ramasser
toutes les armes que VOUs POUTLTeZ ; ensuite, vous irez
dans son repaire et vous la détruirez. Vous savez que si
vous échouez, beaucoup vont mourir.

James 0'Neil

32 ans, garde du corps

APP 10  Prestance
CON 15  Endurance
DEX 13 Aglite

FOR 16 Puissance
TAI 14 Corpulence
EDU 08 Connaissance
INT 12 Intuition

POU 14  Volonté

Valeurs derivees
Impact +1D4
Points de Vie 15
Sante Mentale 58

Compétences
Athlétisme

Baratin
Comptabilité
Crédit

Discretion
Discrétion
Dissimulation

[?roit

Ecouter

Métier : mécanicien
Nythe de Cthulhu
Negociation
Persuasion
Pilotage

Premiers soins
Psychologie
Trouver Objet Caché

Langues
Anglais

Francais
Espagnol

Combat
= Poing
degats 103+1D4
- Saisie
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= Revolver .45
dégats 1D10+2
= Fusil de chasse, calibre 12
degats 4D6/2D6/1D6

50 %
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40 %
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Documents & Aides de jeu

-In vestigateur 4
Donna Sterling

Toute votre vie, on vous a inculqué la valeur enviable
de votre position sociale. Vous étes la fille d’une riche
famille de New York, assez fortunée pour rivaliser avec
les Rothschild ou les Carlyle, possédant un vaste
domaine au Rhode Island et d’innombrables serviteurs.
Ces apparences vous ont jadis fait croire que votre vie
€tait enviable, mais c’est fini. Vous aimez profondément
votre mere et votre frére Jack, mais votre pére passait
tant de temps a voyager et a travailler qu’il est devenu
un érranger. Vous savez que faire de I’argent et diner
avec les puissants de ce monde est plus important pour
lui que de passer du temps avec son unique fille. Pire,
maintenant que Jack a fini ses études et commence a
travailler avec votre pére, lui aussi a été séduit par les
affaires qui I’éloignent de vous. 11 semble que les seules
personnes gui sont la pour vous maintenant sont votre
mere et votre meilleure amie, Amy Lachlan, une jour-
naliste mondaine au NY Pillar/Riposte.

Comme vous grandissiez, votre meépris pour les affaires
de la famille vous a conduit a embrasser un champ
d’étude complétement différent. Maintenant, vous étu-
diez I'anthropologie a I'université Miskatonic. Votre
pére et votre frére croient rous deux que vous perdez
votre temps, mais vous vous accrochez, en grande par-
tie pour les contredire. Vous savez aussi qu’ils comptent
vous marier, comme au Moyen-Age, afin de renforcer
PPune ou I'autre des alliances commerciales avec une
autre grande famille du Rodhe Island. Vous ne voulez
rien de tout cela ; quand vous serez majeure, que vous
aurez fini vos etudes, vous vous enfuirez loin de chez
vous et vous trouverez un travail dans vomre domaine ;
peut-étre méme que vous trouverez quelqu’un qui vous
alme vraiment pour ce gue vous étes.

Etat mental actuel : il v a quelque chose qui vous
enerve. Quelque chose de proche, que vous aimiez,
vous a ete enlevé a jamais. Vous avez ce sentiment de
perte, ¢t quoi que vous fassiez maintenant, cette perte
ne sera jamais comblée. Mais vous n’en étes pas siire,
vous voulez toujours étre aimée et vous allez remuer
ciel et terre pour vous assurer que ’amour vous
revienne. Ce sera plus douloureux que tout ce gque vous
pouvez imaginer, mais vous devez aller au bout, cotite
que cotite.

nvestigateurs prétirés

Donna Sterling.

20 ans, étudiante en anthropologie

APP 16  Prestance 80 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX M Agilite 55 %
FOR 12  Puissance 60 %

TAl 11 Carpulence 35 %
EDU 14 Connaissance 70 %
INT 15 Intuition 75 %
POU 16  Volonte 80 %

Valeurs dérivées

Impact +0
Points de Vie 13
Santé Mentzle 57

Compétences
Athletisme 45 %
Baratin 70 %
Bibliothegue 65 %
Comptahilité 35 %
Crédit 55 %
Discrétion 35 %
Droit 30 %
Ecouter 55 %
Mythe de Cthulhu 14 %
Négociation 30 %
Persuasion 50 %
Pilotage 45 %
Premiers soins 50 %
Psychologie 30 %
Sciences humaines :
- Anthropologie 40 %
- Archeologie 25%
Sciences occultes 40 %
Se cacher 45 %
Trouver Objet Caché 60 %
Langues
Anglais 70%
Francais 20%
Combat
+ Poing 65 %
dégats 1D3
+ Saisie 40 %
dégats speciaux
+ Pistolet .38 automatique 50%
dégats 1010
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Inve

Gy Randal

ID’abord policier en uniforme pour la ville de New York,
vous avez quitté le département assez vire pour un bou-
lot plus lucratif aux Skaw’s Investigations and Security
Services, 8i le boulot — et la paie — était meilleur, vous

avez vite COMPpris que vous €fiez jeune et sans expe-
rience, 4 comparer de la plupart des détectives de la
firme. Personne ne voulait bosser avec vous et tous
pensaient que le patron avait fait une erreur en vous
engageant. Rapidement, le mot a passé que vous n’étiez
bon qu’a remplir la paperasse pour vos ainés.

Vous avez perdu vos illusions, vous avez failli démis-
SIONNET mais, Sans Vraiment savoir pourquoi, vous avez
vidé votre sac a 'un de vos colléegues. Vous lui avez :
raconté comment, alors que vous n’étiez encore quuUn s 13 :
gamin, vous avez ete témoin de ’agression de votre . 6y Randall
mere et comment vous ’avez vue plonger dans la
dépression, changée par ce qui lui était arrivé. Vous ne
voulez pas que ¢a arrive a d’autres, et c’est pour cela i APP 15  Prestance 5%

25 ans, jeune détective privé

que vous étes devenu un flic puis un détective privé. gg(\‘ 12 EnlcljlttJ['ance ;g :;"
Celui qui vous écoutait était un immigrant australien, Jitte o

3 : ; s i FOR 15 Puissance 75%
Dirk Kessler, et depuis lors, 4 chaque fois que le patron TAI 14 Corpulence 70%
est d’accord, il vous emmeéne avec lul sur des affaires. i EDU 13 Connaissance 859
Vous avez beaucoup appris de Kessler et vous savez que PONT 11 Intuition 55 %
vous lui devez beaucoup. Sans lui, vous seriezencorea i POU 14  \Volonté 70%

gribouiller des rapports dans les bureaux de New York.
: Valeurs dérivées
Etat mental actuel : quelque chose vous trouble vrai- Impact +1D4
ment. Quelque chose que vous avez vu, quelque chose : LonsdeVie 15
de terrible, qui vous a fait réaliser que la seule personne Sante Mentale 61
qui vous fasse tentr, c’est vous-méme. Récemment,

; ; : Compétences
vous avez appris que le monde est un endroit affreux, i Athlétisme a5 %
malfaisant, vide et que personne ne s’en soucic en i Baratin 40 %
dehors de vous. Quoi que vous ayez vu de maléfique, Bibliothéque 45 %
c’est encore 1a et 1l faudra le détruire. S'il existe une i Comptabjlité 45 %
chance pour que vous puissiez retrouver les choses que  § Crédit 20%
vous chérissiez, vous devez d’abord annihiler cette ; Discretion i
chose, pour retrouver estime & vos Propres yeux. : g':;t’m“la{m" S’g é:
Ecouter 45%
i Meétier : serrurier 40 %
¥ i Mythe de Cthulhu 10 %
} ¢ :  Negociation 20%
e i Persuasion 60 %
| _ : Pilotage 35 %
; : Premiers soins 50 %
Psychologie 30 %
Se cacher 60 %
Trouver Objet Caché 40%
I
Langues
Anglais 65 %
{ Combat
i + Poing 70 %
. dégats 1D3+1D4
- + Salsie 40°%
dégats speciaux
+ Cran d'arrét 35%
degats 1D4+1D3
» Revolver 45 70 %
dégats 1D10+2
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Investigateur 6
e A 2

Votre famille n’a jamais été riche. Votre pere était le
majordome de la famille Sterling du Rhode Island et
votre mere etait femme de chambre pour cux. Vous avez
vu ce que I"argent pouvait faire. En grandissant au
manoir Sterling, vous étes devenue amie avec la fille de
la famille, Donna.

Maintenant, vous avez toutes deux une vingtaine d’an-
nees et ne pouvez plus passer autant de temps
ensemble que jadis. Doenna étudie 'anthropologie a
Iuniversité Miskatonic et vous avez fini comme journa-
liste au sein du NY Pillar/Riposte, a tenir les gens
informés de toutes les annonces et les scandales qui
secouent les habitants riches et célébres de Manhattan.
C’est un roéle que vous appréciez et que vous chérissez.
Tourt ce qu’il vous reste A faire maintenant, ¢’est 4 vous
faire remarquer d’une de ces personnes trés riches, et
qgu’elle vous demande en mariage.

Etat mental actuel : quelque chose vous préoccupe,
quelque chose qui vous est arrivé — mais vous étes inca-
pable de vous rappeler quoi. Une chose horrible vous a
atraquée et vous maintenant, vous voudriez savoir quol,
car elle vous a rendu malade et vous souffrez de nau-
sées et de migraines. Vous devez affronter vos peurs et
découvrir la vérite sur ces maux gqui vous assaillent.

-Amy Lachlan

21 ans, journaliste au NY Pillar/Riposte

APP 15  Prestance 75 %
CON 15  Endurance 75 %
DEX 13 Agilite 65 %
FOR 13  Puissance 65 %
TAI 12 Corpulence 60 %
EDU 11  Connaissance 55 %
INT 14 Intuition 70 %
POU 17  Volonté 85 %
Valeurs dérivées

Impact +1D4

Points de Vie 14
Santé Mentale 57

Compétences

Art : éerire des chronigues 65 %
Athlétisme 35 %
Baratin 70 %
Bibliotheque 55 %
Crédit 25 %
Discrétion 55 %
Ecouter 5 %
Mythe de Cthulhu 17 %
Négoclation 50 %
Persuasion 50 %
Pilotage 35 %
Premiers soins 35%
Psychologie 40 %
Se cacher 40 %
Trouver Objet Cache 60 %
Langues

Anglais 65 %
Frangais 25%
Combat

* Paing 55 %

dégats 1D3+1D4
» Pistolet .38 automatique 50%
dégats 1010
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OIKOUMENE, EN GRED, SIGNIFIE 'LE .MDNDE CONNL'.
- LE MONDE CONNLI SETEND DES COLONNES DHERCULE A LINDE LOINTAINE,
- AUTEUR D'UNE MEDITERRANEE DE LEGENDE. '
DANS CE'MONDE S CATOIENT SPARTES ET GELTES, PERSES BT EGYPTIENS, DARTHABENCIFE

E=T: RDMA{NS SUR UNE: TERRE ALl DDNTEILIR’. INCERTAIN.DANS CE MDNDE EES HEIMMEE SEINT
MENES PAR LA PASSION ET LE GO0T DU RISQUE, OL PAR L_DEIEIBEANEE ET LE DEVOIR ENVERS
LELUR VILLE, LEUR COMMLUNALTE OU LELR REF‘UELI[{}UE, LES ARMES SORTENT SOUVMENT DE
LELIRS FOURREAUX, ET LES VICTOIRE SONT F'CIRT'EE PAR LES PLUS CRUELS CIEJ LES PLUS INVENTIFS

D ENTRE ELX. DANS GE MONDE VOLS VOYAGEZ DES PLUS F’REIFEINDES ET SALIVAGES FORETS
: DRIE G DIKDUMENE CEST VOYAGER

ES DIEUX POURRAIENT MARCHER

DE GAULE .JLISII]LIA LA MAGNIFIRUE ET TENTAEULAERE ALEX

DANS LiNl::i:lNNLJ DANS LE MYTHE, DANS LN UNIVERS O
A vOs E:CJ‘I'E, All BEIN DES TEMPETES JlUsqLU'AL COEUR DES EATAILLEE au LINCONNLSSE MARIE
A LA DEDL‘II_IVEHTF_’. 2

CE F'REMIER VOLUME EST LE LIVRE DE EASE DI_I JEL DE ROLE OIKOUMENE.
VOous Y TROUVEREZ TOUS: DE GILUE LES DIELIEX NDI_EE CINTE FERMIE D ME'I_FRE BOLUR ANIMER DEE BARTIES F'ALF'ITANTEE
C'EST A vOous QU IL CONVIENT MAINTENANT DE F'DUSSER L.EE F"['.'IRT'EE BLEMYTHE EF DE RENTRER DANS LHISTOIRE!

z 3 o

SUIVEZ LES SENTIERS DEJ__Q-_:_'__E’EEN_ =0 VENEZ DANE L'OIKOUMENE !

208 racEs * 39 £ DISFONIELE EN JANVIER 2010

: .WWW.E-ANE‘D ETOUR.COM
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Terreurs de | au-deld est un recyei] de six scénarios se déroulant
dans les années vingt et trente. Pour improviser des parties,
faciliter Pinitiation oy les joueurs Pressés, des per INAZES pré-firds
Sont proposés pour chaque aventure. ] gardiens peuvent
€galement insérer ceg histoires dans leurs propres cam

® Une lumiére fant{}matique : O fes investiga!.eui‘s doivent
découvrir pour quelle raison I, lampe d'un phare perdy
dans la tourmente s'est éteinte.

® De la suite dans 12 folie : O los patients d'un hépital
psychiatrique tentent de surmonter leurs Propres difficuliés
mentales, en découvrant que le reméde est parfois bien pire
que fe mal.

s Mort accidentelle - Ob, venus rendre homnmge A un ami
disparu, les in vestigateurs décauvrent des ceuvres d'art & ranges
et intrigantes qui peuvent les renseigner sur la véritable nature
des ¢ nements,

® Secrets d'outre-tombe O les im-'-"stigarcurs s'inquitent
du sort d ‘enfants malades ot affrontent les secrets d'une
communiauté puritaine de Rhodes Island.

* Les Fouilles : Oy Jes étudiants en archéologie de I'université
de Miskatonic exploitent un site de fouille dans I‘at'riérc—pa}'s
de la Nouvelle ngleterre, ay risque d'attirer I'attention

@e sinistres voisins,

* Eioiles brilantes - O, sans souvenir des
€coulés, Jes im'estigateurs affrontent |a
jusqu'i la plus sinisty €vélation. ..

Six environn

€T autant de d
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