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Bienvenue a bord de I'Orient-Express

Ce supplément au jeu de role I'Appel de Cthulhu, dans sa version américaine originale, est présenté dans une boite
en carton souple. Nous avons preéféré vous le proposer sous la_forme d'un livret regroupant les éléments suivants :

Le livre de Campagne - Il renferme un bref historique du fameux
train, le Simplon-Orient-Express, des explications sur le fonctionne-
ment détaillé de la ligne, la campagne elle-méme, son cadre et son
contexte. On y trouvera aussi le descriptif et le nom de chaque wagon,
y compris les plans détaillés de la locomotive, de sa cabine de conduite
et de nombreuses autres informations.

La traversée des Alpes - Ce livre marque le véritable début de la
campagne. Les aventures se déroulent a Londres, Paris, Poissy, Lau-
sanne, dans la Lausanne des Réves et a Milan.

L'Italie et le sud - Suite de la campagne, ot les héros visitent Veni-
se, Trieste, Postumia, Zagreb du Réve, Belgrade et Oraszac.

Constantinople et ses suites - Le troisiéme livre de scénarios
signale la conclusion de la campagne. Les aventuriers devront affron-
ter le danger a Sofia et Constantinople puis, de retour a l'ouest, a
Paris. Enfin, le voyage s'achévera a Londres, ot il avait commencé.

Des inconnus dans le train - Livret de personnages non joueurs,
avec leurs motivations et identités, mis a la disposition du Gardien.
Tous ces renseignements sont suffisamment précis pour que ce der-
nier puisse jouer a fond ces inconnus.

Les aides de jeu - Ce livret renferme tous les documents néces-
saires au jeu, sauf un. Ce dernier (Le Parchemin de la Téte) figure sur
une feuille indépendante.

Une carte des voies ferrées de I'Orient-Express - Ou sont tracées
les lignes de chemin de fer les plus luxueuses au monde. 11 existait des
dizaines de milliers de kilométres de voies annexes, mais cette carte
n'indique que les plus largement desservies.

Des passeports - Ce sont quatre passeports, deux en américain,
deux en frangais, reproductions exactes des modeles de 1921, plus tard
remplacés par la version de 1923. Le passeport n'était, en fait, qu'une
simple feuille de papier plice en quatre, de maniére a ce que la premiere
page porte le mot “Passport” et I'écusson des Etats-Unis d’Amérique.

Le voyageur devait le conserver dans son portefeuille ou dans le
porte-cartes vert cartonné, marqué du sceau national, remis par le
Département d’Etat. La guerre et la psychose de la menace commu-
niste qui s'ensuivit inciterent le gouvernement a essayer de limiter,
pendant quelques années, les voyages, autrement autorisés. Nous
vous encourageons a, purement et simplement, inscrire la liste des
pays traversés dans la partie réservée a cet effet. La section “accom-
panied by..." (*accompagné par...”) doit comporier le nom des
membres de la famille accompagnant le titulaire du document.
Quant a la description de celui-ci, elle n'a rien de scientifique, mais
est purement subjective : la bouche peut étre “décidée”, le nez “pro-
éminent” ou “retroussé”, etc. Le numéro du passeport comporte 6
chiffres dont le premier doit étre un 1. La photo doit étre en noir et
blanc.

Bien que le Gardien ne soit pas obligé de distribuer ces copies du
passeport, elles feraient de parfaits souvenirs de campagne pour les
joueurs.

Le Parchemin de la Téte - C'est une aide de jeu que les investiga-
teurs ont de grandes chances de gagner lors de leurs aventures a Lau-
sanne. Les instructions d'utilisation et de présentation sont données
sur la feuille qui le propose.

Le Simulacre de Sedefkar - C'est une feuille cartonnée. Découpez
les segments sans coller totalement a leurs contours et distribuez-les
au fur et a mesure de leur découverte par les aventuriers.

Les plans des wagons - Quatre feuilles cartonnées ou sont dessinés
6 types de véhicules, les plans de l'un d’eux étant réservés au Gardien.
Ces schémas sont suffisamment larges pour que I'on puisse y poser
des miniatures. Détachez-les et déployez-les, au moins pour les cha-
pitres “Repossession” et “Train bleu, nuit noire”.

Le livre de Campagne contient un descriptif de chaque véhicule.

Un poster d'époque - C'est la reproduction d'un poster publicitaire
d’'époque, vantant les lignes de I'Orient-Express. La carte des lignes de
chemin de fer figurant sur le poster en montre une que I'on ne trouve
pas sur celle des voies ferrées.

“Ce livre est dédié au Docteur Christian Lehmann qui, bloqué a Paris
par ses recherches a I'Hopital Psychiatrique de Charenton, manqua son train...”
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I. Introduction

L’'Orient Express

Bref apergu de ce qu’étaient I'Orient-Express, ses services et son histoire,
depuis sa création par un certain Nagelmackers jusqu’a nos jours
(ot il est devenu le Simplon-Venise-Orient-Express)
et quelques informations se rapportant a notre jeu de role.

Par Geoff Gillan

Le nom d' “Orient-Express” est aujourd’hui devenu synony-
me de voyage de luxe. Toutefois, avant sa création, a la fin du
19eme siecle, le “luxe” n'était pas un mot qui revenait souvent
dans la bouche des usagers des chemins de fer européens.
Quelle que soit la longueur du voyage, les passagers devaient
souvent rester assis des journées entiéres sur des bancs horri-
blement durs qui tenaient lieu de banquettes. Aux Etats-Unis,
le confort des voitures avait été grandement amélioré a la fin
de la Guerre de Sécession grace a l'invention de Pullman et ses
associés : le wagon Pullman. L'idée fut rapidement adoptée.
Dans ces wagons, qui manquaient encore de confort, les pas-
sagers pouvaient se reposer durant la nuit sur des sortes de
couchettes, lorsque le trajet durait plus d'une journée.

Un jeune ingénieur belge du nom de Georges Nagelmackers
voyagea un jour dans une de ces voitures, remarqua cette
amélioration et se demanda pourquoi les Européens ne pour-
raient pas en bénéficier, eux
aussi. Il retourna en Belgique

.....

gres. C'était un ingénieur expé-
rimenté et ses travaux d'études
le menérent plus loin que le
Wagon Pullman. Il poursuivit
alors l'idée de réaliser un train
de luxe, comprenant des
wagons-lits avec couchettes et
lavabo au cadre élégant, et créa
la Compagnie Internationale
des Wagons-Lits (CIWL), aprés
une longue bataille financiére
rythmée par le va et vient de
nombreux investisseurs. Fina-
lement, I'Europe y gagna sa
lére compagnie a construire et
a faire rouler des wagons-lits,
et exclusivement des wagons-
lits.

Nagelmackers s'arrangea pour que ses voitures soient ratta-
chées a toutes sortes de trains, un peu partout en Europe. Une
fois le concept méme de wagons-lits accepté, il se mit a
construire des wagons-salons et méme des wagons-restau-
rants.

Les passagers des quatre coins de 'Europe accueillirent avec
enthousiasme cette forme de transport. Toujours plein d'imagi-
nation, I'ingénieur poursuivit ses efforts pour le bien-étre des
usagers. Il décida de lancer un train uniquement composé de
ses voitures - le wagon-restaurant, les salons, et les wagons-
lits - un véritable palace roulant qui traverserait I'Europe et lui
donna le nom d'Orient-Express.

George Nagelmackers

En 1882, apres d'interminables négociations politiques pour
que le train soit autorisé a traverser les nombreuses frontieres
internationales qui jalonnaient son parcours, 'Orient-Express
fit son premier voyage. La ligne ne joignait pas encore Londres
a Constantinople, car les voies ferrées s'arrétaient en Bulgarie.
Pour rejoindre la frontiere turque, les passagers que le convoi
avait amenés jusqu'a Varna sur la Mer Noire devaient prendre
un bateau pour Constantinople. La ligne initiale traversait
I'Europe de part en part en passant par Strasbourg, Munich,
Vienne, et s'arrétait a Bucarest. En 1889, I'achévement de la
construction des rails permit a I'Orient-Express de desservir
I'Europe jusqu'a Constantinople, capitale de la Turquie et porte
de 1'Orient.

Le train entra dans le si¢cle suivant, allant jusqu'a braver
une épidémie de choléra en Turquie, ot l'on présentait son
billet au contrdleur dans une boite en fer blanc remplie de
vinaigre. Seule la grande guerre vint menacer 1'Orient-
Express. Avant le conflit, ]a Compagnie Internationale des
Wagons-Lits avait fait I'acquisition d’hétels luxueux dans les
villes desservies par 1'Orient-Express, afin d’encourager les
voyages et d’améliorer le confort de ses clients ; or, lorsque le
conflit mondial éclata, la compagnie fut contrainte de vendre
nombre de ses propriétés pour pouvoir subsister dans ces
temps difficiles.

En l'an de grace 1906, le Simplon-Orient-Express inaugura
une nouvelle voie qui passait par le tunnel du Simplon que I'on
venait a peine d’'achever. Ce tunnel est aujourd’hui encore un
sujet d'émerveillement puisqu'il s'agit d'une excavation de plus
de 19 km de long qui traverse le solide granit alpin. Reliant la
Suisse et I'ltalie, la ligne Simplon s'étendait de Calais & Milan ;
ce n'est que plus tard qu'elle rejoignit Venise.

Le Simplon avait été congu pour surpasser la ligne originale
de I'Orient-Express car la route de I'Europe du Sud était plus
courte et surtout plus facile. Toutefois, les gouvernements alle-
mand et austro-hongrois firent pression pour que cette nouvel-
le ligne demeure secondaire. Ils souhaitaient que I'Orient-
Express continue a rouler au nord des Alpes afin de renforcer
leurs voies de communication européennes. Or, quand la
Grande Guerre éclata, I'Italie devint le point de mire de la
ligne.

Pendant les hostilités, I'Orient-Express fut remplacé par des
express locaux répondant aux besoins de chacune des nations.
11 n’était plus question qu'un train unique traverse 'Europe
puisque les passagers auraient dit présenter un permis de
voyager différent & chaque frontiere. .

Aprés la défaite de I'Allemagne, la Grande-Bretagne et la
France voulurent renouer avec leurs alliés de I'Est, le nouvel
Etat de Yougoslavie, I'Ttalie et la Roumanie. Pour ce faire, elles
ne souhaitaient plus dépendre des Etats germaniques, nouvel-
lement défaits, en transitant par leur territoire. C'est pourquoi,
le Simplon-Orient-Express, longtemps mis au rencard par la
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politique, se vit soudain considéré comme le nouvel Orient-
Express. En 1920, la ligne directe du Simplon-Orient-Express
reliait déja Milan, Venise, Trieste et Constantinople. L’Express
d'origine fut bient6t éclipsé par le nouveau, célebre pour son
histoire, ses mysteres et sa célérité. On 'appela tout simple-
ment I'Orient-Express.

On pouvait encore gagner Munich et Vienne par des bifurca-
tions, mais la ligne principale était a présent celle du Simplon-
Orient-Express. Dans les années 20, il établit moult records de
vitesse sur la distance parcourue. Les nouveaux wagons bleu
et or, si caractéristiques, étaient achevés avec leurs robes
d'acier ornementées. Sa réputation ne cessa de croitre apres
qu'un convoi fut resté bloqué pendant cing jours par la neige,
a 80 km de Constantinople. L'unique voie de chemin de fer
rendait tout mouvement des wagons impossible, mais le servi-
ce se poursuivit si parfaitement que les passagers, une fois le
train libéré de la neige, signerent un document vantant les
mérites du personnel.

En 1930, le Taurus-Express, circulant sur des rails
modernes a écartement plus étroit, entama son premier voya-
ge. Ce train, en partance d’Istanbul, traversait la Turquie
jusqu'a des stations situées a l'est et a 'ouest d’Alep, ot les
passagers pouvaient emprunter des bus pour rallier le Caire
ou Bagdad, de 1a, traverser en vedette le Bosphore et finale-
ment retrouver le Simplon-Orient-Express a Istanbul. Le trajet
de Bagdad a Londres ou de Londres & Bagdad prenait a peine
8 jours. L'Orient-Express était véritablement devenu indispen-
sable.

Des 1927, on avait construit des bifurcations a travers le
Moyen-Orient. Celles-ci venaient s'ajouter aux différentes voies
de chemin de fer européennes, déja reliées au Simplon-Orient-
Express, et faisaient de cette ligne I'épine dorsale de I'Europe.

Juste avant la Seconde Guerre mondiale, un réseau complet
de voies ferrées reliait Le Caire, Bagdad et Téhéran a I'Europe.
Jusqu'a la guerre, I'Orient-Express domina le continent.

Mais avec I'extension du conflit, les forces d'occupation alle-
mandes supprimerent les lignes les unes apres les autres
jusqu'en 1942, date & laquelle le Simplon-Orient-Express dut
lui-méme s’arréter. Les Allemands essayérent bien de lancer
un ersatz d'Orient-Express, un train luxueux réservé a l'élite
nazie, mais celui-ci ne roula pas tres longtemps car la Résis-
tance multipliait les sabotages.

En 1946, le Simplon-Orient-Express ainsi que ses lignes-
sceurs furent remis en service pour une année entiere mais
sans dépasser Venise. Les voyages vers Istanbul reprirent en
janvier 1947.

Le vent glacial de la Guerre Froide se levait. La traversée des
pays communistes rendit nécessaire I'installation de wagons
normaux de premiere, deuxieéme et troisitme classes. Pendant
les années 50 et 60, les négociations avec les gouvernements
du bloc de I'Est se compliquerent tellement que la survie du
Simplon-Orient-Express devint aussi difficile qu'incertaine.
Lorsque plusieurs pays en vinrent a fermer leurs frontiéres, il
fallut bien réorganiser le trajet. Ian Fleming donne un apergu
de ce que pouvait étre la Guerre Froide dans les pages de son
roman de James Bond : Bons Baisers de Russie.

Dans les années 70, la ligne vacilla avec le début de I'exten-
sion des transports aériens sur le continent. Le Simplon-
Orient-Express devint le Simplon-Express et de nombreux
aufres trains perdirent le mot “Orient” de leur titre, en deve-
nant nationaux. Aprés 1977, plus aucun convoi ne reliait
directement Paris a Istanbul et Athénes. Tout récemment, en
1982, le Simplon-Venise-Orient-Express a repris la route,
rétablissant dans leurs fonctions la locomotive bleue et or et
ses luxueux wagons des années 20 et 30. Cette ligne, nostal-
gique et exclusive, tente de recréer I'ambiance des voyages
dans I'Orient-Express de I'époque et a rencontré quelque suc-
ces.

La faune de 1'Orient-Express

Pour reprendre les mots d’E.H. Cookridge dans son excellent
livre, L'Orient-Express, les passagers qui prenaient ce train
dans l'entre-deux-guerres semblaient autant enthousjasmer
les foules que les vedettes de cinéma ou les rockstars
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d’aujourd’hui. Cette élite trés branchée, on la retrouve un peu
partout dans les journaux et magazines de I'époque ; ce sont
les doyens de l'ére du jazz. A I'dge d'or du Simplon-Orient-
Express, les listes de passagers regorgeaient de noms d’héri-
tiers, de nobles décadents, de puissants gangsters et de mil-
lionnaires philanthropes.

Les deuxiémes classes firent leur apparition dans les années
20, et ce n'est quau début des années 30 qu'on rajouta une
troisieme classe. Le contraste mena a une conscience accrue
de ce qui était offert aux voyageurs des premiéres. Le restau-
rant de I'Orient-Express continua d'étre considéré comme
I'équivalent d'un établissement trois étoiles : son service
demeurait impeccable.

Les monarques prenaient souvent ce train et dans de nom-
breux cas, ils raccordaient leurs wagons personnels au Sim-
plon-Orient-Express jusqu’a la destination de leur choix.

Les investigateurs assez chanceux pour se retrouver en pre-
miere classe de I'Express rencontreront non seulement des
hommes politiques influents et célébres, toute la noblesse
d’Europe, mais également une faune d’ambitieux et de nantis
qui ont eu les moyens de s’offrir un billet : les hommes
d'affaires américains et argentins, ainsi que toutes sortes de
responsables ou de diplomates étrangers.

IIs y verront aussi nombre de parasites, de ratés qui ont frolé
la réussite et qui gravitent autour des puissants et vivent a
leurs crochets en flattant leur vanité.

Malgré ses tarifs élevés, toute une population n'ayant que
l'apparence de la respectabilité, avec seulement le prix du billet
en poche, peut emprunter I'Orient-Express. La respectabilité
s'estime, en effet, a 'aspect et au comportement mais non a la
fonction - les passagers sont parfois méme les amants ou
futurs amants de puissants, ou encore des gigolos, des mai-
tresses, des actrices sur la pente ascendante ou descendante,
des révolutionnaires ou des autocrates, des esclavagistes, des
criminels, des revendeurs de drogues, psychotiques, espions
ou assassins. L'Orient-Express ne peut guere étre plus sélectif
que ne le sont les structures humaines.

A cause des multiples frontieres qu'il traverse, et ce sans
rencontrer Ja moindre difficulté, ce train est un refuge parfait
pour les espions internationaux. Pourtant, le seul meurtre de
I'histoire a avoir eu lieu sur ses lignes est celui d'un officier
britannique accusé d’espionnage.

Les criminels qui 'empruntent serrent de pres les nantis
solitaires, des pickpockets parcourent les quais d’embarque-
ment a l'aff(it de bijoux a dérober, alors que de petits groupes
de voleurs élégamment vétus, familiers du trajet, choisissent
précautionneusement leurs prochaines victimes, s’assurant
toujours de leur fortune avant de frapper.

Les années 1890

L'Orient-Express était toujours complet pendant les années
1890. Ce fut sa premiere époque, durant laquelle le train batit
sa renommeée et s'imposa dans l'esprit de tous, comme le plus
célebre train de tous les temps. En 1890, le prix de I'aller-
retour Paris-Constantinople était de £58, soit 580 francs, pour
une premiere classe. Les billets de deuxiéme classe, alors
réservés aux serviteurs qui accompagnaient leurs maitres et
dormaient a deux par compartiment, valaient £44 (440 francs).

En 1891, des bandits turcs prirent un convoi d’assaut et, en
1892, une épidémie de choléra paralysa la fronti¢re turque.
Ces lointaines régions n’en apparurent que plus exotiques aux
beaux messieurs et dames, venus d'Angleterre ou d’Amérique
pour parcourir I'immensité européenne.

Cette ligne de vie traversant I’'Europe passait par I'Allemagne
et I'Autriche jusqu'au nord des Alpes. On lui donnait le nom
d'Orient-Express.

Les voitures n'étaient alors composées que de bois, mais
avec les mémes détails et la méme finition que leurs futures
homologues des années 20. De nombreux Européens voulu-
rent étre les premiers a essayer les fameux wagons-lits que les
magazines et journaux de I'époque prenaient un malin plaisir a
tourner en dérision : les compartiments étajent si étroits,
disaient-ils, et on y entassait tant de monde... Ce n'est que
bien plus tard que les auteurs de romans noirs commencerent
a imaginer des dénouements sinistres a ces cohabitations rap-
prochées.

L’Orient-Express wmm
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Quelques références
cinématographiques

Le Crime de 1'Orient-Express : réalisé par Sidney Lumet,
avec Albert Finney, Lauren Bacall, Sean Connery €t de nombreux
autres. Une énigme slﬁn’ée Agatha Christie, un film dont les longs
[discours et le rythme lent ne sont sauvés que-par la magnifique
reconstitution de I'Orient-Express au sommet de sa gloire. Un
outil inestimable pour les:Gardiens. - .~ ©

Une Femme Disparait : réalisé par Alfred Hitchcock, avec
Michael Redgrave. C'est un thriller hitchcockien des années 30 et
I'un des premiers films a utiliser I'Express-comme décor. Il n'est

pouvez étre strs, c'est qu'il n'y avait alors que trés peu de trains
de luxe qui parcouraient les Balkans & la vitesse grand V. Le
décor, du début des années 20, n'est pas non plus trés loin de
celui de la plupart des aventures liées au Mythe. Cette ceuvre
re est certainement qu'il s'agit 1a d'un trés bon film.

Sean Connery, Lotte Lenya, Robert Shaw. Un des premiers films
de James Bond dans lequel le suspense est a son comble a bord

dlstanbul et est consetllé aux Gardiens, ne serait-ce que pour le

"

"qu'un compartiment de train. -

jamais dit qu'il s'agit bien de I'Orient-Express mais ce dont vous
‘Une histoire tres copieuse de I'Orient-Express, avec de.nom-

- ve de trés nombreuses-cartes, des photos et reproductions de

- posters de I'époque. Vaut la peine d'étre recherché.
mérite donc d’étre vue pour de multiples raisons, dont la‘meilleu- ‘ ‘

Bons Baisers de Russie : réalisé par Terence Young, avec -

de I'Orient-Express. Il donne également un bon apercu de la ville - -
. Pas vraiment essentiel mais recommande.

combat entre Robert Shaw et Sean Connery, un des plus grands
moments du cinéma de tous les temps et un excellent exemple
de ce que peut donner une bagarre dans un endroit aussi exigu

‘Quelques livres sur
I'histoire du train

L'Orient-Express, par E.H. Cookridge. Le meilleur de tous les
ouvrages concernant 1'Orient-Express, son histoire et ses ser-
vices, L'ceuvre de Cookridge est si accessible a tous, qu'amateurs
avertis ou non, vous l'apprécierez. Hautement recommandé.

L'Orient-Express, par Jean Des Cars et Jean-Paul Caracalla.

breuses illustrations. Ce livre est un plaisir des yeux. On y trou-

- Le Grand Bazar Ferroviaire, par Paul Theroux. Ce n'est pas
-un ouvrage sur I'Orient-Express proprement dit, mais plutot le
récit des aventures de l'auteur dans des trains européens:
contemporains. Intéressant, car-personne ne sait mieux que lui
raconter une histoire d'amour tout en faisant ressentir le malaise
d a la proximité et au sentiment d'étre jeté parmi des inconnus.

Les années 1990

Apres 1'Orient-Express d'origine, puis le Simplon-Orient-
Express, voici le dernier né des trains de luxe : le Venise-Sim-
plon-Orient-Express. Entierement constitué a partir de wagons
d'origine, il est tout de bleu et d’'or comme I'étaient ses
ancétres wagons-lits des années 20. Ce train qui, par son
extravagance, marque la nostalgie d'une époque fait réguliére-
ment le trajet Londres-Venise-Londres. Les passagers sont
priés de s’habiller pour le diner et le port des vétements des
années 20 est fortement encouragé.

A T'heure actuelle, il posséde méme un véritable salon dont
le piano, de grande taille, nous a contraints d'inclure un sché-
ma spécial dans les plans du wagon-salon, mais aucun
membre du personnel n'acceptera de vous divulguer la manie-
re dont on a fait entrer cet instrument dans la voiture. C'est un
secret de la compagnie.

Ce décor de luxe extréme se préterait tout a fait a une aventu-
re ou les investigateurs devraient rencontrer des gens trés
influents - un voyage a bord de 'Orient-Express est chose
exceptionnelle, quels que soient I'époque et les autres passagers.

Le train d’hier et celui de demain

Bien qu'il n'ait plus grand-chose a voir avec le train roman-
tique du passé et guere plus avec la ligne de luxe contemporai-
ne qui couvre le trajet Londres-Vienne en 32 heures, un
Orient-Express est toujours en service : un convoi part de
Paris une fois par jour, avec pour destination tantét Bucarest,
tant6t Budapest. Ainsi, aujourd’hui, I'Orient-Express ne repré-
sente plus la combinaison savante de l'efficacité et du luxe,
comme l'avait pourtant souhaité son génial créateur, Nagel-
mackers. Mais malgré ces changements, son histoire n'est pas
close, puisqu'il continue de rouler.

L Orient-EXpres s e ——



II. Informations réservées au gardien

Fonctionnement du

Simplon-Orient~Express

Voici une description du train et de son personnel dans les années 20, son itinéraire,
\line mise au point sur ce que nous n ‘avons pas essayé de faire dans ces pages et, enfin
quelques comparaisons entre le train fictif, centre de ces livrets, et orzgmal

par Geoff Gillan

L'Orient-Express était, a l'origine, un train de luxe et il I'était
encore, en 1920. 1l rivalisait méme pour le confort et I'opulence
avec le Cunard, le plus grand de tous les bateaux a vapeur de
I'époque. Ses heureux passagers doivent étre conscients qu'ils
voyagent en compagnie de I'élite européenne.

Le Simplon-Orient-Express ne posséde aucune voiture nor-
male, tous ses usagers disposant d'un compartiment-couchet-
te, qu'ils occupent seuls ou a deux. Son wagon-restaurant est
tout aussi €élégant que les plus grands établissements pari-
siens et sa cuisine en est digne, méme si ses menus ne peu-
vent étre aussi variés. La compétence et I'aplomb de son per-
sonnel sont renommés partout en Europe : la Compagnie
Internationale des Wagons-Lits ne loue les services que des
meilleurs cuisiniers, des meilleurs conducteurs, directeurs,
ete.

Les informations que vous trouverez dans ce chapitre sont
réservées au Gardien, a qui elles faciliteront la tache. Les ama-
teurs de train doivent bien faire la distinction entre la réalité et
notre propos. Ici, c’'est d'un Simplon-Orient-Express imaginaire
quil s'agit, et certaines caractéristiques en sont parfois exagé-
rées pour les besoins de notre jeu, L'Appel de Cthulhu. Férus
de détails et de précisions, la réalité toute entiere vous permet-
tra de faire valoir vos talents, alors que nous ne disposons que
de quelques pages pour imaginer et nous résumer.

Le personnel

Tout le personnel a bord du
train porte I'uniforme réglemen-
taire, tant6t blanc tantét bleu,
selon I’emploi de chacun.
Lorsque le temps n’est pas
favorable, les employés sont
autorisés a revétir de grands
manteaux, s'ils sont amenés a
descendre sur le quai. Les fonc-
tions qui suivent sont présen-
tées par ordre alphabétique et
non d’'importance.

Agent d’entretien

Ils sont plusieurs a s’occu-
per de l'entretien complet du
train. Une fois qu'un wagon a
atteint sa destination, il est
détaché du train. Les agents

“Hélas, Monsieur, l'attaque du
vampire ne nous a laissé que ces
verres trés ordinaires.”

d'entretien, qui l'attendent a son terminus, 'emmeénent alors
sur une voie de garage ou ils effectuent les réparations et
autres travaux nécessaires. Ces hommes appartiennent a la
Compagnie Internationale des Wagons Lits, ce ne sont pas
des agents locaux. Apres leur intervention, la voiture est
préte a rejoindre le corps du train pour le retour.

Brigadier-postier

Il a la charge des fourgons. Il y a au minimum 2 wagons-
fourgons, un pour les bagages des passagers et un autre pour
les petits colis devant étre livrés sur le trajet du train. Ces voi-
tures de marchandises sont parfois le seul moyen dont dispo-
sent les petites stations pour se procurer les piéces d'un
important mécanisme ou tout autre objet indispensable. Le
brigadier-postier vérifie que chaque paquet comporte bien une
adresse et est diiment signé afin de pouvoir étre délivré a la
bonne gare. Il dort dans un fourgon.

Chef de Brigade

Le chef de brigade supervise le personnel du service de res-
tauration, (lui-méme dirigé par le maitre d’hétel), ainsi que les
conducteurs des wagons-lits.

Chef de cuisine

Magicien chargé effectivement de la cuisine, il a été choisi
parmi les meilleurs chefs européens.

Chef de train

Il a ]a charge globale du train des wagons-lits : c’est le com-
mandant en chef. Il peut étre important que le Gardien sache
que lui et son assistant ont a leur disposition un équipement
d'urgence dont deux fusils de chasse, une trousse de secours
et une a outils.

Conducteur

Cest la fonction la plus populaire sur I'Orient-Express. La
conduite représente beaucoup de travail, et les hommes choisis
par la Compagnie Internationale des Wagons-Lits font partie
des meilleurs sur le marché. Ils doivent parler au moins trois
langues afin de pouvoir aider les voyageurs et le personnel des
divers pays. Quand le train s’arréte en gare en pleine nuit, ils
s'assurent que les passagers qui veulent descendre sont éveillés
et préts a quitter leur wagon. Ils sont généralement en fonction
dans un pays autre que le leur, ce qui accroit leur internationa-
lisme. Ces hommes précieux disposent d'un passe leur permet-
tant d’'entrer dans n'importe quel compartiment.

Fonctionnement du Simplon-Orient-Express m



Controleur

A bord du train, il est 'assistant du chef de brigade. 1l est
également chargé de contresigner les registres des arréts les
plus importants afin d’attester que tout va bien et que les
mouvements de passagers se font comme prévu. A chaque gare
importante, un contréleur assiste en outre le personnel du
train dans les réparations ou les tches pour lesquelles on a
besoin de main-d'ceuvre ou d'équipement supplémentaires. Il
répartit aussi les activités entre les diverses personnes char-
gées des petites réparations.

Maitre d’hotel

C'est le chef du wagon-restaurant. Il est responsable du
personnel, de la qualité de celui-ci, de la propreté, de l'ordre et
du service dans la voiture-restaurant. Il porte toujours une
queue-de-pie.

Serveur

Il y en a plusieurs qui assistent le serveur-receveur au
wagon-restaurant. Le personnel de ce véhicule dispose de deux
sortes de vestons, des bleus et des blancs, car méme si le
blanc est la couleur traditionnellement associée a sa fonction,
le bleu est toléré a cause des salissures qu'occasionnent les
voyages en train ainsi que les fumées des cuisines qui souillent
vite les vestons blancs.

Serveur-receveur

1I veille au bon déroulement des opérations dans le wagon-
restaurant et c’est toujours lui qui présente 1'addition.

Estimation

Le personnel varie en nombre : si le train est long & Milan, il
l'est bien moins a son arrivée a Constantinople. Entre les baga-
gistes, les plongeurs, etc., le Gardien dispose au minimum de
25 hommes intelligents et disciplinés, mais le plus souvent il y
en aura un peu plus. Le Venise-Simplon-Orient-Express trans-
porte actuellement 40 employés.

Les ingénieurs, pompiers et chefs de train sont au service
des diverses lignes nationales et privées dont on utilise la loco-
motive et les rails.

Le personnel de la Compagnie Internationale des Wagons-
Lits dort ou il le peut a bord du train. Les conducteurs peuvent
sommeiller a I'endroit ol ils passent la nuit : on notera que
certains possédent méme des paillasses pliables sur lesquelles
s'allonger. Le chef de brigade, ainsi que d'autres employés
d'importance, disposent de petites couchettes dans les four-
gons. Quant aux plongeurs, ils pendent leur hamac dans les
cuisines ou les fourgons.

Les autres Orient-Express

En Europe, et particulitrement en Europe de I'Ouest, toutes
sortes de voies annexes et de dessertes locales s'entrecroisent,
qui pourront amener les investigateurs loin de la voie principa-
le.

La Compagnie Internationale des Wagons-Lits a lancé
I'Orient-Express, c'est-a-dire le summum du luxe coliteux, a
travers toute I'Europe. Le Simplon-Orient-Express permet
donc, en de nombreux endroits, d'emprunter d’autres lignes
ferroviaires de luxe.

Quand les Gardiens dirigeront des campagnes en Europe,
les chemins de fer seront le meilleur moyen de se déplacer
pour les investigateurs. Vous trouverez en encadré une liste
des principaux arréts et liaisons de I'Orient-Express. La liaison
avec des lignes plus modestes ou méme des dessertes locales
est d’'autant plus aisée que les rails appartiennent a diverses
petites compagnies. Toutes les lignes de 'Orient-Express
n'existent néanmoins pas au méme moment.

o s )

Composition
du train

Il y avait toutes sortes de wagons dans 1'Orient-Express.
Ceux décrits ici étaient les plus courants. Il existait aussi plu-
sieurs configurations de train : tantdt on avait davantage
besoin de wagons-lits, tantdt c’était de fourgons. Si le convoi
s'allongeait trop, la locomotive ne pouvait pas le tirer correcte-
ment. C'est pourquoi, il valait mieux former un train supplé-
mentaire. A la différence des locomotives modernes avec leurs
moteurs Diesel, 3 machines a vapeur montées en série ne
développaient pas plus de puissance qu'une seule.

A partir de 1922, les voitures de I'Orient-Express sont des
coques de fer montées sur un chéssis de fer et d’acier. Sans
chalumeau, il est tres difficile d’en percer les parois ou de les
plier, seuls le temps et de bons outils pourraient en venir a
bout. Les portes intérieures, elles, sont en bois et ne peuvent
guére que retarder une entrée en force. Les portes de com-
munication entre les wagons sont, en revanche, métalliques
et extrémement résistantes. Jusqu'en 1922, les voitures
€taient entierement en bois, exceptés la suspension et le
chassis.

Les plans fournis dans ce livret sont ceux des véhicules en
fer.

Les wagons-lits

Le couloir est d’'une finition trés élégante, en bois sombre. A
l'une des extrémités du couloir, se trouve le siege du conduc-
teur ; c'est sa place normale lorsque le train est en marche.
Dans les plans qui vous sont fournis, on compte 16 couchettes
par wagon-lit, dont certaines superposées, dans les comparti-
ments doubles. Lors du voyage vers l'ouest, dans cette cam-
pagne, les couchettes sont numérotées et assignées. Certains
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compartiments sont montrés en configuration de nuit : leurs
lits sont faits et baissés. Dans la journée, les couchettes sont
remontées.

La finition des compartiments est en bois laqué, ornée d’'un
superbe travail de marqueterie que I'on doit au célébre décora-
teur anglais Morison. Pendant la journée, les lits repliés font
de confortables sieges. A coté ou dans une salle de bain atte-
nante, se trouve un petit lavabo permettant de se rafraichir.

Les toilettes sont aux deux extrémités du wagon. Ces lieux
d'aisance, les salles de bains ainsi que les compartiments peu-
vent étre verrouillés.

Un chef de train et un serveur du wagon-restaurant appor-
tent les journaux du matin et le petit déjeuner selon les sou-
haits de chacun, mais toujours sur un plateau d’argent. Les
passagers désireux de déjeuner en compagnie d’autres voya-
geurs peuvent les rejoindre & une table du wagon-restaurant
ou au wagon-salon.

Le wagon-restaurant

Le wagon-restaurant dispose de chaises et de tables, d'une
cuisine, d'un garde-manger et d'un cellier & vins. Une version
de 56 couverts permet & un peu plus d'un tiers des usagers de
se restaurer en méme temps. A la mi-journée, il faut 3 services
successifs pour que passagers et personnel puissent en faire
autant.

La version représentée dans ces pages est limitée a 48
sieges, ce qui correspond a I'échelle du reste du train. On
remarquera une porte au milieu de l'allée centrale : les
fumeurs comme les non-fumeurs peuvent se restaurer 1a avec
plaisir.

Les meilleurs plats, de méme que des vins francais, sont ser-
vis pour le déjeuner et le diner. Un maitre d'hétel dirige le ser-
vice, comme dans les meilleurs restaurants, et chaque table
est ornée d'une €légante lampe, ce qui donne au wagon une
atmosphere chaleureuse.

En cuisine, tous les produits sont frais et les plats ne sont
pas préparés a l'avance. Les cuisines disposent de leurs
propres grills et fours & bois. Les aliments, l'argenterie, les
nappes et le service en porcelaine sont conservés dans le
garde-manger ; le train est également doté d'un compartiment
ol le vin est maintenu & bonne température.

Les fourgons

11y en a généralement deux ou plus dans le Simplon-Orient-
Express, au minimum un pour les bagages des voyageurs et
un pour les colis express. Dans chacun, on trouve des cou-
chettes, sur lesquelles le personnel peut se reposer. L'une
d'elles est réservée au chef de brigade dans le wagon des colis
express. Nous avons inclus dans le cahier encarté 3 plans du
méme modele de fourgon. Une douche est & la disposition du
personnel dans chacun.

Le wagon-salon

Méme si c’est un anachronisme pour I'époque (1923), le
train ou les investigateurs évoluent dispose d'un wagon-salon,
qui n'est autre qu'un immense bar ol les passagers peuvent
s'installer confortablement afin de comploter, d'observer et de
siroter la boisson de leur choix. En 1923, le wagon-restaurant
satisfaisait également a cet usage mais un trop grand respect
de la vérité historique ferait obstacle au bon déroulement du
Jeu, surtout pour le voyage retour depuis Constantinople.

La voiture-salon ne correspond pas du tout 2 celles utilisées
sur les lignes de I'Orient-Express.

La cabine de la locomotive

Elle est de la taille d'une armoire. Les schémas de la locomo-
tive détaillent les différents composants d'une ces machines a
vapeur de type courant, ainsi que ceux d’une cabine de
conduite standard, quand on la regarde depuis la paroi du ten-
der.

Il n’y a besoin que de trés peu d’instruments de controle
dans une locomotive. Le plus important est la manette de
régulation grace a laquelle on ajuste le taux de vapeur activant

f

les roues ; ainsi, cette manette permet de choisir la vitesse de
la locomotive et donc du train dans son entier. Si I'on main-
tient le niveau d'eau suffisamment haut, que l'on entretient
constamment la chaudiére et qu'on s’y connait suffisamment
pour savoir que la manette de régulation est la clé du fonction-
nement de la locomotive, il n'y a aucune raison pour que celle-
ci ne puisse pas étre conduite par un amateur.

Le cadran qui mérite le plus de surveillance est celui don-
nant la pression de la vapeur - qu'elle soit trop basse et le
moteur n'a pas assez de puissance pour tirer le train, trop
haute et elle entraine I'ouverture des soupapes de sécurité, les-
quelles évacuent la pression qui sinon, risquerait de faire
exploser la chaudiére.

Les voies de communication

Les portes communicantes situées aux extrémités des voi-
tures s'ouvrent vers l'intérieur. La plate-forme par laquelle les
passagers doivent transiter pour passer d'un wagon a lautre
est couverte et montée sur des bascules spéciales offrant un
maximum de stabilité. Une protection en accordéon, comple-
tement opaque, s'étirant ou se contractant, protége les usa-
gers du vent et des intempéries, mais aussi d'une chute éven-
tuelle.

Pour les besoins de cette campagne, on admettra qu'une
sonnette d'alarme signalant a l'ingénieur qu'il faut arréter les
machines, est installé dans chaque voiture. Il n’est pas sfir que
cette sécurité ait existé a 'époque.

Des postes télégraphiques et téléphoniques sont disponibles
a chaque arrét, mais pas a bord du train.

Les dames et messieurs bien éduqués qui fréquentent le
train, n'élevent jamais la voix, mais si par hasard, I'un d’entre
eux criait dans un compartiment, les occupants des comparti-
ments attenants l'entendraient clairement, de méme que le
chef de train et tous ceux qui se trouveraient dans le couloir.

e —————— Composition du train



Tiges de
connexion

Bogie de traction

,

Déme a
vapeur
Tubes de Es Collecteur
chauffe . de vapeur
Résprvoir Compartiment Calorifuge ,
g_eﬂ a bois de la chaudiére S
Cabine d f’” -~ d
abine de i J—
conduite ¢ Chaudiere ; / -
Charbon y

Sabots
des freins

Cylindre Attelage
a vide

Tuyau a sable

Lien d’attelage

Cheminée

Déflecteur
de fumée

Porte de
la boite
a fumée

Conduit
d’alimentation
€n vapeur

m Composition du train \



Manivelle a inversement de vapeur

Frein a vide

Manette de régulation

Jauge a vide

Cadran de
contrdle de
la pression

Jauges a eau

Cadran de controle
de la pression

e

Manette de régulation

Chauditre et porte

Tuyau d’arrosage
de la plate-forme

La locomotive
et son poste de conduite

Le tender contient de I'eau, qui est envoyée dans la
chaudiére par la machine. Le chauffeur entretient le
feu par des pelletées de charbon ; la chaleur passe par
les tubes de chauffe, puis est évacuée par la cheminée,
apres avoir créé la vapeur, laquelle traverse des tubes
de surchauffe, ce qui intensifie sa puissance. Elle se
répand ensuite dans les cylindres et actionne les pis-
tons, avant de s'’échapper par les tuyaux. Ceux-ci sont
aussi utilisés pour extraire les gaz de la chaudiére. La

vapeur, entrant dans le piston des deux cotés, est
controlée par un systeme de soupapes. Avec les tiges
de connexion et d'attelage, tout cela forme la partie
motrice du train.

La locomotive et le poste de conduite qui vous sont
présentés, le sont simplement & titre d’exemple : ce ne
sont en aucun cas de fideles illustrations de ceux des
lignes de I'Orient-Express en 1923.




Répartition des passagers
dans les wagons

Elle dépend essentiellement de leur destination. Les passa-
gers en partance de Constantinople pour Calais prennent place
dans le wagon de Calais. Ceux s’arrétant 4 Milan sont installés
dans la voiture de Trieste ou dans n'importe quelle autre ot il
y a de la place. A certaines jonctions, des wagons sont accro-
chés au train, en provenance d’Ostende ou d’Athénes, par
exemple. Ceux allant & Bucarest changent de voie & Zagreb.
Ceux en provenance ou 4 destination de Berlin (ou d’Athénes)
rejoignent la ligne de I'Orient-Express et se rattachent au train
a Belgrade. Le rattachement ou le détachement de wagons est
la raison de I'arrét prolongé du train dans certaines gares. Ces
manceuvres seront, soit ignorées, soit dirigées par le gardien.

Lorsque les passagers de I'Orient-Express effectuent de
courts trajets, comme le font les investigateurs lors de leur
voyage vers I'Est, ils sont libres de s'installer dans n'importe
laquelle des voitures.

Une fois arrivé a bon port, tout wagon est consciencieuse-
ment nettoye et répar€ par le personnel des Wagons-Lits, puis
ramené a temps pour le départ suivant.

L’équipement d’'urgence

Afin de pallier les urgences, le réglement de la compagnie
prévoit que tous les trains doivent étre équipés comme suit :

B Une trousse d'urgence : nombreux médicaments et panse-
ments.

W Une trousse a outils : 1 hache, 3 scies, 2 leviers, 2 pelles,
1 marteau de forgeron, 1 fouet, 1 cisean a bois, 2 mar-
teaux, 1 scie & métaux, 1 hachoir (avec son fourreau), 2
longues pelles, 4 torches de résine serrées entre des
planches pour éviter qu'elles ne se brisent, 4 ou 5 extinc-
teurs (1 dans chaque fourgon, 2 dans la locomotive), 1
bidon de lubrifiant.

Le Gardien pourra éventuellement révéler aux investigateurs
.désespérés que la boite & outils ainsi que 2 fusils de chasse se
trouvent dans le fourgon situé en téte de train.

[ e e e e e e
Par la fenétre

II'y a une série de villes, de paysages et de petits incidents
de parcours qui font parties de la routine de I'Orient-Express
sur l'itinéraire Londres-Constantinople. Les villes vues dans les
scénario sont seulement citées ici mais non détaillées. Nous
progresserons d’ouest en est.

Dans chaque pays, la police locale vérifie les passeports et
les visas des passagers & leur montée ou descente du train. On
trouve également un point de contréle douanier 4 chaque fron-
tiere. Le chef de brigade est toujours présent lors de ces forma-
lités.

Les contrdles frontaliers d'identité interviennent a I'aller
comme au retour : seul le nom change, les contréles
d'entrée devenant des contréles de sortie et vice versa. De la
méme facon, la lecture de cette liste de bas en haut donne
le trajet d’est en ouest. Tous les contréles douaniers signa-
lés concernent les passagers et les marchandises entrant
dans le pays.

Londres : Voir le Livre 1. Cest 1a que débute la campagne.

Calais : Un port industriel du nord de la France situé sur le
Pas de Calais. Avec Ostende, c'est un des deux points de pas-
sage portuaires réguliers des Britanniques qui prennent
I'Orient-Express. Calais est une presqu'ile bordée de canaux et

de quais. En face de son Hétel de Ville, tréne le groupe de sta-
tues signé par Auguste Rodin “Les Bourgeois de Calais”. Cest
un port de transit important pour les passagers et le courrier
qui traversent la Manche, ainsi qu'un point de contréle doua-
nier entre I'Angleterre et la France. La police francaise vérifie
les visas et les passeports. .

Paris : Voir le Livre II. On s’y approvisionne en vins et autres
boissons, de méme qu'en charbon et eau pour la locomotive.

Transit : Le train traverse la campagne francaise hivernale.
1l quitte Paris et passe par des villages tant6t glacials, tantét
charmants, puis il entame I'ascension des pentes enneigées
des montagnes.

Frasne : La police frangaise contréle les visas et les passe-
ports de tous ceux qui veulent quitter le pays.

Vallorbe : Apres avoir traversé un tunnel long de plusieurs
kilomeétres, le convoi débouche prés de cette ville industrielle
suisse. C'est le point de contréle des douanes franco-suisses.
La police suisse monte dans le train & Vallorbe et y reste
Jjusqu'a Brigue pour vérifier les visas et les passeports.

Lausanne : Voir le Livre 1. On 'y réapprovisionne en vins et
boissons.

Montreux : On y trouve surtout des vacanciers installés sur
le lac Léman. Tout prés de 13, se dresse le chiteau de Chillon,
datant du 13éme siecle et rendu célebre par le poeme de Byron
“Le prisonnier de Chillon”. Montreux est une ville ot se cotoient
touristes branchés et malades en quéte de santé, mais c'est
€galement le terminus des lignes de chemin de fer qui gravis-
sent la montagne. Tout autour, la neige scintille sous le soleil.

Transit : Plongeon dans la vallée alpine du Rhéne. Des dou-
zaines de pics de granit sculptés par les glaciers surplombent
la dépression de plus de 300 métres. Les petits villages blottis
au fond de la vallée, nichés entre des collines aux pentes par-
semées d'arbres, apparaissent étonnamment réconfortants et
accueillants. 1l semble que la-haut, les visions les plus terri-
fiantes se transforment pour devenir familiéres, attirantes
méme.

Brigue : Ville florissante au 17éme siécle ; le plus prospére
de ses citoyens, Kasper Von Stockalper, était alors célébre un
peu partout en Europe. La ville, de style médiéval, est admira-
blement conservée. Au cceur de celle-ci siége I'antique Chateau
de Von Stockalper, avec ses 3 tours et sa cour a4 arcades. Seuls
quelques milliers d’habitants, parlant allemand ou espagnol
pour la plupart, y vivent. Les ravitaillements en eau et charbon
pour la locomotive y sont effectués. On y prend également du
combustible pour les radiateurs des wagons. C'est le point de
controle des douanes suisses. Pour les visiteurs venus par le
Stmplon, la police monte & bord du train a Brigue et n'en des-
cend qua Vallorbe, pour pouvoir contréler les visas et passe-
ports. Pour les passagers se rendant en Italie, la police italien-
ne monte également dans le train 4 ce niveau ; elle va jusqu'a
Iselle.

Le tunnel du Simplon : Le Simplon-Orient-Express passe
par le tunnel du Simplon, une percée d’environ 20 km dans le
granit. A seulement 75 m au-dessus du niveau de la mer, cet
ouvrage est le plus long tunnel, ferroviaire et alpin, existant &
aussi basse altitude ; la voie du Simplon doit d’abord monter
une pente quasi-verticale pendant environ 1, 5 km. Le tunnel
du Simplon entre profondément en Italie et suit la pente de la
riviere Diveria.

Iselle : A I'embouchure sud du tunnel du Simplon, la police
italienne monte a bord du train. Elle y reste jusqu'a Brigue
pour controler les visas et les passeports.

Domodossola : Ville frontaliére trés pittoresque, chef-lieu de
la vallée d’'Ossola. Sa place, la célébre piazza del Mercato, date
du 17eme siecle. Cest le point de contréle des douanes ita-
liennes.
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Transit : Le train poursuit son chemin vers les eaux miroi-
tantes du lac Majeur {Lago Maggiore), ou l'on abandonne enfin
les montagnes pour les plaines de Lombardie. Aprés les villes
trés collet-monté de Suisse, les passagers remarqueront les
Italiens en partance, agglutinés le long des voies, l'arriere des
maisons et les fils sur lesquels séche le linge, juste aprés la
limite des neiges montagnardes.

Milan : Reportez-vous au Livre II. On s'y ravitaille en nourri-
ture, charbon et eau pour la locomotive.

Venise : Voir le Livre IIl. Ravitaillement en nourriture.

Trieste : Voir le Livre Ill. Ravitaillement en nourriture, vins
et autres boissons, charbon et eau pour la locomotive.

Postumia : Point de contréle des douanes italiennes : la
police italienne contréle les visas et les passeports de tous
ceux qui entrent ou sortent du pays.

Rakek : C’est un point de contrdle des douanes yougo-
slaves ; la police reste dans le train jusqu'a Zagreb afin de véri-
fier les visas et les passeports de ceux qui entrent dans le
pays.

Transit : Le long de la frontiére yougoslave, la campagne se
vide. A perte de vue, ce ne sont qu'étendues herbeuses et
grandes pinedes. Juste a la sortie de Trieste, le train s'engage
sur la pente raide des collines.

Ljubljana : Capitale de la Slovénie yougoslave. Batie sur la
riviere Ljubljanica, la cité est blottie au fond d'une vallée des
Alpes Nord Dinariques. D’épais brouillards s’y déposent fré-
quemment. Une forteresse médiévale, qui n'est autre que la
vieille ville, domine les nouveaux quartiers et le cours d’eau. La
ville a sa propre galerie d’art, une université, un opéra, trois
académies des arts et une faculté de théologie (fondée en
1919). On s’y ravitaille en nourriture.

Transit : Les rails suivent la
Sava, qui s'élargit en filant vers
Zagreb ; le voyage jusqu'a
Zagreb prend 2 heures.

Zagreb (Agram) : Capitale de
la Croatie. Construite sur les
pentes des Montagnes Medvé-
niques et dans la plaine de la
Sava. C’est une ville verte de
parcs et de jardins publics. Elle
possede de nombreuses galeries
d’art, une université et une
Académie des Arts et Sciences.
Beaucoup de ses batiments
datent du Moyen Age. Dans les
années 20, Zagreb était le
centre de l'agitation du Parti
Paysan Croate. La Croatie
n'avait guere de liens qu'avec
PAutriche, en 1919 et elle vint
rejoindre dans 1'Union la Ser-
bie, le Monténégro et la Slovénie yougoslave. Zagreb est une
grande cit€ ot I'on trouve d'importantes jonctions ferroviaires
et routes principales, et ol les industries pullulent. Clest ici
que se fait le ravitaillement en eau et charbon pour la locomo-
tive. La police y monte & bord du train et vérifie les visas et
passeports jusqua Rakek. Dans l'aventure, les investigateurs

“En voiture, s'il vous plait,
Le Simplon-Orient-Express va
partir !

ne passent de temps qu'a Zagreb des Réves, mais il n’est prévu
aucune descente du train ici.

Transit : Les rails suivent toujours a distance la Sava, qui
s'élargit encore ; il est possible qu'a Brod, ott le train et la rivie-
re se rencontrent a nouveau, on puisse apercevoir de petits
bateaux et méme quelques barges. Puis, les rails longent les
plaines hongroises, steppes stériles et monotones qui n'ont de
valeur que pour le bétail.

Belgrade : Voir le Livre III. On y effectue les ravitaillements
en denrées alimentaires, boissons, charbon et eau pour la
locomotive.

Transit : On quitte le Danube, pour remonter la Morava
entre des champs cultivés d’'une trés grande richesse. Apres
avoir bifurqué vers l'est a la sortie de Nis, le relief devient plus
accidenté et montagneux.

Nis/Pirot : La police serbe monte & bord entre ces deux
villes afin deffectuer un contréle minutieux des visas et passe-
ports des passagers. A I'extérieur, la neige s'amoncelle dans les
creux et recoins sombres.

Tzaribrod (Dimitrevgrad) : Point de contréle des douanes
yougoslaves.

Dragoman : Point de contréle des douanes bulgares ; la poli-
ce inspecte les visas et passeports de tous les passagers.

Sofia : Reportez-vous au Livre IV. On y effectue le ravitaille-
ment en produits alimentaires, boissons, charbon et eau pour
la locomotive.

Dimitrovgrad : Ville du sud de la Bulgarie, dans la province
du Khoskovo, qui tréne au beau milieu des basses terres fer-
tiles de la vallée de la Maritza. Elle est composée de 3 villages,
Rakovski, Mariino et Chernokonovo. Ici, les légumes poussent
bien, mais de plus en plus d’hommes quittent la ferme pour
aller travailler au fond des mines de charbon Iocales. A ne pas
confondre avec le point de contréle du Sud yougoslave.

Svilengrad : Point de contréle des douanes bulgares ; la poli-
ce controle les visas et les passeports de tous les passagers.

Andrinople (Edirne) : Point de contrdle des douanes
grecques. La police €tudie les visas et passeports des passa-
gers.

Tcherkesseui (Cerkeskoy) : Autre point de contréle des
douanes grecques. La police effectue un nouveau controle des
passeports et visas.

Sinakli (Sinekli) : Point de controle des douanes turques ;
les polices turque et interalliée controlent les visas et passe-
ports des passagers.

Transit : La frontiere turque passée, le paysage ne change
pas beaucoup contrairement a I'habillement et au comporte-
ment des autochtones, sans qu'on puisse dire en quoi. Les
minarets des nombreuses mosquées environnantes se dressent
dans le ciel, si bien que les modifications architecturales sont
les plus flagrantes.

Constantinople : Voir le Livre IV. On y effectue le ravitaille-
ment en nourriture, boissons, charbon et eau pour la locomoti-
ve.
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III. Orientation

La Campagne

C'est une sorte de puzzle a 6 piéces, ot vous seront présentés des méchants
st cruels que leurs motivations et méfaits ne peuvent étre que résumes,
et ou l'on vous chuchotera un conte vicié par la magie noire et Uinfamie.

par Geoff Gillan, Mark Morrison et Lynn Willis

“Terreur sur I'Orient-Express” est une campagne européenne
se déroulant entre janvier et mars 1923. Les nuits tombent vite &
cette €poque de l'année et sont généralement longues et froides.
Les aventures ont lieu dans 7 pays différents, le Royaume-Uni, la
France, la Suisse, Iltalie, la Yougoslavie, la Bulgarie et la Tur-
quie. Le Simplon-Orient-Express fait halte dans chacun.

Les commentaires qui suivent ne sont valables que dans le
cas ou les investigateurs font les choix apparus aux auteurs de
ce supplément comme les plus probables. Toutefois, il ny a
que peu de chances pour qu'ils adoptent systématiquement
ces options. Attendez-vous & maints détours et occasions man-
quées, et essayez méme de les apprécier. Peu de choses sont
incontournables dans cette campagne, et le hasard pourrait
vous réserver des surprises.

Dans ce supplément, vous trouverez des passeports style
1921 pour les citoyens des Etats-Unis ; si le Gardien le souhai-
te, ils feront d'excellents souvenirs pour les joueurs. Vous
trouverez des reproductions de tous les accessoires destinées
aux joueurs dans le cahier de 16 pages encarté. Ces versions
réservées aux joueurs sont nettement plus décoratives que
celles destinées au Gardien.

Livre II : la traversée des Alpes

Londres

Tandis que les joueurs examinent leurs passeports, il serait
peut-étre judicieux de créer une atmosphére propice 4 “Dan-
sons dans le brouillard nocturne”. Les investigateurs sont a
Londres, en Angleterre, ou ils assistent 4 la conférence-ban-
quet de la Fondation Challenger, & laquelle appartient leur
ami, le professeur Smith. Quelques jours plus tard, celui-ci
les contacte afin de leur demander de l'aide. L'académicien,
gravement bralé, raconte comment il a manqué d'étre tué par
des adorateurs du Mythe et tente de convaincre les person-
nages de partir sur le continent, afin de détruire ce qu'il
appelle “le Simulacre de Sedefkar”, une antique statue de
forme humanoide. Ses morceaux ont été éparpillés un peu
partout en Europe.

En fait, ce professeur Smith est un imposteur - il s'agit, en
réalité, de Mehmet Makryat, un sombre personnage presque
toujours déguisé ou méme magiquement transformé en un
autre individu et ce, tout au long de la campagne. 1 souhaite
que les investigateurs retrouvent et lui rameénent tous les mor-
ceaux du Simulacre, afin de pouvoir, une fois les 6 piéces ras-
semblées, utiliser I'objet pour prendre la téte du terrible culte
du Mythe de Cthulhu, Les Freres de la Chair.

Toutefois, a Londres, une piste meéne les personnages dans
une aventure périphérique, “Le train de la fatalité”. Si le Gar-
dien le souhaite, ils pourront en apprendre suffisamment pen-
dant ces événements pour savoir, le moment venu, créer un
“Portail de Fatalité” et, grace a cela, peut étre ainsi se sauver
d'une situation désespérée.

Paris

Dans “Les fleurs du mal”, les investigateurs poursuivent
ombre d'un mystérieux inconnu qui vécut dans la France pré-
révolutionnaire, et se retrouvent a Poissy, tout prés de Paris,
dans les ruines de sa maison de campagne. L, ils découvrent
le Bras Gauche du Simulacre de Sedefkar, et Fenalik le vampi-
re réapparait. Comme Makryat, il se tient & I'écart et laisse les
personnages chercher et trouver les pi¢ces encore manquantes
du Simulacre de Sedefkar ; s'ils réussissent, il tentera de
s’emparer de la statue assemblée et de les massacrer.

Entre-temps, les investigateurs verront leurs chances de
réussir leurs jets d'ldée, de Chance et de Connaissance dimi-
nuer de 5 % par piece retrouvée : c’est l'influence maléfique de
T'objet qui s'opére contre quiconque posséde un ou plusieurs
morceaux du Simulacre de Sedefkar.

Découpez le Bras Gauche et présentez-le aux joueurs ; chaque
fois que leurs investigateurs mettront la main sur une nouvelle
pi€ce, vous devrez soit la leur montrer, soit la leur confier.

De retour a Paris, ils reprennent I'Orient-Express, 4 destina-
tion de Lausanne (en Suisse), afin d’aller poser quelques ques-
tions a Edgar Wellington. 1l est en possession dun parchemin
concernant le Simulacre de Sedefkar,

Sortez les plans des wagons et montrez-les tour & tour aux
Jjoueurs - des schémas détaillés figurent dans ce livret.

Lors de ce calme parcours, ainsi que des suivants 4 bord de
I'Orient-Express, attribuez a tout investigateur ayant perdu
des points de Santé Mentale, un point de SAN qu'’il gagne en se
d¢lassant dans la calme et chaleureuse atmospheére qu'offre ce
train de luxe.

Lausanne

Clest sur les rives du lac de Genéve que commence “Noctur-
ne”; 14, les investigateurs rencontrent non seulement les fréres
Wellington, mais également le 6 combien cruel duc des
Esseintes, prince de I'Intrigue, lui aussi Frére de la Chair et
prince de la Lausanne des Réves. Les courageux personnages y
trouvent le Parchemin de Téte, une aide de jeu réservée aux
joueurs. Ses 49 mots enluminés et ses 22 images les aideront
a accomplir le Rituel de Purification, 4 la fin de la campagne.
Celui-ci les sauvera d'une horrible décrépitude prématurée et
de la mort.

[ campagne _,



Milan

Les investigateurs explorent la Scala, célébre opéra milanais,
et tentent de prendre possession du Torse du Simulacre dans
“Note a note”. Ils s'apercoivent alors encore mieux des effets
néfastes de la statue, et peut-étre entendent-ils pour la 1ére fois
prononcer le nom de la Confrérie de la Chair. Cet épisode est le
plus court de la campagne et, mise & part la poursuite de la fin,
savere tres linéaire. Si le Gardien souhaite lui faire occuper une
soirée enticre de jeu, il devra étoffer ces quelques événements.

Livre III : I'Italie et le sud

Venise

“‘Amour (et mort) en gondole” méle I'histoire d’amour de
Maria et Georgio, les ravages de Fenalik le vampire, ainsi que
la quéte de la Jambe Gauche du Simulacre de Sedefkar par
des investigateurs plutot perplexes. Les recherches, les Che-
mises Noires et les étranges événements qui se déroulent &
Venise offrent moult incidents et détails que les personnages
découvriront lors de leurs pérégrinations pour trouver la famil-
le Grimanci. Si les investigateurs devaient tuer quelqu’un ici, il
leur faudrait se montrer fort ingénieux a Trieste, puis 2 la fin
de la campagne, lors de la traversée retour de Italie 4 bord de
I'Orient-Express.

Trieste

Dans “Un souffle de vent glacial”, le fantéme de Johann
Winckelmann mene les investigateurs jusqu’a un ancien
médaillon. Ils devront le ramener aux Lloigors, afin d’accéder a
la Jambe Droite cachée dans l'antre de ces derniers, quelque
part au sein des cavernes de Postumia, prés de la frontiére you-
goslave. Plus les personnages avancent, et plus ils sont nom-
breux a les suivre : adorateurs des Lloigors, Fréres de la Chair,
Chemises Noires, Fenalik et & peu prés tout Trieste les filent,
les aident, fouillent leurs chambres et essaient de les tuer -
laissez-les donc trébucher sur un cadavre & chaque coin de rue.

Zagreb des Réves

Le duc des Esseintes va s'amuser. Il offre aux investigateurs
une bouteille d'un délicieux Sauternes qui les transporte

“Dans une ville de tours et de cloches”, une version de Zagreb
des Réves. L, ils prennent connaissance des quelques pages
du journal de J.P. Drapeau et apprennent d’'un étranger mas-
qué ce qui les guette au bout de leur recherche d'informations
et de leur lutte. Le principal danger qui les attend dans cette
aventure est la folie.

Belgrade

Le conservateur du Musée de Belgrade recoit d’intéressants
fragments de statues d'un mystérieux correspondant.

Une fois les papiers des visiteurs bien en ordre, il les dirige
sur Je petit village d’Oraszac. Tout prés de 13, dans “Une petite
chaumiére dans les bois”, vit Baba Yaga, terrifiante déesse
slave mais aussi collectionneuse d'objets d’art. Elle possede le
Bras Droit du Simulacre de Sedefkar et ne le laissera pas
€chapper sans se battre. Elle poursuit les investigateurs terri-
fiés jusqu'en Bulgarie.

Livre IV :
Constantinople et ses suites

Sofia

Dans “Repossession”, un Frére de la Chair monte dans le
train et essaie de décapiter un des investigateurs. Il échoue
mais parvient quand méme a lui arracher un ceil, dont il
affirme qu'il lui appartient. Dés lors, de terribles visions han-
tent le malheureux borgne, jusqu'a ce que Fenalik massacre
les Fréres bulgares dans une caverne, pour s'emparer de la
Téte qu'ils venaient juste de trouver, a l'université. I décide
alors d’attaquer et d’essayer de tuer tous les personnages
afin de leur arracher les autres parties du Simulacre de
Sedefkar. Une fois la statue recomposée, il verra en effet ses
pouvoirs grandir jusqu'a lui donner une puissance hors du
commun et lui permettre de prendre une apparence humai-
ne normale. La conclusion de cet épisode est extrémement
dangereuse pour ses adversaires. Il est trés probable qu'au
moins deux d'entre eux n'y survivront pas. Cest ici que la
tache du Gardien se complique : les plans du train doivent
étre posés a plat devant les joueurs de facon a ce que la
situation soit toujours claire et le combat équitable. Toute-
fois, si Fenalik est vainqueur, la campagne est terminée. On
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pourra alors discuter des tactiques que l'on aurait dit mettre
sur pied et considérer la possibilité d’envoyer une assistance
aux investigateurs.

Constantinople

Si Fenalik est défait, les joueurs entament la conclusion de
leur campagne dans “In Extremis”. Le plan de Mehmet
Makryat continue de fonctionner, que Fenalik intervienne a
nouveau ou pas. Makryat aide les personnages a passer sains
et saufs, I'obstacle des Freres de la Chair et les entraine méme
jusque dans la Mosquée du Bout du Monde. L3, il leur expose
ses projets, tue son pere et prend la téte du culte. Il lui faut
pourtant retourner a Londres pour entamer le Rituel de Purifi-
cation. Naturellement, il projette de s’y rendre a bord de
I'Orient-Express, célébre pour ses records de vitesse. Il est tres
important que les investigateurs apprennent la terrible vérité
au sujet de Mehmet Makryat et de ses capacités & changer son
apparence en utilisant la magie, sinon ils ne sauront guére
comment le chercher dans l'avant dernier épisode. Dans la
mesure oit Makryat est d'ores et déja en possession du Simu-
lacre de Sedefkar, les pourcentages de Chance, d’Idée et de
Connaissance des investigateurs reviennent a la normale.

La traversée de I'Europe

Dans “Train bleu, nuit noire”, les investigateurs survivants
font le voyage retour a bord de 'Orient-Express. Ils doivent
essayer de deviner lequel des passagers est Mehmet Makryat.
Ce n'est pas une tache facile, car Mehmet ne cesse d'assassiner
d'innocents passagers afin d’endosser leur identité, pendant
que ses hommes de mains, les adorateurs du culte, profitent de
chaque arrét pour tuer un autre investigateur. Quand ils retra-
versent la Yougoslavie, Baba Yaga leur rend également visite.

Prés de la Suisse, Makryat se rend seul maitre du convoi et
use de magie sur la locomotive pour que sa vitesse soit décu-
plée.

Le Prince de I'Intrigue est de retour et tente de passer un
marché avec les investigateurs. S'ils sont suffisamment compé-
tents, ils survivront a cette terrible épreuve sans faire dérailler
la locomotive.

De retour a Londres

Que Makryat soit mort ou non dans 'épisode précédent, ses
adversaires doivent se rendre a son échoppe de Londres. Dans

“Le brouillard se léve”, ils devront accomplir le Rituel de Purifi-
cation afin de se libérer de la malédiction du Simulacre de
Sedefkar. La, ils risquent de commettre une maladresse et de
ramener Makryat, triomphant, a la vie. I leur restera quand
méme une ultime chance de succes.

Cet épisode conclut la campagne. Celle-ci vous sera contée
en détails dans les autres livrets.

T, o . s e e
Le Simulacre
de Sedefkar

Le Simulacre de Sedefkar est une statue, plus ancienne
encore que 'histoire de 'humanité, modelée par des mains
inconnues, peut-étre pour représenter la forme originelle de
I'homme ou, du moins, une forme originelle de 'humanité, qui
est par la suite tombée dans I'oubli. De mémoire d’humain, elle
a été pour la premiere fois déterrée dans les ruines de la ville
sans nom, qui a précédé Byzance. Depuis, les hommes 'ont
transportée, entiére ou non, aux quatre coins du globe, mais
elle revient toujours 1a ot elle a été enterrée dans les temps
anciens : l'ancienne Byzance, aujourd’hui Constantinople qui
deviendra bientot Istanbul.

Au 1léme siecle, Sedefkar entra en possession du Simu-
lacre. C'était un Turkmeéne gazi qui avait renié 1'Islam et s'était
révolté contre son amir. Protégé par I'imprenable forteresse de
Constantinople, I'apdtre du diable accumula de grandes
richesses. Une nuit, il captura un voleur dans sa salle du tré-
sor et insista pour que le malheureux fiit fouetté dans cette
méme salle afin qu'il meure avec tout ce qu'il avait tant désiré
sous les yeux, l'or de Sedefkar. Le regard fixe de la statue
assista a la scéne de torture et cette méme nuit, Sedefkar regut
la visite du créateur de l'objet : I'Ecorché, un des avatars de
Nyarlathotep.

Celui-ci exigea de Sedefkar qu'il le véneére et 'initia en retour
au Rituel de Promulgation qui libére les immondes pouvoirs du
Simulacre, dont le plus important est de donner a son proprié-
taire la capacité d’endosser la peau de n'importe quel étre
humain et d’en imiter a la perfection la personnalité ; toutefois,
celui ou celle qui agit ainsi devient répugnant et doit se livrer a
un Rituel de Purification tous les quatre jours, pour éviter de
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Les pays par lesquels transite le Sim-
plon-Orient-Express sont mdiqués par

* un astérisque.

Albanie

_ Pays mnntagneux,.peu prisé des

auteurs d'histoires fantastiques comme
théitre de leurs romans, elle fait néan-
muinsparﬁedelamnelgéo@'a phique riche
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p!mqulnesmtent que la nuit, enveloppes
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Allemagne
A l'exception notable de Hans Hem.z

Ewers, les écrivains allemands de fantas-
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du 19¢me. Parmi eux, celui dont on trou-

ve le plus de traductions est E. T. A.
. Hoffman, Les autres, icl classés dans
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Apel, Baron Fouque, Johann W. von

- Goethe, Withelm Hauff, J. Wilhelm Mein-
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- Ludwig Tiek.
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tous
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s pendant les 3

tation. Grossman faisait, en fait, com-
merce de chair humaine au marché nofr.

'En 1925, Fritz Haarman, ‘le vampire de

Hanovre”, fut exécuté,
homologue de Diisseldo

eu avant son

sont des auteurs de la fin du 18éme ou

, Peter Kurten,

qui le suivit en 1931. Un autre infime
tueur allemand, Stubbe Peeter, avait

vécu a Cologne au 16eme siécle.
~ L'Allemagne n'était pas le pays de pré-
dilection des amis de Lovecraft, ¢ le

“Chasseur de Tétes" de R. Bloch, et This-
toire ayant frait au Mythe “Darkness, My
Name Is” de Bertin Inglostadt est, selon
toutes probabilités, le site le plus connu
de I'horreur allemande. Cest la, entre
autres, que Frankenstein va a l'université
el mene ses expériences: Les Montagnes

- Harz, quant a elles, sont I'antre choisi

par le loup-garou de I'histoire de Frede-
rick Marryat "Le vaisseau fantome”, plu-

- sieurs fois rééditée, a chague fois sous

des titres différents. “The Lady and
Death” de Vernon Lee a également pour
décor I'Allemagne, l'actlon du *Secret
Worship” d'Algernon Blackwood se situe
dans le sud du pays, et celle de "Le trésor
d’Abbot Thomas™ de M. R. James prend
place a Steinfeld.

Andorre
Située dans les Pyrénées, enire la

France et I'Espagne, la principauté
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se transformer en un étre corrompu et putride, n'ayant plus
grand chose d’humain.

Sedefkar vécut heureux pendant plus d’une centaine
d'années. 1l écrivit de longues pages concernant le Simulacre
auquel il donna également son nom, en faisant ainsi le Simu-
lacre de Sedefkar. Il avait prédit qu'un jour, il perdrait I'objet et
il était déterminé a ce que les secrets du Simulacre ne soient
pas perdus. Aussi rédigea-t-il les Parchemins de Sedefkar,
dont les cing textes symboliques contenaient une bonne partie
de ses connaissances.

Les Parchemins de Sedefkar

lls sont difficiles a traduire car, bien qu'écrits dans 'alpha-
bet arabe courant, ils sont partiellement composés en turc
ancien, un langage tres particulier. Les idées mystiques conte-
nues dans ce texte doivent beaucoup au jargon de I'église
orthodoxe grecque du Moyen Age et & I'influence maléfique de
Nyarlathotep. Ni la logique ni la présentation des écrits de
Sedefkar ne sont donc aisées a saisir, ce qui est dii en grande
partie & sa longue maladie mentale.

Le Parchemin de Téte relate I'histoire de la statue telle que
Sedefkar I'avait apprise, de méme que les pensées et souvenirs
qui lui paraissaient pertinents. Le Parchemin de Ventre a trait
a sa dévotion a Nyarlathotep. Quant au Parchemin des
Jambes, il explique l'origine de ses pouvoirs et les terribles sor-
tileges dont lui avait fait cadeau I'Ecorché. Celui du Bras Droit
décrit la puissance de son auteur, de méme que le Rituel de
Promulgation du Simulacre. Enfin, le 5¢me parchemin, celui
du Bras Gauche détaille le Rituel de Purification, d'une impor-
tance vitale pour I'impur ou le malchanceux.

Sedefkar rédigea le dernier des parchemins en 1203. La
4eme Croisade conquit Constantinople en 1204. Sedefkar
espérait échapper aux conquérants, mais il fut pris en train
d'écorcher un Templier et condamné a étre pendu jusqu'a ce
que mort s'ensuive aux murs de la ville.

Fenalik

La guerre laisse toujours des cadavres derriere elle. Dans les
temps anciens, un vampire suivait la 4¢me Croisade et fes-
toyait de ses morts. Le corps de Sedefkar, pendu au bout de sa
corde, était une proie idéale. Le mourant se méprit sur I'identi-
té de la créature et, croyant avoir affaire & 'Ecorché, tenta de

lui dire quelque chose au sujet du Simulacre et des Parche-
mins.

Le vampire trouva ces objets et les conserva pendant
presque 600 ans. La possession du Simulacre le priva de sa
capacité naturelle a se transformer, mais le libéra en contre-
partie de l'obligation de retourner chaque jour dans son cer-
cueil. Qui plus est, son pouvoir de revétir la peau de n’importe
qui lui ouvrit nombre de portes. Il devint “bon-vivant”, man-
geant bien, tuant rarement car, protégé comme il était, il
n'éprouvait aucune envie de faire des émules.

Lorsque les croisés partirent pour Venise, riches du butin
collecté lors du sac de Constantinople, le vampire les suivit. Il
resta la-bas 200 ans, hantant et hanté par la beauté funébre
de la Reine de I'Adriatique. Puis, au 15¢me siécle, il décida de
voyager. Ses déplacements a travers I'Europe coincident avec
la vague d’hystérie religieuse et de chasses aux sorciéres qui
balaya le continent.

Enfin, le vampire s’installa & Paris et prit le nom de comte
Fenalik. Sous une apparence humaine, un monstre se
cachait. A la fin du 18eme siécle, il eut la prémonition qu'il
allait perdre la statue, mais il ne voulut pas y croire et tenta
de chasser cette idée de son esprit. 1l fit construire un cha-
teau a Poissy, aux abords de la forét de St Germain et de la
Seine. Les fétes que l'on y donnait acquirent trés vite une
sinistre réputation. Les autorités, alertées, arrétérent le
comte.

Fenalik, dans son arrogance, était persuadé que sa posi-
tion et son influence lui rendraient sa liberté dans les
heures qui suivraient. 1l se rendit donc de plein gré, comme
un humain I'aurait fait, et on ne tarda pas a 'enfermer dans
un asile. Au bout de quatre jours passés loin de la statue,
les convulsions commencerent. Le monstre reprit le dessus
et Fenalik se remit a tuer. Cest ainsi qu'a Charenton, on vit
ce que le comte était en réalité : un vampire. On le piégea
dans les sous-sols, grace a des prieres et a de Tail : si les
prieres ne lui firent aucun effet, l'ail, lui, le paralysa et ses
adversaires purent murer l'entrée de sa cellule avec des
briques. Affaibli par l'ail, privé du sang rédempteur et de
plus en plus corrompu par la malédiction du Simulacre,
sans pouvoir accomplir le Rituel de Purification, Fenalik
tomba dans le coma et sortit de l'histoire du Simulacre de
Sedefkar.

Celui-ci fut dérobé par des pillards, venus cambrioler son
chateau. Ils le partagérent entre eux, sans se douter de sa
valeur, et les piéces de la statue furent dispersées. Bientot,
elles étaient disséminées aux quatre coins de I'Europe. Les
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parchemins furent également retrouvés et expédiés a I'étran-
ger. Plus personne ne savait comment utiliser le Simulacre de
Sedefkar.

Ce qu'il advint des parchemins

Le Parchemin de Téte revint a Louis Malon, capitaine des
soldats qui avaient chassé les pillards du chateau de Fenalik.
En 1915, un de ses descendants le céda a un soldat britan-
nique, en échange de cigarettes. Le nom de cet officier était
Edgar Wellington et c’est lui qui, encore aujourd’hui, posséde
le Parchemin de Téte.

Les quatre autres parchemins trouvérent une place dans
les collections du petit cercle d'intellectuels européens inté-
ressés par les pieces ottomanes et qui voyaient en eux les
étranges délires d'un fou. Finalement, ils furent achetés par
le Musée Topkapi de Constantinople, comme faisant partie
d'un grande ensemble de peu d’intérét, hormis pour les
écceurants dessins & main-levée qui illustraient parfois le
texte.

Selim Makryat

Au début du 19eéme siecle, un jeune érudit se plongea dans
leur étude. Les événements qui y étaient décrits intriguérent
I'impie Selim Makryat. Méme s'il aimait se dire rationaliste, il
voua bient6t un grand respect aux parchemins parce qu'il
considérait qu’ils avaient donné naissance au pouvoir otto-
man ; quant a lui, il les utilisa pour satisfaire son propre
sadisme. Une fois le mécanisme réenclenché, I'Ecorché avait
un nouvel adepte.

Conforté dans ses espérances, se voyant comme le nouvel
Osman, Makryat s'entoura de fidéles auxquels il enseigna
quelques-uns des pouvoirs magiques des parchemins. Dans
un empire en ruine, ils furent, eux aussi, fort impressionnés
par lefficacité de cette magie ; ils jurérent fidélité a Makryat
qui fonda un culte, “Les Freres de la Chair”. Celui-ci se rendit
maitre, entre autres lieux, d'une mosquée, la Mosquée Rouge,
un endroit abandonné par la foi, qui fut bient6ét connu sous le
nom de Mosquée du Bout du Monde par ceux qui avaient le
malheur de savoir ce qui se passait entre ses murs, rouge
sang.

Au début du 20eme siécle, l'influence secréte du culte était
considérable, mais la premiere préoccupation de Makryat

concernait sa propre vitalité. Les pouvoirs magiques que lui
procurait le Parchemin de Ventre Iui permettaient de changer
toutes les parties de son corps, mis a part le ceeur, car I'Ecor-
ché n'en avait pas. Makryat n'allait donc pouvoir échapper a
son triste destin de mortel.

Il connaissait I'existence du Simulacre de Sedefkar, mais
lavait longtemps cru perdu ou détruit. A présent, il révait de le
retrouver, car les parchemins affirmaient que le propriétaire de
la statue était immortel, méme si, en fait, cette immortalité
consistait a remplacer les parties défaillantes de son corps ; et
méme si cette protection ne I'immunisait pas contre les bles-
Ssures.

Mais Selim avait perdu sa vitalité. Plut6t que d’entreprendre
lui-méme cette quéte, il chargea son fils Mehmet Makryat de
trouver le Simulacre de Sedefkar et de le ramener a la Mosquée
du Bout du Monde, ol les Fréres pourraient se prosterner
devant luj et souffriraient éternellement au nom de leur vénéré
maitre, I'Ecorché.

Pour le cas oli, par malheur, le succés monterait a la téte
du fils qui reviendrait déposer son pére, Selim Makryat ensei-
gna a celui des Fréres en qui il avait le plus confiance, le duc
des Esseintes, un sort grace auquel il pourrait punir le
traitre.

Mehmet Makryat

Mehmet obéit a son pere, mais c'est un hérétique qui pense
que le Simulacre devrait servir & donner aux Fréres une
immense puissance dans le monde entier. De méme, il consi-
dere 'Ecorché comme un outil dont on se sert, mais non
comme un dieu auquel on voue un culte.

Il a fait ses études en Europe et sa connaissance du Mythe
de Cthulhu est plus approfondie que celle de Selim. Alors que
I'age a calmé la mégalomanie du pere, le fils est encore plein de
vie, de virilité et trés désireux de tout savoir.

Mehmet Makryat a emmené avec lui pour l'assister dans sa
quéte, trois Freres. Il a donné a chacun sa propre apparence,
son nom et son identité. Tous se sont mis a parcourir le monde
a la recherche du Simulacre de Sedefkar, partageant le temps
entre les voyages et les pistes qui les méneraient a la statue. Il
a fini par savoir avec exactitude ou se trouve chaque piéce,
mais son pere le fait étroitement surveiller et il ne peut faire
confiance a ses autres lui-méme. Aussi a-t-il mis son plan au
point.
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Espagne

Elle jouit d'un statut particulier
aupres des auteurs d'épouvante. Si les
¢écrivains de romans dgothiqlies lui prefé-
raien! I'ltalie, les adeptes de I'horreur
pure ont €lu I'Espagne. A noter "Le
moine’ de M.G. Lewis dont I'action se
déroule a Madrid, “Melmoth I'homme
errant” de Charles Maturin, dont une
grande partie a pour cadre I'Espagne et
“Manuscrit trouvé a Saragosse”, de Jan
Potocki. Felix Marti-Ibanez est un auteur
espagnol dont les écrifs ne peuvent étre
negliges. L'une des deux plus grandes
histoires européennes du Mythe a
I'Espagne pour décor, il s'agit de “La Ter-
reur venue des Collines” de Frank Belk-
nap Long, :

Estonie
La plus au nord des républiques

‘baltes, I'Estonie resta indépendante de

1917 a 1940, Estoniens et Finlandais
parlent des langues voisines et ont les
mémes origines, ce qui explique pourquoi
IEstonie a plus de points communs avec
sa voisine du nord qu'avec celle du sud,

la Latvie ; un Gardien scrupuleux faisant
evoluer les personnages dans un paysage
estonien pourrait parcourir le Kalevala

en quéte d'idées.

Finlande

Au 19¢me siécle, Lonnrot réunit dans

- un poeme €pique, le Kalevala, toute la

mythologie finlandaise. Le Gardien pour-
ra ¥ trouver un matériau abondant, utile

- 2 ce jeu. La Finlande est également le

décor des livres du Moomin.

France .

La belle France, terre de Gilles de Rais
el du loup-garou a beaucoup apporté au
macabre, On ose a peine citer les auteurs
francais du genre tant les autres font

grise mine a coté et par crainte d'en .

offenser en les omettant. Seuls la Gran-
de-Bretagne et les Etats-Unis, peuvent
rivaliser avec I'impressionnante liste
d'auteurs de littérature surnaturelle fran-
caise.

Gaston Leroux et Guy de Maupas-
sant sont, peut-étre, les plus connus.
Villiers de L'Isle-Adam et Maurice

- Level, eux, €éfaient passés maitres dans

Tart du conte cruel. Citons quelques
autres auteurs francais de fantastique
dans l'ordre chronologique : Antoine
Galland, F. Baculard D'Arnaud, le mar-
quis de Sade, Paul Louis Courier,
Eugéne Sue, Théophile Gautier, Erck-
mann-Chatrian, Joris-Karl Huysmans,
André Maurois, Claude Seignolle et
Roland Topor.

Les Gardiens souhaitant décrire Paris
devront garder a l'esprit que le Paris
moderne est une ville aux larges boule-
vards, creée en 1852-1870 par Napoléon
L. Celui de *Notre-Dame de Paris” était
une metropole fort differente. Hugo nous
a offert le personnage de Quasimodo, un
des deux grotesques Parisiens, qui parta-
ge la vedette a Hollywood avec le person-
nage du roman de Gaston Leroux, le
Fantome de I'Opéra.

Poe a fait de Paris le décor de plu-
sieurs de ses Contes Fantastiques, dont
le plus connu est “Les crimes de la rue
Morgue”. Hélas, je crains que la fameuse
rue Morgue n'ait été l'une de celles démo-
lies par Napoléon III. Nombre des his-
toires de Robert W. Chambers étaient
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De retour a Constantinople, il
a fait un rapport complet a son
pere, I'a assuré de sa réussite
prochaine et entiére, puis est
reparti en emportant avec lui le
Parchemin du Bras Gauche qui
expliquait le Rituel de Purifica-
tion. Il a ensuite réuni ses
doubles a Londres et les a
assassinés l'un aprés l'autre,
pour qu’ils se taisent a jamais.

A présent, Mehmet Makryat a
besoin de quelqu'un qui récupé-
re pour lui les différents mor-
ceaux du Simulacre. Il ne peut le
faire lui-méme, car il sait que les
agents de son pere le connais-
sent, le surveillent et que leurs
pouvoirs magiques rendent tout
déguisement inutile. Il lui est, en
outre, impossible de se servir d'un des Fréres car ceux-ci sont
dévoués corps et ame a Selim. C'est pourquoi il cherche, 4 la
place, des personnes que ce dernier ne connait pas et qui iront
Jusqu'au bout de leurs possibilités, non pas pour lui mais pour
un vieil ami, surtout si ce vieil ami est dans une situation déses-
pereée. Ces gens, il les a trouvés, ce sont les investigateurs.

Mehmet Makryat

Le retour de Fenalik

Le vampire n'était pas mort. Il reposait dans la cave sombre
de l'asile d’aliénés de Charenton, apparemment oublié de tous.
Découvert par le directeur qui, & I'image de ses pensionnaires,
ne devait pas avoir toute sa raison, il s'est réveillé. Pourrissant,
deformé, horriblement affamé et completement fou, la premiére
chose quiil fit, fut de chercher instinctivement le Simulacre. Plus
tard, calmé par le sang frais, il a peu & peu repris ses esprits.

A son arrivée a Poissy, il apprend que les personnages sont
la recherche de la statue. Or, s'ils sont libres d'agir dans cette
sociét€ a la fois nouvelle et étrange pour Fenalik, lui ne peut le
faire a cause de son horrible apparence. Il décide donc de les
laisser rassembler les pieces pour lui. Une fois qu'ils les auront
toutes retrouvées, il les tuera tous.

Mais comme les investigateurs, Fenalik n’a jamais entendu
parler de Mehmet Makryat.

Les investigateurs

Ils entreprennent la quéte parce qu'on les a trompés. A
son terme, ils trouveront un Selim prét a tout pour récupérer
le Simulacre de Sedefkar ; a leurs cotés, Fenalik attend
impatiemment de pouvoir le récupérer ; et Mehmet les suit
de pres, a laffit du moindre moment d’inattention ou il
pourra enfin, lui aussi, le dérober. D'autres groupes ou indi-
vidus rodent également, non loin de 13, en quéte de la statue.
Les personnages parviendront-ils a la trouver, la conserver
et la détruire tout en restant sains et saufs ? L'histoire est a
€crire.

Le testament de Sedefkar

Certains détails physiques du Simulacre et des parchemins
de Sedefkar vous sont présentés dans ces lignes. Le Gardien
pourrait bien avoir & se référer a ce descriptif lorsque les aven-
turiers découvriront ces objets, car ce résumé ne figure nulle
part ailleurs.

Le Simulacre de Sedefkar

On dirait qu’il est en céramique mais, en fait, il n’est en
aucun matériau connu. Il change de couleur en fonction de la
lumiére qui le baigne, allant d'un pastel d'opale jusqu'au noir
d’encre, lorsque le soleil est au zénith, en passant par des
bleus profonds. Tous ses morceaux sont lisses, tiédes et doux
et s'emboitent les uns dans les autres griace a des tenons et
des mortaises. Plus on assemble de piéces, plus les traits du
visage se font obsédants, car chacun y voit bientét les siens
propres ; puis, ce sont les différentes parties du corps qui se
mettent & ressembler a celles du spectateur, jusquwau moindre
grain de beauté et a la texture de la peau. Une fois les 6 pieces
réunies, la vision de I'ensemble cofite a tout observateur 1D6
points de SAN, car chacun se trouve face a une vision de lui-
méme ou bien de quelqu'un de proche.

Assemblé, le Simulacre est de taille humaine, mais il pese
moins quun humain, soit environ 35 ou 40 kilos. Il est si
léger que I'on pourrait croire qu'il est creux, mais si on le
cogne contre quelque chose, le son qu'il produit est sourd,
comme celui que rend un objet plein. Ne rentrez pas trop dans
les détails a ce sujet, car cela doit rester mystérieux. Signalez
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simplement que son poids et ses dimensions changent par
moments. En fait, la statue doit toujours pouvoir étre portée,
tout en restant suffisamment encombrante a transporter pour
que I'on ne puisse jamais I'oublier.

En I'examinant de plus pres, peut-étre au travers d'un verre
grossissant ou grace a un autre instrument optique, on dis-
tingue de petits dessins répétitifs sur les morceaux, comme
s'ils étaient gravés. Ainsi, la Téte est faite de petites tétes ser-
rées les unes contre les autres, le Bras Droit de petits bras
droits et ainsi de suite.

Les Parchemins de Sedefkar

Les Parchemins de Sedefkar sont en fait des rouleaux de
peau humaine traitée, coupée en rectangles et ensuite cousus
ensemble. L'alphabet est arabe et le langage en turc ancien,

chose courante au 12¢me siecle. Sedefkar avait choisi d'écrire
verticalement plut6t que de droite a gauche comme de coutu-
me.

Ses mots semblent avoir été incrustés dans le matériau a
Tacide ; il utilisait en fait des aiguilles chauffées a blanc pour
tatouer son texte sur des victimes vivantes, lesquelles étaient
massacrées avant le début de la cicatrisation puis précaution-
neusement écorchées.

1 est fort probable que les investigateurs ne puissent étudier
que le Parchemin de Téte, qui devrait étre découvert lors des
aventures de Lausanne. Ce document est une des aides de jeu
(12-A) encartées dans ce livret. Il comprend 22 images et 49
mots en arabe enluminés ; si besoin est, le Gardien pourra uti-
liser ces chiffres comme clé de quelque énigme dont les aven-
turiers ne pourraient venir a bout.

Le Parchemin des Jambes contient une bonne part de la
magie relative a 'Ecorché, ainsi que la plupart des nouveaux
sorts rencontrés dans cette campagne. Leur description appa-
rait dans le scénario out ils sont le plus susceptibles d’étre
utiles ; tous sont, en outre, cités dans la Table des Matiéres
détaillée.

L e e
Mener la campagne

Le Simplon-Orient-Express est le moyen de transport le plus
rapide et le plus confortable pour faire le trajet de Paris a
Constantinople. Cette campagne déforme la réalité en ce qu'elle
fait démarrer un Orient-Express lorsqu’on en a besoin ; en fait,
pendant les mois d’hiver, il n'y en avait que trois par semaine ;
n'en tenez pas compte pour le bon déroulement du jeu.

Il y a différents Orient-Express. Le Simplon-Orient-Express
part de Paris, passe sous les Alpes, par le tunnel du Simplon,
depuis les hauteurs de la vallée du Rhone jusque dans le nord
de I'ltalie, puis traverse la Yougoslavie et la Bulgarie pour fina-
lement atteindre Constantinople. Ensuite, il refait le chemin en
sens inverse.

Tous les Orient-Express sont des lignes de chemin de fer
créées par la Compagnie Internationale des Wagons-Lits qui
met au point les trajets et les horaires, fournit les wagons, les
meubles et le personnel. Les locomotives, les tenders, les rails
et les gares par lesquelles les convois transitent sont la pro-
priété de diverses compagnies de chemin de fer, nationales ou
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privées sous contrat avec la Compagnie Internationale des
Wagons-Lits. Différents modeles de machines sont donc
employés, mais ce sont toujours ce qu'il y a de mieux.

La CIWL. s'est arrangée pour que les formalités de passage
des frontieres et de vérification d'identité soient minimales. Elle
a également obtenu que la police des frontiéres fasse son tra-
vail alors que le train est en marche, ce qui diminue considéra-
blement le temps de trajet des voyageurs qui traversent I'Euro-

pe.

Historique

L'Orient-Express de cette campagne est, en général, assez
proche du train de 1920 et le Gardien devra se fier aux indica-
tions qu'il trouvera dans ces lignes. Il y a une limite a 'emploi
de références historiques dans le jeu : des informations trop
précises et trop fréquentes risqueraient de ligoter le Gardien
plutét que de le libérer.

Pour ne pas lasser les joueurs, il convient de les faire avan-
cer dans l'aventure, tout en restant suffisamment impartial
pour que les investigateurs aient des chances de survivre et de
réussir grace a leur intelligence, leur persévérance et leur cou-
rage. Le Gardien n'est pas un historien. Les faits historiques
sont autant de matériaux qu'il peut ingénieusement utiliser et
non des contraintes qu'il doit respecter. Pour reprendre les
mots de Mark Twain, il ne faut jamais laisser les faits se mettre
en travers d’un bon roman.

Les investigateurs

1l est de tout point de vue mieux, parce que plus simple, de
partir du postulat que les investigateurs sont a Londres au
début du jeu. En transit, ou bien a la fin d'une aventure qu'ils
viennent a peine de terminer et qui les a amenés dans cette
ville, pour y effectuer quelques recherches ou pour n'importe
quelle autre raison. Londres détient depuis de tres longues
années une grande variété de documents, d’incunables
(ouvrages antérieurs aux origines de I'imprimerie, c’est-a-dire a
1500), de trésors archéologiques et d’objets précieux d'origines
tres diverses, ainsi que certaines richesses plus subtiles et dis-
tinguées : 'Intelligence, 'Expérience et 'Energie de ses millions
d’habitants. A moins que les personnages n'aient été attirés Ia
par la” Conférence-Banquet du Challenger” qui ouvre le cha-
pitre de Londres.

Le nombre d’heures que va demander cette campagne pour-
rait bien étre “indécent”. Or, chaque aventure est séparée de la

suivante par un voyage en train relativement court ne laissant
que tres peu de répit aux joueurs fatigués ; on ne passera donc
pas de grands moments a ne rien faire comme dans la plupart
des scénarios. En fait, la campagne de I'Orient-Express pour-
rait bien étre menée assez rapidement pour que ses partici-
pants n’aient pas le temps d’améliorer leurs compétences.

Mais le Gardien peut moduler le temps de méme que l'espa-
ce et trouver un intérét a ce que les héros, lors de leurs
voyages en train, puissent faire tous les jets de compétences
possibles afin d’éventuellement accroitre celles-ci. Toutefois,
s’ils le font a chaque trajet, ils risquent de progresser tres
rapidement. Pour pallier cet inconvénient, vous pourrez
n'accorder de tels tirages que lors d'un des intermedes, par
exemple, entre Venise et Constantinople. Ce qui ne doit pas
vous empeécher de compter les jours de la campagne et d’arré-
ter 'action toutes les semaines ou tous les dix jours, pour
faire effectuer des jets de contréle. Décidez de leur périodicité
et annonce-la clairement aux joueurs des le début. Trés peu
seront opposés au fait d’améliorer les compétences de leurs
personnages.

En avancant dans la campagne, les investigateurs accumu-
lent des morceaux du Simulacre de Sedefkar. Qu'en font-ils ?
Ou les mettent-ils ? Le probléme devient plus important au fur
et a mesure que leur collection s'accroit. Les pieces sont trop
encombrantes pour étre gardées dans des bagages a main,
trop bizarres pour étre exhibées sans géne aux regards des
officiers des douanes, trop précieuses pour étre laissées sans
surveillance.

Qui plus est, ils ont une influence maléfique, comme on le
verra dans le chapitre Les Fleurs du Mal (Paris). Chaque fois
que les personnages en découvrent un, leurs chances de réus-
sir leurs jets de Chance, d'Idée et de Connaissance sont dimi-
nuées. Tout morceau pénalise ces jets de 5 %.

En contrepartie, les portions de route pendant lesquelles
les enquéteurs se reposent dans le luxe et la sécurité de
I'Orient-Express leur permettent de regagner 1 point de
SAN. Ne vous laissez pas amadouer, n’en accordez pas
d’avantage.

Les tests effectués sur ce jeu ont révélé que les Chances de
succomber dans cette campagne sont de 70 %, soit par perte
de la Santé Mentale, soit par mort violente. Fenalik, a lui
seul, était responsable de la mort de la moitié des investiga-
teurs. Prévoyez donc des personnages de secours : constituez
une équipe plus nombreuse qu’a 'accoutumée, environ 3
aventuriers par joueur, méme s’ils n’en jouent véritablement
qu'un a la fois, et encouragez-les a tenir un journal, a laisser
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des notes et a envoyer des lettres et des télégrammes afin que
les autres puissent prendre le relais si cela s’avere nécessai-
re.

Les Fréres de la Chair

Ne faites pas un drame en révélant aux joueurs l'existence
d'une conspiration s'étendant a toute I'Europe, et dont le
noyau est a Constantinople.

La premiére fois que les investigateurs entendent parler du
culte, ils sont a Lausanne, et c'est peut-étre par Edgar Wel-
lington ou bien son malheureux frere. De méme, il est pos-
sible que le duc des Esseintes laisse échapper ce nom afin de
voir l'effet qu'il produit. A moins que dans le chapitre Note a
note (Milan), ils ne soient amenés a poser quelques questions
a un homme de main de Faccia ; en tout état de cause, il
serait préférable que, dés Trieste, ils solent tres attentifs a
ceux qui les observent, tapis dans l'ombre. Le nom doit étre
prononcé suffisamment t6t de fagon a ce que les joueurs aient
quelqu'un contre qui accumuler des preuves, quelquun a
craindre.

Des incidents a bord de I'Orient-Express

Les investigateurs n'ont a supporter aucun choc, aucun
vacarme ni frisson et pas méme l'indifférence du personnel a
bord de I'Orient-Express. Celui-ci est plus qu'a la hauteur :
Agatha Christie décrit dans son roman, Le Mystére du Train
Bleu - et non pas dans Le Crime de l'Orient-Express -, “les
commandes qui apparaissent comme par magie au wagon-
restaurant”, ce qui semble bien étre une des qualités princi-
pales des services de la Compagnie Internationale des
Wagons-Lits.

De petits incidents pourraient venir mettre un peu de
piquant dans ce voyage, mais ceux-ci devront étre essentielle-
ment liés a la nature des pays traversés par le Simplon-
Orient-Express, aux particularités de la région, ou bien
seront le fait d’autres passagers. Relisez “Des inconnus dans
le train” pour y trouver des idées, cette partie regorge d'infor-
mations mais également de personnages de remplacement.
Les Gardiens qui essaieraient de recréer 'atmosphere de
chaque pays traversé devront faire des recherches supplé-
mentaires car, sans étre totalement dénué d'informations sur
le sujet, le chapitre “Fonctionnement du Simplon-Orient-
Express” de ce livret n'en comporte qu'un minimum. Deux
faits historiques pourront, de toute maniere, étre utilisés : les

cambriolages et kidnappings des passagers de 1'Orient-
Express, événements qui se produisirent pres de la frontiere
gréco-turque en 1897 ; et, en 1924, alors que 4 fourgons de
marchandises avaient été rattachés pour une durée de 6
mois au Simplon-Orient-Express, la mystérieuse cargaison
qu’ils transportaient ne revint jamais d’Istanbul. Ataturk
avait banni le fez et c’est pourquoi les Francais avaient
envoyé des wagons entiers de coiffes et chapeaux vers la fron-
tiere turque !

Les wagons

Le Gardien peut éventuellement laisser toutes les reproduc-
tions de wagons (ou une partie simplement) devant les
joueurs ; et ce, qu'elles soient importantes ou non pour I'épiso-
de de jeu. Le rythme du train est rassurant et le temps y passe
vite, tout particulitrement a la fin de la campagne, lorsque la
position que l'on y occupe commence a prendre de 'importan-
ce. Mais le convoi est grand, et une seule voiture sera ample-
ment suffisante pour illustrer le propos du moment.

Les compartiments, méme de 1'Orient-Express, sont étroits :
une équipe normale d'investigateurs pourra, malgré tout, géné-
ralement tenir dans une ou deux cabines attenantes, avec la
possibilité d'ouvrir la porte de communication. Certains Gar-
diens laisseront les personnages profiter a leur gré des services
du train, comme le salon ou le restaurant, alors que d’autres
préféreront restreindre leur liberté.

Seul le rez-de-chaussée du wagon-cathédrale du Prince de
I'Intrigue est décrit. Les Gardiens désireux d’organiser a leur
guise les étages supérieurs peuvent le faire et méme changer
périodiquement la forme du wagon a leur gré.

Deux questions récurrentes

Que se passerait-il si les investigateurs ne parvenaient a
récupérer que quelques parties du Simulacre de Sedefkar ?

On trouvera peut-étre une réponse en la personne de Fena-
lik, qui pourrait bien étre a l'origine de leurs ennuis. Laissez-
les découvrir les pieces manquantes avec la Téte, dans le cer-
cueil du vampire, a Sofia.

Que se passerait-il si les investigateurs faisaient la folie de
donner le Parchemin de Téte au Prince Puzzle, qui s'empresse-
rait de disparaitre ?

Faites-les descendre du train et donnez-leur un peu plus
de drogue a réver afin qu'ils puissent retrouver le Parchemin.
Cette aventure ne figure pas dans le chapitre 6 Nocturne
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(Lausanne). Le Gardien devra l'inventer, quitte & ce quelle Tous les endroits ou se déroulent les aventures sont générale-

soit courte. ment des haltes du Simplon-Orient-Express, et s'ils ne sont pas

sur le trajet, ils ne seront jamais bien loin de la voie ferrée. Au

= 5 fur et a mesure que les investigateurs accumulent des piéces du

Les scenarios Simulacre de Sedefkar, le danger et I'horreur s'accroissent. Les

épisodes du début ne présentent que des risques minimes pour

les enquéteurs. Ceux de la fin font peser une véritable menace

Chaque chapitre décrit des événements en rapport avec les sur leur santé mentale et sur leur vie.
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IV - a. Londres

Dansons dans le

brouillard nocturne

Ot les investigateurs visitent le siege de 'Empire,
répondent a U'appel d’un vieil ami en détresse
et otl la nécessité d’un long voyage se profile a l'horizon.

par Geoff Gillan, en collaboration avec L.N. Isinwyll

Normalement, les investigateurs devraient déja étre a
Londres. Peut-étre viennent-ils d’achever une autre aventure
ou sont-ils venus assister & une vente aux enchéres intéres-
sante ou encore ménent-ils quelque recherche, a moins qu'un
ami londonien ne les ait invités a la Conférence du Challenger.

On pourra utiliser les caractéristiques données dans le livret
d’aides de jeu en ce qui concerne le professeur Smith et son
serviteur, Beddows ; les Gardiens voulant faire intervenir
d’autres personnages modifieront en conséquence un de ceux
fournis dans ce méme livret ou en créeront de nouveaux.

Si possible, faites intervenir Smith dans une aventure exté-
rieure & ce recueil de scénarios. Si vous le désirez, vous pouvez

i | | =
~ Ce que vous savez de votre ami,
le professeur Smith

Le professeur Julius Arthur Smith, Docteur es Letires,
Docteur en Philosophie, a 54 ans. C'est un Anglais solide-
ment charpenté et un universitaire qui, dorénavant, se
consacre entierement a la recherche. 1l est célebre pour ses
favoris et ses longues moustaches frisées qui lui donnent
un air de bon gros morse. Ses signes distinctifs sont son
golit prononcé pour les tabacs les plus dégotitants (et tout
particulierement un infame Sobranje des Balkans a la tein-
te d'obsidienne), sa manie de raconter de petites histoires
érudites aprés le repas et son rire profond. .

Le professeur Smith a beaucoup vécu et voyagé sur le
continent. Il est spécialiste de langues européennes ef
d’archéologie ; il a obtenu son Doctorat es Lettres & ['Uni-
versité de Vienne. Dans le passé, il vous a dailleurs aidés a
venir a bout de quelques traductions difficiles. A I'heure
actuelle, il semble surtout intéressé par la parapsychologi
et a, & premiére vue, obtenu de tres bons résultats. '

Le professeur est également propriétaire d'une maison
dans St John's Woods, et clest 1a qu'il réside lorsquil est a
Londres. Il est en train de la faire rénover afin d’agrandir sa
bibliothéque, aussi les investigateurs devront-ils prendre
une chambre d’hotel. - -

Quand il se trouve a Londres, Smith passe la majeure
partie de son temps a domner des cours a I'Université de
Londres ou a lire a la bibliothéque du British Museum. Il a
une propriété a la campagne, non loin de Cambridge. Mar-
garet, sa femme, est morte en 1919. Depuis, son serviteur,
Beddows, qui est en méme temps son ami, son assistant et
son confident, est son seul compagnon. .

. Audedejeun’l

aussi le remplacer par une connaissance des héros, peut-étre
un ancien investigateur en pré-retraite. Les aventuriers doivent
faire confiance a la personne, quelle qu'elle soit, qui les lance
dans cette campagne. Une ancienne collaboration peut aider &
instaurer la confiance.

Si vous décidez de remplacer Smith, il faudra également
échanger Beddows contre un étudiant fidéle ou un compagnon
loyal. Vous étes totalement libre & cet égard, car ni Smith ni
Beddows n'auront d’autre utilité dans I'histoire.

Lisez attentivement Le Livre de Campagne avant de conti-
nuer.

La conférence du Challenger

Pendant la visite des investigateurs a Londres, le professeur
Smith les invite & la conférence-banquet du Challenger, une
réunion officielle, organisée par l'université, laquelle invite des
orateurs a la voix claire, a I'esprit sain et aux références uni-
versitaires parfaites afin d'informer un auditoire choisi de leurs
recherches ou découvertes originales d’'une importance quel-
conque sur le plan théorique ou pratique. En regle générale, il
n'y a quune seule de ces soirées par an, méme si certaines
années en voient deux ou trois, alors que d’autres pas du tout.
Les organisateurs, fideles a leur charte et toujours préts a rire
en partageant un cigare et un porto, encouragent les confé-
rences loufoques ou amusantes, tant que les orateurs peuvent
fournir, pour les soutenir, des preuves souvent surprenantes
par elles-mémes ou par ce qu'elles impliquent. Globalement, ils
jugent les postulants selon les critéres définis par Barnum :
“Surprenez-moi.”

Les intervenants ne sont pas nécessairement de loyaux
sujets de la Couronne ; Curie et Marconi en ont fait partie,
de méme que le comte von Zeppelin et Edison. Bien que
I'événement soit plus ou moins gardé secret, le Dr Cavor
serait, lui aussi, monté en chaire quelques mois seulement
avant sa mystérieuse disparition et aurait fait une démons-
tration de lévitation sur un raisin sec illuminé pour les
besoins de I'expérience. 1l y a quelques années de cela, les
organisateurs avaient sélectionné un astronome américain,
qui avait démontré que le probléeme de l'univers est quil se
disperse comme se disperse le plomb tiré par un fusil de
chasse.

Un grand diner trés guindé a ensuite lieu a I'Imperial Insti-
tute de Kensington, ol I'étage supérieur a été débarrassé de
l'assommante collection de produits commerciaux normalisés
occupant habituellement la galerie est, pour laisser la place a
une collection bien plus amusante de smokings, vétements,
uniformes de trés grande classe, joyaux fabuleux, sabres relui-
sants et de moustaches encaustiquées.
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Ce soir, l'orateur est le Dr
Smith. Son scepticisme rigou-
reux, ainsi que ses analyses
méthodiques lui ont valu sa
haute réputation de pourfen-
deur de médiums, spirites,
diseurs de bonne aventure, pro-
phetes, lieux sacrés, appari-
tions et autres supercheries... Il
a toutefois catégoriquement
refusé de dire quoi que ce soit
aux investigateurs au sujet de
son discours de la soirée.

Smith est un homme plein
d’humour, qui prend visible-
ment plaisir a raconter avec
une infinie précision les
géniales machinations (et la
Le professeur Julian Smith maniére plus géniale encore

dont il les démonte) des charla-
tans et escrocs en tout genre qu'il rencontre. Ses récits entrai-
nent L'hilarité générale, et ce tout au long de son discours.

1l affirme que l'argent n’est pas la raison principale invoquée
par les auteurs de ces supercheries, qui prétendent faire inter-
venir des forces incroyables ou susciter des événements impos-
sibles ; ils cherchent le plus souvent & étre remarqués ou 2
faire reconnaitre leur talent, ou encore & préserver et a
défendre leur foi, voire & ceuvrer pour le bien de la communau-
t€. En fait, ces raisons sont aussi nombreuses et différentes
que les individus qui s’en prévalent.

“Toutefois, nous avons des preuves irréfutables (son ton
devient plus sérieux) que certains phénomenes pour lesquels
nous ne pouvons donner d’explication scientifique se sont pro-
duits a plusieurs reprises. Je parle, bien stir, de ce qu'on
appelle les “poltergeists”, les “voyageurs” qui se retrouvent sou-
dainement a des douzaines ou des milliers de kilomeétres ou
d'années de la ou ils étaient quelques secondes plus tot, ou
encore les “apparitions”. C'est de celles-ci que je voudrais vous
entretenir ce soir.

“J'ai bien dit “apparitions” et non “fantémes” ou “esprits” car
seules les premieres peuvent susciter des immeubles, des lan-
ternes, des caleches attelées, des épées et ainsi de suite, de
méme que des hommes, des femmes, des chiens, des ours, des
processions et méme des armées. Des centaines d’anecdotes
les concernant circulent dans le monde entier.

“‘Ces phénomeénes n'ont aucun rapport avec ceux qui les
observent, puisqu’ils se produisent qu’il y ait ou non un
témoin humain, comme nous le verrons. En conséquence, on
peut dire que la perception d'un tel événement est secondaire
et que c'est cet événement lui-méme qui est important.

‘Les principales caractéristiques des apparitions sont
simples : la personne ou la chose observée doit avoir existé,
puis disparu, d'une maniére ou d'une autre, pour finalement
Iéapparaitre a une ou plusieurs reprises. L'endroit oii elle se
manifeste n'est alors pas forcément toujours le méme ; tantét
elle ne resurgit qu'en partie et en restant totalement immaté-
riclle, tantot elle se révele aussi solide et réelle que tous ceux
qui constituent cette illustre assemblée. Il n’y a aucun autre
critére.”

Le Dr Smith prend ensuite trois exemples qu'il détaille lon-
guement : un bateau de péche breton, une Norvégienne et un
fiacre londonien. A chaque fois, des diapositives et un film sur
les phénomenes sont projetés. Chaque incident a été étudié et
photographié simultanément de trois endroits différents au
moins, ce qui a permis de calculer avec une trés grande préci-
sion la taille des apparitions. Ce cher docteur est en mesure de
faire ressortir quelques caractéristiques communes aux trois
événements :

M En premier lieu, les apparitions ne se forment pas petit a
petit, point par point, contrairement & ce que racontent la
plupart des contes, mais émergent en douceur de plans invi-
sibles, comme si elles franchissaient ce que Smith appelle
“des rideaux de perception”.

B Deuxiemement, toutes les trois sont & moitié transparentes.
Il trace le contour d'une vague qu'on voit au travers du

33 ==

bateau de péche, par
exemple, et montre bien qu'il
n'y a ni écume ni vaguelettes,
ce qui prouve que l'embarca-
tion ne fend pas l'eau. Sur
d'autres diapositives, les
spectateurs apercoivent les
deuxiéme ou troisieme photo-
graphes a travers l'image du
sujet.

B Chaque apparition brille 1égé-
rement, comme le fait remar-
quer Smith en isolant les
reflets produits sur les objets
environnants. Les recherches
ont démontré qu'une partie
de ces reflets peuvent étre
attribués a l'ionisation, mais Beddows
seulement une partie. Leur
étude minutieuse indique que le taux d’ionisation varie de
maniere inexplicable tant que dure le phénoméne.

M La vitesse a laquelle les trois apparitions bougeaient était,
dans chaque cas, diminuée de moitié par rapport au ryth-
me normal de déplacement. Smith désigne une vaguelette
courant le long du bateau de péche ; lorsqu'on accélere
suffisamment I'image grice au film 16mm, elle passe & un
vitesse normale, alors que les vagues de l'océan sont tout a
fait ordinaires. Méme chose en ce qui concerne la Norvé-
gienne descendant I'escalier : elle semble presque naturelle
lorsqu'on accélere le film. Quant au cheval qui tire le
fiacre, il agite la queue tout a fait banalement, comme s'il
voulait chasser une mouche, et non d'un geste sinistre et
étrange.

Bl Historiquement, ces trois sujets auraient disparu mais
nm'auraient été ni tués ni détruits, méme si cette observation
ne peut s'appliquer a tous les cas d'apparitions.

W Comparativement, les apparitions tangibles, solides, sont
trés rares. Le Dr Smith avoue qu'il n'en a jamais vues. “Il
faudrait vivre plusieurs vies pour avoir la chance d'en trou-
ver une,” avance-t-il.

W Les apparitions ne se “conservent” pas toutes de la méme
facon. En effet, si lhomme s’est installé au Sud de I'Angle-
terre voici quelques milliers d’années, le plus grand nombre
d'apparitions datent des cinq ou six derniers siécles. Seule
une petite poignée subsistent des temps romains.

Smith conclut en faisant observer que depuis 30 ans, la
science commence a comprendre ce qui ne peut étre vu ou res-
senti normalement, de méme que certains comportements pos-
sibles au niveau atomique mais pas forcément a plus grande
échelle. Il en est venu a penser que les apparitions offrent un
moyen d’'accéder a une voie, jusque-la inaccessible, menant
vers d'autres dimensions.

“ Je pense, mais cela n’engage que moi, que ces phénoménes
prouvent l'existence d'un univers bien plus vaste et plus étran-
ge que ce que nous imaginons. Les limites de ce que nous
concevons comme étant la normalité sont en fait subtiles et
modulables. A I'occasion et, je I'espére, pour des raisons que
nous comprendrons un jour, certaines conditions permettent
des infiltrations, Les apparitions spectrales dont jai parlé un
peu plus tot sont des tentatives - parmi d'autres, peut-étre
faites au hasard, peut-étre pas, mais de toute maniére infruc-
tueuses -, celles d'éléments qui ont été, pour une raison ou
une autre, retirés de notre espace et notre temps et qui
essaient d'y revenir.

“Si nous sommes suffisamment énergiques dans nos
recherches et trés chanceux, il est fort possible qu'un jour, les
€tudiants en sciences paranormales puissent voyager dans le
temps ou se déplacer d'un point a 'autre du globe sans grands
efforts, et méme percevoir des choses qui nous dépassent com-
pletement a I'heure actuelle. Que ce qui nous attend de I'autre
coté soit la lumiére, les ténébres, tout simplement différent ou
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. L’'histoire
se complique

Mehmet Makryat vit a
Londres depuis un cer-
tain temps. Intéressé par
le sujet de la conférence
de Smith, il s’est procuré
une invitation, par le vol
ou le meurtre, deux
moyens qu'il n’hésite pas
a employer tant ils lui
sont naturels. Ayant
remarqué la conversation
de Smith avec les investi-
gateurs, il étudie ceux-ci
pendant les quelques
jours suivants, puis déci-
de d’'en faire ses pions
afin de retrouver le Simu-
lacre de Sedefkar et d'éli-
miner son pere, Selim
Makryat.

Ce que Mehmet peut
apprendre sur les per-
sonnages dépend de leur
renommée, de la maniere
dont se sont achevées
leurs aventures jusqu'ici,
etc. En tout cas,
Makryat a besoin d’'un
groupe disponible et
indépendant ; il pourrait
étre amusant, si les
investigateurs ont connu
beaucoup de succes
contre le Mythe, de jouer
un Makryat ivre de haine
contre eux.

Quelques jours encore
a les filer lui prouvent
que Smith est la cible
idéale de par son isole-
ment. Makryat charge
un Vagabond Dimen-
sionnel d’emmener le
malheureux professeur
jusqu’a la Mosquée du
Bout du Monde, a
Constantinople. La,
Smith devient wune
offrande anonyme, per-

Cachette

|

-' due & jamais. Le pauvre
homme n'entend rien au

encore I'expression de nos désirs cachés, cela reste malgré tout
la question par excellence, celle a laquelle jusqu'a présent cha-
cun doit répondre pour lui-méme.”

Résumé des événements

Le Dr Smith tente d'introduire la méthodologie scientifique
dans I'étude de la magie, et tout particulierement celle des Por-
tails. Hélas ! ses recherches vont étre interrompues et perdues
trés peu de temps apres cela, a cause de l'intervention de
Makryat. 1l est cependant possible que Smith laisse échapper
un mot ou une phrase qui permettra a une idée importante,
plus tard dans l'aventure, de se concrétiser.

Sils réussissent un jet de Trouver Objet Caché, les investi-
gateurs remarquent que pendant qu'ils félicitent leur ami, un
mystérieux moustachu de 30 a 40 ans les observe, tapi dans
l'ombre. Sa moustache est par trop broussailleuse pour étre
celle d'un Britannique devriez-vous souffler aux joueurs.
S'apercevant qu'il a été repéré, Mehmet Makryat s’excuse d'un
geste de la main puis s'évanouit dans la foule.

Simulacre, au change-
ment de peau ou a la Confrérie ; les investigateurs les plus
chanceux trouveront peut-étre, une fois a Constantinople, ce
qui reste de lui.

Puis Makryat s'attaque a Beddows, le fideéle serviteur de
Smith, qu'il contraint & l'aider dans son abominable machina-
tion sous peine de ne plus revoir son maitre. Ils incendient la
maison londonienne de Smith et tout indique a la police que le
coupable est Beddows. Finalement, Makryat réunit ses trois
doubles et les tue, afin de mieux brouiller sa propre piste. Le
terrible engrenage est enclenché.

Les journaux

Deux articles de journaux pourraient intéresser les investi-
gateurs. Le premier fait la une, de bon gotit dans The Times,
mais est impossible a manquer par sa vulgarité et son sensa-
tionnalisme dans The Scoop. Le deuxiéme nécessite un jet de
Trouver Objet Caché réussi pour étre découvert.
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Un homme meurt trois fois
dans la méme nuit ‘

Trois corps retrouves dans un hotel

Les trois cadavres de la méme personne.

. Trois hommes ont été decouverts assassinés, dans un‘
hétel de Londres la nuit derniére, tous trois portant les
mémes papiers d'identité et répondant au nom de Mehmet
Makryat, residant au 3, Brophy Lane, Islmgton Ils ont
tous ét€ poignardés en plein ceeur.

Les femmes de ménage de 'hotel Chelsea Arms ont.
découvert les corps dans une chambre egalement réservee,
au nom de M. Makryat. “

Leurs papiers identifient ces v1ct1mes comme étant un-
seul et méme homme, M. Makryat un antiquaire ture, ven-
deur d'objets d’art établi & Londres pour affaires. ;

 Blles se ressemblent énormément et chacune se faisait
passer pour M. Makryat depuls son arrivee a Londres ﬁ ¥y
a trois jours. .

Etrangement le vrai M. Makryat celui reconnu. comme
tel par ses voisins, également commercants, n'a pu étre
retrouvé. La police souhaiterait pourtant lentendre. ”

Les passeports de ces trois hommes de nationalité
turque nous apprennent qu'ils avaient voyagé, chacun de
son cOté, un peu partout de par Xe monde durant les tr01s ,
dernitres années.

Linspecteur Fleming de Scotland Yard semble eprouver”
quelques difficultés a donner une explication logique & ces
mysterieux événements, mais serait trés heureux de pou-
voir s'entretenir avec tout autre Mehmet Makryat existant.

Aide de jeu n2 ‘

La maison d'un professeur a briilé
On craint pour sa v‘ie.

Le professeur Julius Arthur Smith un homme fort
connu & 'Académie, est toujours introuvable 4 Theure
actuelle, malgré les recherches qui se sont poursuivies
toute la journée apres l'incendie nocturne de sa malson
survenu dans des circonstances mysteneuses

Un certain James Beddows, son serviteur, est egalement
porté disparu. Des témoins affirment avoir vu un homme
lui ressemblant s'enfuir de la demeure peu avant que le
sinistre ne se déclare. .

‘Quiconque ayant des renselgnements concernant le Drj‘
Smith ou M. Beddows est prié de s'adresser 4 l'inspecteur
de police Rigby, au Service Incend1e de Scatland Yard '

,Alde de jeu n°3

Le message

Que les investigateurs prennent ou non connaissance de
l'article concernant Smith, ils seront mis au courant de la
situation par une enveloppe glissée sous leur porte ce soir-1a.

Venez tout de suite. Je ne dtspose que de tres peu de
temps. Et pour l'amour de Dieu veillez a ce que lon ne.
vous suive pas. J. A. Smith. ;

. Atd,e‘ de j¢u~n°f4f

Le message est écrit au dos de la carte de visite du profes-
seur Smith, dont la chevaliére a été imprimée comme cachet

dans la cire scellant I'enveloppe. Un jet d'Idée réussi permettra
a I'un ou l'autre des investigateurs de remarquer ce détail. La
carte comporte également une adresse, & Cheapside, un quar-
tier pauvre de Londres, o Smith ne doit pas étre dans son
milieu naturel.

L’homme briilé

L’adresse de Cheapside se révele étre celle d'un petit studio
meublé dans un immeuble sinistre d'une rue sordide. Lorsque

|
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L’homme briilé
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Ce que th le professeur Smlth

“Grace @ Dieu, vous étes venus. Mes blessuresne me per- .
-mettront pas de converser tres longtemps avec vous, alors je
- vous en prie, prétez attention a ce: que je vais vous dlre pw,s ,
- Beddows répondra a vos questions pour moi.
“J'ai suivi la piste d'un objet maléfique, le Slmulacre de
" Sedefkar. C'est une statue, source d'un immense pouvotr
-magique. Un pouvoir diabolique. = - .
“A la fin du 18éme siécle, les piéces qut le composent ont'
été dispersées un peu partout en Europe. J' av s prevu de ,
partir afin de les retrouver et de les. détruire. |
Et puis la nuit derniére, a la maison, Beddows i
_méme avons été attaqwes par des Turcs apparem
' nus fous. Je pense qu'eux aussi sont a la reche
Simulacre de Sedefkar, mais pour des raison apparemment“
démentes. Comme nous étions barricadeés a Uintérieur, ils
ont voulu nous briller vifs, mais heureusement, nous avons.
réussi a fuir, J'ai peur de qu:tter cette cachette, car ces
_hommes sont vzsxblgment préts a tout. Beddows a élaboré
un plan pour que nous puissions nous echapper, mais j aime‘
autantnerienendire.
_ ‘“Les notes que javais prtses ont dil étre detrultes par
. lincendie, a moins que les Turcs ne les alent récupérées. Il
ne faut pas les laisser remettre la main sur la statue. Je
vous le demande, mes amis, retmuvez les segments de cette
chose avant qu'ils ne le fassent A
A present voici ce gite je me souviens avoir decouvert .
“C’est a Paris que la statue a été démembrée. \
“Son propriétaire était un noble, le comte Fenalik, qui la;
‘ perdue Jjuste avant la Révolution francaise. Il est poss:ble j
qu’un des morceatix soit resté en France. , ~_
“Les soldats de Napoléon en ont aussi emmené un a Venl .
se lorsqu'ils sont partis envahlr la cité et l ont vendu a Alvise,
de Gremanci. ~
“A la méme époque, un qutre s'est retrouvé & Trieste Je
ne sais pas ce qu'il est devenu, mais si vous allez voir
Johann Winckelmann au musée de Irleste, il pourra certai-
nement vous renseigner. .
“Je pense qu'il doit également y en avoir un en Serbie Ld-
bas, commencez par vous rendre au Musée de Belgrade ol
le Dr Milovan Todorovic est conservateur. ;
“Une piéce a été perdue pres de Sofia pendant la guerreff
de Bulgarie en 1875. En ce temps-la, on cachait les objets de
valeur pour que les envahisseurs ne les trouvent pas, aussi*
est-elle encore enfouie quelque part.
~ “Le dernier fragment circulait dans Paris juste apres lak
Grande Guerre, et a ﬁnalement été vendu a quelqu un de
Milan, mais je ne sais pas aqui.
“Voila tout ce que je peux vous dire. Il faut absolument
que vous essayiez de rassembler la statue. Ef, une fois que
vous l'aurez reconstituée, il n'existe qu'un seul moyen de la
détruire, et vous devez la détruire. Vous le devez. Ramenez-
la dans sa demeure originelle, un endroit de Constantinople
connu sous le nom de Mosquée du Bout du Monde. La, vous
_ trouverez la niche ot elle reposait il y a de cela fort long-
 temps. Le rituel qui permet de la détruire est inclus dans des
_documents appelés Parchemins de Sedejkar mais je n'ai
pas pu les consulter.
“Je suis désolé, mes amis. Pour vous, pour moi, pour nous
tous. Je vous en supplie, faztes cela pour moi. Partez. Partez
 vite. Et que Dieu vous protege '

Aide fde Jjeun®5a

les personnages frappent a la porte, Beddows vient leur ouvrir
en prenant de multiples précautions. Un jet de Psychologie
réussi accroit encore sa nervosité, ce qui s'explique aisément
par son inquiétude pour son maitre et leur situation actuelle,
qui est plutdt terrifiante.

Makryat est & lintérieur. Pour rendre sa ruse encore plus
crédible, il s'est déguisé en Smith et s'est jeté un sort du culte,
sort dit “Controler la Peau”, afin de distordre et déformer ses
chairs de facon horrible, comme s'il était gravement briilé.

Les rideaux ont été tirés pour laisser entrer aussi peu de
lumieére que possible, si bien qu’on distingue a peine sa sithouet-
te sur le lit. Il suffit de s’approcher de lui pour voir les horribles
“brilures” qui le défigurent (0/1D3 points de SAN). Un jet d'Idée
réussi permet de noter que le malheureux professeur est trés

changé, a cause certainement de ces marques et de I'absence de
sa moustache, qui a briilé elle aussi.

1l fait de terribles efforts pour s’asseoir et salue ses visiteurs
d'une voix sifflante d’agonisant, qui ne ressemble plus du tout
a sa grosse voix habituelle. Elle se fait d’ailleurs de plus en
plus rauque, et sa derniére phrase est a peine audible. Il
devient vite évident qu'il ne sera pas en mesure de répondre a
des questions. C'est la ruse imaginée par Makryat afin d’éviter
un “interrogatoire”.

Son discours est reproduit ci-contre.

Sa voix s'éteint. Il tousse. Beddows lui tend un verre, qu'il
boit doucement, puis il retombe lourdement sur son oreiller,
les yeux clos.

Un cachet bien réel

Beddows, les yeux baissé€s, ouvre une armoire en silence
et en tire une valise. A l'intérieur se trouvent 200 billets de
£5 (entre 40 et 50 francs), soit au total mille livres sterling
(entre 8 et 10 000 francs). Il tend la valise aux investiga-
teurs.

“Messieurs, mon maitre s'est volontairement placé dans
cette terrible situation pour échapper a ces horribles criminels.
Il souhaite apporter sa contribution a votre entreprise et ne
demande rien en retour. Avant cette affreuse attaque, il envisa-
geait de voyager par le Simplon-Orient-Express. C'est sans
aucun doute le meilleur moyen de traverser le continent, de
par son luxe et sa rapidité. Et mon maitre était habitué au
confort.”

Beddows s'éclaircit la gorge puis répond aux questions aussi
bien qu’il le peut, mais il conseille vivement aux personnages
de partir le plus tot possible. Makryat lui a donné des instruc-
tions précises, qu’il s'emploie a respecter. Au sujet du Simu-
lacre de Sedefkar, il ne peut étre d’aucun secours.

Toutes les tentatives pour suivre le professeur aprés cette
entrevue sont vouées a I'échec. Si les investigateurs retournent
au studio, ils y trouvent une famille qui vient d'emménager et
ne sait rien des anciens propriétaires, ni qui ils étaient, ni ou
ils sont partis.

Makryat découvert

Si ses visiteurs se montrent suspicieux lors de cette ren-
contre et I'y forcent, d'une manieére ou d'une autre, Mehmet
invoque subrepticement un Vampire de Feu et prétend avoir
retrouvé le professeur. Puis, il simule sa propre mort et, dans
le chaos qui suit, tue Beddows et s’échappe.

Les sosies assassinés

Les divers sosies de Mehmet assassinés étaient ses acolytes
qui voyageaient grace a des passeports falsifiés. Ils ont parcou-
ru 'Europe a la recherche du Simulacre de Sedefkar. Leur
mission accomplie, Mehmet les a rappelés a Londres et les a
abattus pour éviter qu'on apprenne ses manceuvres a Constan-
tinople. Si les personnages souhaitent creuser le mystére du
meurtre des trois Makryat, ils peuvent suivre les pistes sui-
vantes :

Le Chelsea Arms

Les trois corps ont été découverts a cet hotel ; toutefois, le
personnel présent ne sait rien que les curieux ne sachent déja.
Cette piste renvoie les investigateurs a Scotland Yard et a l'ins-
pecteur Fleming.

Scotland Yard

L'inspecteur Fleming de Scotland Yard ne tient pas a voir les
investigateurs, mais il les écoute s’il juge que leurs propos peu-
vent faire avancer ce qu'il considére comme une étrange affai-
re.

Or, comme les personnages n'ont, de toute évidence, rien a
lui offrir en échange, il est peu enclin a leur donner la
moindre information. Toutefois, permettez-leur quand méme
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un jet de Baratin par jour, et peut-étre obtiendront-ils
quelques renseignements d'un de ses adjoints. Ils ne pourront
apprendre que trois choses :

W Sur chaque corps, on a retrouvé le méme télégramme,
envoyé depuis Paris “Retrouvez-moi a Londres le plus vite
possible. Urgent. M.”

W Certains détails cruciaux ont été cachés a la presse. Tous
les cadavres ont été partiellement écorchés : a I'un, il
mangque la peau du torse, a l'autre, celle des bras et au der-
nier, celle des jambes.

B Le magasin de Mehmet Makryat ainsi que sa demeure sont
sise au 3, Brophy Lane, a Islington. La police les a fouillés
mais n'y a rien trouvé.

La vie de Makryat

Les seules personnes a Londres pouvant donner quelques
informations sur la vie quotidienne de Makryat sont ses voisins
commercants, vendeurs d’'objets d’art, et le personnel du
Musée des Arts. Tous ne se souviennent de lui que tres vague-
ment. Si on leur présente des photos des trois Mehmet décé-
dés, ils ne reconnaissent aucun d’'eux comme étant celui qu'ils
connaissaient : Makryat se déguisait toujours en un homme
d'un certain age.

L'ambassade de Turquie

Si on lui donne de bonnes
raisons de le faire, 'employé de
l'ambassade de Turquie fournit
I'age de Makryat et sa date de
naissance (il se révele bien trop
jeune pour étre 'homme d'age
mir que les Londoniens
connaissent), son adresse de
Brophy Lane et le nouveau
numéro de son passeport,
récemment renouvelé.

Mais il ne peut rien dire
d'autre ; les Turcs ont treés mal
pris les spéculations de la
presse de Londres au sujet de
la corruption des milieux turcs
et des controles inadéquats de
passeports. Ils affirment haut
et fort que les papiers des
Makryat sont des contrefa-
cons, et non des doubles, et que c’est par conséquent un pro-
bleme du ressort des Britanniques.

Si les investigateurs consacrent du temps et des efforts a
essayer de faire ami-ami avec le jeune et élégant employé de
ambassade, Mustapha Kopriili, ils n'obtiennent qu'une seule
information, fort intrigante : bien que I'ambassadeur se refuse
a ladmettre, tous les fichiers contenant des photographies ou
des informations personnelles concernant Mehmet Makryat
ont disparu.

Le magasin de Makryat

Il y a une boutique a Islington au nom de M. Makryat. La
police a son adresse, de méme que I'ambassade de Turquie, la
Direction générale du Téléphone de Londres mais aussi de
nombreux guides. Le Guide de UAcheteur d’Antiquités, par
exemple, ne I'a pas oubliée dans ses listes ; Sotheby et
d'autres ventes aux encheéres peuvent également donner ses
coordonnées.

A Islington, les commercants du quartier affirment que la
boutique appartient & un vieux Turc, qui I'a fermée quelques
jours plus t6t et n'est pas réapparu depuis. Ils se souviennent
de lui comme d'un homme d'un certain &ge plut6t bougon.

Le batiment, tout en briques, comporte un étage. Une petite
pancarte Fermé est accrochée a la porte vitrée. Si les investiga-
teurs décident d’'entrer par effraction, ils trouvent au rez-de-
chaussée toute une panoplie de peu de valeur d'objets d'art

Mustapha Kopriilii

égyptiens, arabes, et perses comprenant des théieres en cuivre,
des tapis et des céramiques, pour la plupart des reproduc-
tions. A 'étage, on découvre le lieu de vie d'un homme appa-
remment paisible. La police n'y a rien vu d’intéressant. Toute-
fois, des personnages consciencieux, pourraient s'apercevoir
quil n’y a aucun livre, que ce soit dans la boutique ou l'appar-
tement, mis & part des livres de comptes. Un jet d'INT réussi
fait aussi réaliser que 'appartement manque également de
sacs et de valises, puisqu'il ne s’y trouve en la matiére qu'un
vieux cartable en cuir & I'anse cassée, et que les armoires sont
a moitié dégarnies. Ceux qui en déduisent que Makryat a
déménagé ne se trompent pas.

Une curieuse entrée dans
le livre de comptes

Les livres de comptes et de livraisons de Makryat sont ran-
gés sous le comptoir. Les factures montrent que la plupart de
ses marchandises étaient soit importées de Turquie et du
Moyen-Orient, soit acquises dans des ventes aux encheres de
Londres.

Un jet de Comptabilité réussi permet de remarquer cette
note singuliére : “Un train électrique spécial Wrightson, prove-
nant de la succession de M. Randolph Alexis”, écrite quelques
mois plus t6t. Quant aux ventes, voici la derniére enregistrée :
“Un train électrique vendu a M. Henry Stanley, de Stoke
Newington, pour la somme de 1 livre sterling”. Maigré la lon-
gueur des listes de transactions, il s'agit la du seul jouet qui
soit mentionné.

Un jet d’Histoire ou d'Occultisme réussi permet d’identifier
Alexis (reportez-vous a la section “A la recherche de l'original”
du chapitre suivant).

Touche finale

Apres le départ de Londres des investigateurs, Mehmet
retourne a sa boutique durant la nuit, afin de faire un peu de
rangement avant de suivre la trace de ses pions. Ce magasin
servira a nouveau a la fin de la campagne, lorsque les person-
nages reviendront a Londres. Pour plus de précisions, référez-
vous au chapitre “Le brouillard se leve”, dans le livre IV
Constantinople et ses suites.
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IV-b. Londres et ses suites

Le train de la fatalité

Ott la volonté de poursuivre leurs investigations pousse
nos héros a monter a bord de deux trains différents

Par Geoff Gillan, en collaboration avec Mark Morrison

La mini intrigue du “train de la fatalité” est une diversion qui
devrait encore renforcer I'atmosphére mystérieuse dans laquel-
le baignent les affaires de Makryat et confirmer les théories du
professeur Smith ; c’est & la boutique de Makryat qu'a été
acheté le train électrique qui est le catalyseur de I'historiette.

Une énigme de plus

Le jour suivant la publication de I'article concernant le
meurtre des trois doubles de Makryat, un nouvel incident trés
étrange fait sensation dans la presse.

I g

- Un Homme dlsparalt dans
- unnuagedefumee .

Peut-étre un cas de combustmn spontanee ?

¥ auralt-ﬂ un rapport avec l’affaire du tnpie
- meurtre ? - ,

La pohce mene Ienquete sur la disparition de M Henry ,
Stanley, 4gé de 41 ans et résidant & Stoke Newington, dispari-
tion signalée hier soir par sa logeuse, Mme Constance Atkins.

~ Elle affirme avoir entendu un eri _provenant de la
fchambre de M. Stanley, & Détage, & huit heures précises.
~ Comme son locataire ne répondait pas a ses appels elle est
entrée et a trouvé la piece remphe de fumée mais aucun
signe de M. Stanley. . ,

M. Stanley n'est pas marié. Il est fervent amateur de trains .
€lectriques et membre de la London Train Spotter's Associa-
tion (Association Londonienne des Amateurs de Trains.)

I pourrait s'agir d'un cas de combustion spontanée.

Toutefois, la police se refuse au moindre commientaire sur
ce point. Des cas semblables ont déja été constatés au
début du siecle. Le plus récent est celui de M. J. Temple
Thurston, qui est mort brilé dans sa maison de Dartford, -
dans le Kent, en 1919.

On a appris que le train électnque retrouvé sur les lieux
de la disparition avait été acheté la semaine derniére dans
la boutique de Mehmet Makryat. Il est possible que ce smt .
ce jouet pour enfant qui ait provoqué L'incendie. ,

Nos lecteurs doivent se souvenir que trois corps décou-
verts au début de la semaine dans une chambre d'un hotel
de Chealsea avalent tous été identifiés comme étant Meh- -

-met Makryat. La police n'a pas encore pu- deceuvrir s 11}
existe un rapport entre les deux affalres » '

Aide de jeu n 5b‘

Informations réservées
au Gardien

En 1897, Randolph Alexis, adepte des sciences occultes et
meurtrier, dut s’enfuir vers le nord par I'express de Liverpool,
car il était poursuivi par des ennemis londoniens. Espérant
pouvoir s'échapper facilement, il essaya de faire apparaitre un
Portail sur la paroi de son compartiment de lére classe, situé
pres de la locomotive. Par malheur, les choses tournérent mal.
La partie avant du train ol il se trouvait fut projetée dans une
autre dimension et disparut complétement, alors que la partie
arriere dérailla et tomba dans une riviére & un peu plus de 95
kilometres/heure, ce qui entraina sa destruction pure et
simple et colita la vie 4 la majeure partie des passagers. Les
autorités déclarerent que la téte du train avait été engloutie
par la vase, mais ce n'était qu'une version officielle a laquelle
elles-mémes ne croyaient pas.

Vingt ans apres, intrigué par les rumeurs concernant cet
extraordinaire événement et s'étant plongé dans les travaux
fructueux mais désordonnés de son peére, Albert, le fils de Ran-
dolph créa lui aussi un Portail. S'il devait en croire les résul-
tats des études de son prédécesseur, celui-ci était toujours en
vie, “gelé” dans une autre dimension, et il se mit a espérer le
retrouver. Il adapta le nouveau Portail & un train électrique qui
était la réplique parfaite de la partie disparue du convoi sec-
tionné.

Chaque piece de cette miniature était marquée de sym-
boles occultes. Lorsque la reproduction eut parcouru plu-
sieurs fois le circuit dessiné par les rails, la barriére qui la
séparait de cette dimension inconnue s'effondra. L'esprit
encombré par les différentes notes de Randolph, Albert répé-
ta nombre des erreurs que son pere avait commises aupara-
vant. Il ramena ainsi par inadvertance dans notre monde le
train original, qui 'emporta sur son passage puis disparut a
nouveau, une fois atteinte I'extrémité de la voie. Le train et le
fils s’évanouirent.

Seul restait le train électrique. Enfin, il y a un an, Mme
Alexis qui avait totalement perdu espoir et se trouvait de plus
en plus démunie, se décida a faire déclarer son fils mort afin
de vendre ses affaires et celles de son mari. Makryat ayant
découvert ce a quoi le train pouvait servir, I'acheta ainsi que
quelques livres intéressants (au choix du Gardien). Lorsqu'il
eut appris ce qu'il pouvait sur l'installation, il revendit le
“jouet” au malchanceux Henry Stanley, qui rappela bien invo-
lontairement le Train de la Fatalité.

Comme le dira sa logeuse si on le Iui demande, il n'y avait
aucun feu, et elle ne sait pas d’oit provenait la fumée. En fait,
c'était celle de la locomotive du Train de la Fatalité dont la
chaudiere consumait le méme charbon qu'en 1897.

s | © train de la fatalité L



La famille .Alexis

Un jet d’Occultisme réussi permet aux investigateurs de
reconnaitre le nom de Randolph Alexis, spécialiste des
sciences occultes, a la fois lié a 'Ordre Hermétique de I'Aube
d’Or et a I'Ordre Hermétique du Crépuscule d’Argent. Il fit par-
tager sa passion a son fils, Albert Alexis, et guida ses premiers
pas dans les arts de 'Obscur.

Un jet de Bibliotheque réussi fera découvrir aux person-
nages un livre récent sur l'occultisme britannique qui parle
justement de la fin tragique des Alexis, pere et fils : “Alexis
senior est mort dans un déraillement de train alors qu’il voya-
geait vers Liverpool, en 1897. Quant a son fils, Alexis junior, il
a disparu de chez lui, en 1917, probablement assassiné par un
ou plusieurs inconnus car quelques gouttes de sang séché ont
€té retrouvées, et la fumée qui emplissait la chambre laissait
supposer que les meurtriers avaient essayé de brfiler la maison
afin de dissimuler leur crime.

Le studio

au plafond, qui traversent la
piece du nord-ouest au sud-est.
Or, Mme Atkins affirme que M.
Stanley ne fumait pas. Il y a
également de grosses bulles
d’air sous la tapisserie, comme
si elle s'était décollée sous I'effet
de la vapeur. Un jet de Trouver
Objet Caché réussi permet aux
investigateurs de voir, en outre,
les deux trainées noires paral-
leles qui ornent le tapis a fleurs
sombres du nord-ouest au sud-
est. La réussite d'un jet de
Connaissance leur fait consta-
ter que I'écartement entre ces
deux traces correspond a I'écar-
tement réglementaire des rails
de chemin de fer.

alﬂﬁ‘m]!
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Mme Atkins

La police locale

Henry Stanley vivait dans un studio a Stoke Newington. La
police en est partie depuis longtemps. Sur le trottoir, on peut
voir un panneau gigantesque portant, tracés a la craie, les
mots suivants :

‘Venez voir la Chambré du mort. 6 >p¢tiic¢.“f

Ala fenétre de devant figure une autre pancarte, sur laquelle
on peut lire, écrit & la main, Chambre a louer. La logeuse de
Stanley, Mme Constance Atkins, a trouvé un moyen d’arrondir
ses fins de mois en faisant visiter la chambre aux curieux pour
6 pence.

C'est une femme décidée et vigoureuse, que I'on voit toujours
des bigoudis sur la téte, & n'importe quelle heure de la journée.
Elle tourne autour des investigateurs tout le temps que dure
leur visite, en disant des choses comme : “Quelle étrange affai-
re tout de méme...” ou bien “Un monsieur tout ce quil y avait
de tranquille. Un peu bizarre, bien sfir, mais ils le sont tous,
yous savez. Mon mari aussi était comme c¢a” ou encore” La,
c'est une photo de M. Stanley. J'en garde une de tous mes
locataires.”

Elle apprend aux curieux que Stanley était rentré a six
heures, juste a temps pour le thé. Il était trés excité car il avait
fait I'acquisition d'un nouveau train électrique (“Vous vous ren-
dez compte, un homme de son age !”). Il était monté vers sept
heures, et elle ne devait pas le revoir apres cela. Il est impos-
sible quil soit sorti de la maison sans qu'elle s'en apercoive,
car il ne pouvait s'en aller sans passer par le salon, ou elle
lisait le dernier numéro du Silver Screen Stars. Peu apres, elle
avait entendu son cri, puis une sorte de grondement. Elle était
tout de suite montée frapper a sa porte et avait découvert la
piece remplie de fumée. La fenétre était fermée et le verrou
intérieur mis.

Interrogée au sujet du train électrique, elle répond que la
police I'a pris, parce que c'était un objet électrique et que cela
semblait bien étre la seule chose dans la chambre de M. Stan-
ley qui aurait pu lui faire du mal.

Elle répond a toutes les autres questions avec joie, peu affec-
tee, semble-t-il, par 'événement. Elle croit dur comme fer que
son locataire a briilé et est parti en fumée, sans toutefois com-
prendre ou ont pu passer ses restes. Et comme une femme
seule doit bien trouver de quoi se nourrir...

Chaque investigateur prét a payer 6 pence peut visiter les
lieux (“Interdiction d’emporter quoi que ce soit”). C'est un stu-
dio tout ce qu’il y a de plus simple avec eau froide, le genre
d'endroits ou vivent les célibataires. La porte s'ouvre dans le
mur est ; une fenétre, dans le mur ouest. Les trains étaient
visiblement la grande passion de I'occupant. La piéce est pleine
de livres et de photos concernant les chemins de fer, les loco-
motives et leur histoire.

Chose intéressante, certains objets sont recouverts d'une
fine pellicule de suie. De plus, il y a des trainées de suie noire

Le policier de service sera heureux de fournir toutes les
informations pouvant étre rendues publiques au sujet de la
disparition de Stanley, mais il ne sait rien a propos du triple
meurtre des Makryat ou des liens qui pourraient exister entre
les deux affaires. “Ca, mon bon monsieur, faudra le demander
a quelqu'un qui en sait plus que moi.”

Si un investigateur réussit un jet de Baratin, Discussion ou
Droit, ils peuvent voir le commissaire responsable de l'affaire
Stanley, lequel croit que Stanley a organisé sa propre dispari-
tion. “Il y a toutes les chances pour que nous apprenions, un
jour ou l'autre, les raisons qui ont poussé M. Stanley a essayer
de nous tromper. Cest le genre d’'affaire qui se résout toute
seule.” Si les personnages réussissent un jet de Crédit, le com-
missaire ajoute qu'aucun reste de chair ou d'os humains n’a
€té retrouvé dans la piece, pas plus d'ailleurs que du sang ou
quelque autre signe de violence que ce soit. “Il n’y a pas de
doute, il s’est fait la malle par la fenétre.”

On a inspecté le train électrique a la recherche d’éventuels
défauts dans les branchements. Résultat nul. De plus, le
voltage était insuffisant pour électrocuter quelquun. Toute-
fois, pour qu'on puisse en étre absolument str, le jouet (y
compris les rails) a été confié a Arthur Butter, le président de
la London Train Spotter's Association, pour expertise. Le
commissaire confie l'adresse de M. Butter a ses visiteurs s’ils
la lui demandent. En dernier lieu, il précise que le train est
maintenant la propriété des héritiers de Stanley, quels qu’ils
soient.

Les amateurs de trains
de Londres

Le quartier général de l'association se trouve chez Arthur
Butter, a Camberwell. C'est un homme affable, qui a l'air tres
chagriné par la disparition et méme la mort possible d’'Henry
Stanley. "M. Stanley était calme et agréable, et c¢’était un
membre de longue date de I'Association.”

Si on lui parle du train, Butter fait la grimace. Il avoue qu’il
n’a fait rouler ce trés beau modele réduit qu'une seule fois,
pendant un bon moment, pour satisfaire la police, mais que
cela lui rappelle Henry Stanley et, par conséquent, ne lui pro-
cure aucun plaisir.

“En fait,” risque-t-il, “ce jouet est d’assez mauvais gott. II
est l'exacte reproduction d’'un train dont le déraillement, sur
la route de Liverpool, en 1897, a provoqué la mort de nom-
breux passagers.” Butter ne pense pas que Stanley savait
cela. “Il avait un penchant pour l'authentique, mais il ne
s'intéressait guere a Thistoire, si vous voyez ce que je veux
dire, messieurs. Ceci dit, c'est un tres bel objet, méme pour
une livre sterling.”

Butter a rangé la reproduction dans sa cave, contre le mur.
Si les investigateurs réussissent un jet de Crédit, il les autorise
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a 'emprunter, avec ses rails. “Vous pourrez peut-étre trouver
quelque chose, qui sait ? En ce qui me concerne, je serai bien
content quand la police viendra le récupérer.” Il le confie a ses
hotes pour le temps qu'ils désirent, dans la limite du raison-
nable.

Si le jet de Crédit est raté, Butter offre quand méme aux per-
sonnages d'utiliser I'ensemble dans son sous-sol.

S'ils ont déja pris leur billet pour le Simplon-Orient-Express
ou ont décidé de voyager a son bord et le lui disent, Butter se
déride et ne tarit pas d’éloges sur les merveilles dun tel voya-
ge, partagé entre 'enthousiasme et 'envie. Méme si le jet de
Crédit a été un échec, en apprenant cela, il n’hésite plus une
seconde a leur confier le train. Il va méme jusqu’'a insister pour
qu'ils assistent a un diner de 'Association qui doit avoir lieu le
soir méme. “Soyez sfirs que vous y apprendrez beaucoup de
choses sur les trains,” ajoute-t-il.

Le diner de I’Association

Le diner, auquel participent
des hommes maladroits vétus
de costumes peu flatteurs, est
intéressant a défaut d’étre tres
excitant. Au lieu des prieres
habituelles de début de repas,
Butter demande aux membres
de I'Association de faire une
minute de silence afin de prier
pour que leur ami Henry Stan-
ley soit sain et sauf. Six plats
sont servis, suivis de cognac et
de cigares.

Le Gardien peut récompenser
les investigateurs qui assistent
a ce repas par quelques frian-
dises et une réclame illustrée
pour le Simplon-Orient-Express
(le poster d’époque accompa-
gnant ce livret). Les conversa-
tions sont, pour la plupart,
pleines de détails techniques trés ennuyeux. Ce ne sont
qu'évocations obscures de chaudieres et de valves, discus-
sions abstruses concernant les arrangements des roues des
locomotives, mais certaines phrases marquent plus que
d'autres.

Arthur Butter

M Le personnel de I'Orient Express est le meilleur au monde, a
la hauteur en toutes circonstances, et c’est lui qui se charge
de toutes les formalités administratives lors des franchisse-
ments de frontiere ;

W La gare de Milan est en plein réaménagement ;
M Un jour, des bandits ont attaqué le train en Bulgarie ;

M La neige peut arréter la progression du train a travers les
montagnes des Balkans ;

B Le tunnel du Simplon est le plus long au monde (plus de 20
kilometres), et 65 personnes sont mortes pendant sa
construction ;

B Les bagagistes de la gare Sirkecki, a Constantinople, sont
réputés pour perdre les bagages ;

M Parfois, un pot-de-vin permet de traverser, sans
encombre, une frontiere européenne..., mais surtout pas
en France ;

B Un des membres de 'Association, le dénommé Walter Par-
tridge, qui est souffrant ce soir et n'a pu assister au diner,
a prévu de faire un voyage sur 1'Orient-Express cette sai-
son.

Vous trouverez de plus amples informations au sujet de Wal-
ter Partridge dans le livret Des Inconnus dans le train, page
199.

Le train électrique

Les rails sont montés sur une planche trés solide et si large
et lourde quil faut plusieurs hommes pour la bouger. La voie
forme un huit particuliérement biscornu. Il n'y a pas de paysa-
ge, seulement des rampes qui composent des montées et des
descentes sur le circuit. Une grosse batterie neuve procure
I'énergie. Le train est un modéle réduit noir et brun, dans le
style de 1890, composé de wagonnets en bois et métal, d'une
énorme locomotive noire et d'un tender. Chaque voiture a un
numéro de série unique et se différencie des autres par
quelques petits détails.

Sur la partie inférieure de la planche, on a agrafé un mou-
choir d’homme, apparemment voué a protéger la surface ot
I'ensemble est posé. Sur un des coins du morceau de tissu
figurent les initiales R. A.

Si l'un ou l'autre des investigateurs précise qu'il examine les
wagons, il découvre d’étranges symboles incompréhensibles,
gravés sous chacun.

S’ils détruisent le train électrique sans faire intervenir le
Train de la Fatalité, les occupants de ce dernier, piégés et
maudits, continuent & errer dans une dimension parallele.
Leurs fantémes hantent les personnages qui participaient a
l'expérience ; ceux-ci voient le train dans leurs réves, Henry
Stanley est a une fenétre, apparemment en train de crier.
Toutes les nuits, les réveurs perdent un point de Santé Menta-
le, ce qui peut finir par les rendre completement fous. La seule
manicre de stopper ce processus est de construire un second
train €lectrique, comme le leur dira tout médium ou mystique
qui se respecte, s'ils n’hésitent pas a dépenser un souverain
pour l'apprendre.

A la recherche de I'original

Le modéle réduit reproduit fidelement l'express Londres-
Liverpool de 1897. Cette année-la, un de ces convois
dérailla, ce qui cofita la vie a de nombreux passagers. Les
détails de ce crash mortel pourront étre retrouvés dans les
journaux de I'époque ou dans n'importe quel livre sur les
désastres ferroviaires. Arthur Butter peut, lui aussi, raconter
cette histoire, méme si le fait de parler de ce train le déprime
profondément.

L’accident se produisit au nord-ouest de Londres dans
d’étranges circonstances ; la locomotive, le tender et les deux
wagons de téte ne furent jamais retrouvés dans la riviere ou
ils étaient soi-disant tombés. Les voitures restantes furent
completement détruites et plus de cent personnes, tuées ou
portées disparues. Les inspecteurs, tant ceux du rail que de
la police émirent des hypothéses impliquant les anarchistes,
mais nul ne découvrit la cause réelle du désastre. L'équipe de
plongeurs engagée travailla en vain, car la riviére était en
crue du fait de pluies plus abondantes qu'a l'accoutumée ;
certains journalistes penserent, quant a eux, que les véhi-
cules manquants avaient été emportés par le courant. Un
responsable, dont on taira le nom, rétorqua qu’'il est trés
improbable qu'une locomotive de plus de 70 tonnes soient
emportée par le courant ou par n'importe quoi d’autre, mais
que cette invention montrait bien le besoin de certains de voir
du surnaturel partout. Le mystere resta entier et on finit par
l'oublier.

Le Train de la Fatalite

Peu importe le sens dans lequel le train est placé sur les
rails ou l'ordre d’accrochage des wagons derri¢re le tender.
Rien ne se passe avant que le convoi n'ait parcouru 1D50 fois
le circuit ou, de mani¢re moins formelle, le nombre de fois que
le Gardien voudra ; le nombre de tours nécessaires peut étre
différent a chaque nouvelle invocation.

Une fois que le modéle réduit a parcouru le circuit autant de
fois qu'il le faut, le véritable train, dont il est une réplique, arri-
ve inévitablement sans qu'on puisse ni I'en empécher ni méme
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le retarder. Si le sort est prononcé a l'extérieur, le Train de la
Fatalit€ réapparait dans son entier ; en intérieur, les limites
physiques de la piece dans laquelle il est invoqué déterminent
les dimensions du Portail et la longueur de convoi visible a la
fois. L'investigateur qui joue le réle de l'invocateur perd 3
points de Magie. La description compléte de I'invocation se
trouve a la fin de ce chapitre, page 45.

Des rails brillants et la vision d'une grande locomotive et
de son €pais nuage de vapeur annoncent l'arrivée du train.
La locomotive et la réserve de charbon traversent la piece
sans affecter son contenu et redisparaissent par le mur
opposé. Quand survient le premier wagon de passagers (il
n'y en a que deux), le convoi s’arréte. La perte de Santé Men-
tale qu’occasionne cette manifestation est de 1/1D6 de
points.

Le train est rempli de gens habillés a la mode des années
1890. Ils en descendent sans bruit, comme ils descendraient
sur un quai de gare, et posent tout un tas de questions aux
investigateurs, dont ils n'écoutent méme pas les réponses.

“A quelle heure arrive-t-on a Liverpool ?"

“Ott est le conducteur ?”

“Pourquoi a-t-on été retardé ?”

“Comment se fait-il que le ciel se soit si brusquement assom-
bri ? Et d'oli sont venus tous ces nuages ?”

“Quand arrive le prochain train ? Mon mari (ou ma femme)
devait le prendre.”

Le tourbillon des passagers, attiré comme I'eau vers une
bouche d'égout, encercle bientét le personnage devenu invoca-
teur pour l'occasion. Ils semblent tous parler d'une seule voix :
“Venez. Venez avec nous.” L'investigateur ne peut résister a cet
appel ; en fait, ils n'exercent aucune pression physique sur Iui
- une fois qu'ils I'ont entouré, il se retrouve tout simplement
habillé 4 la mode du 19éme siecle, a bord du train, dans le
premier wagon, au milieu de compagnons tous plus horribles
les uns que les autres.

Pendant ce temps, ses amis (1 jet sous I'INT pour pouvoir
continuer a le surveiller) entendent des cris provenant du
deuxieme wagon. Ceux qui regardent de ce c6té découvrent
Henry Stanley qui se presse contre la fenétre du véhicule, les
yeux fous et la bouche déformée par ses cris.

Le premier wagon

Dans le train, les visages livides, au sourire narquois, des
passagers s'assombrissent et se figent. Comme le convoi redé-
marre, leurs yeux se mettent a tourner dans leurs orbites et
l'on n'en voit bient6t plus que le blanc cristallin, privé de pupil-
le. Puis, tels des requins, ils viennent tourner autour de leur
proie, le malheureux qu'ils ont enlevé. Ils se rapprochent lente-
ment, savourant leur victoire. Leur peau est bleuatre et glacée,
leurs cheveux emmélés et graisseux, leurs lévres, leurs yeux et
leurs ongles d'une blancheur surnaturelle. Ils ont la méme
odeur qu'un bois trop vieux et trop humide. Ils soupirent
denvie. A peine s'effleurent-ils que leurs vétements tombent en
poussiére, comme ravagés par les mites.

Chaque investigateur doit maintenant décider s’il saute a
bord du train ou non. Ils n'ont que trés peu de temps, aussi
devriez-vous pousser les joueurs a prendre une décision indivi-
duelle sans leur permettre de tenir une conférence. Ceux qui
choisissent de monter dans le convoi n'ont aucun moyen de
savoir ni ou ils vont ni quand ils reviendront ; mais dans la
mesure ot le train est réapparu pour Albert Alexis, pour Henry
Stanley et méme pour eux, un jet d’Idée réussi leur permet de
déduire qu'il pourra, selon toutes probabilités, le faire d’autres
fois encore.

A bord du train

Nous partons de I'hypothése que les investigateurs, ne
serait-ce que quelques-uns d’entre eux, ont pris le train. S'ils
ont abandonné leur ami a son sort, ils pourront toujours chan-
ger d'avis et réinvoquer le train aprés avoir eu le temps d’y
réfléchir. Le Gardien déterminera si le malheureux kidnappé a
¢t€ embrassé au retour du convoi ou s'il s'est réfugié quelque
part ot il est en sécurité.
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Toute personne a bord du Train de la Fatalité perd 3 points
de Magie en quittant notre univers, ainsi que 3 points de Santé
Mentale quand la situation lui devient claire.

Les autres personnages voient que les passagers ont coincé
celui qu'ils ont enlevé & l'autre bout du couloir qui longe les
compartiments. Il se bat vaillamment contre I'étreinte languis-
sante des morts, mais t6t ou tard, il se fatiguera alors qu'eux
ne se lasseront jamais. Si nos héros ne reculent pas devant un
massacre, ils peuvent essayer de taillader ces adversaires en
morceaux, mais les attaques ordinaires a coup de revolver et
de couteau n'ont aucun effet. Les morts-vivants devraient, de
toute maniere, sortir vainqueurs du combat et finir par poser
leurs levres sur celles des investigateurs pour leur sucer I'ame.
Leurs victimes feront alors partie des leurs, tandis que ceux
qui les auront ainsi tués, ayant aspiré un peu de vie, devien-
dront féroces, mais aussi machiavéliques, envers tous les
vivants a leur portée.

Les passagers continuent inlassablement et stupidement
leur assaut, sans force ni passion, mais s'ils peuvent étre han-
dicapés ou génés, ils ne peuvent étre blessés. On peut les
chasser d'un revers de main, tels des mouches, mais telles des
mouches, ils reviennent toujours. Leurs caractéristiques sont
données page 45.

Quand les autres investigateurs montent dans le train, ces
horreurs, déconcertées tout d’abord, reculent de quelques pas,
puis elles se remettent a sourire et a glousser de plaisir, en se
rapprochant de ces nouvelles proies. Chaque personnage doit
subir I'assaut de deux d’entre elles tous les rounds, pas plus ;
et contre des attaques aussi lentes, il a le droit d’Esquiver 2
fois par round.

Nos héros peuvent aussi essayer, une fois par round,
d’échapper a une étreinte. Ils y parviennent en réussissant un
jet sur la Table de Résistance de FOR contre FOR. L'échec a
cette épreuve de force donne au mort-vivant une chance par
round d’embrasser son prisonnier.

Le Gardien peut faire durer cette bataille autant de temps
qu’il le souhaite mais, quelques minutes aprés le début du
combat, la porte capitonnée séparant le premier du deuxiéme
wagon s’ouvre violemment et un homme crie aux investiga-
teurs : “Vite ! Par ici !”

Les assaillants poussent a nouveau un long soupir. Tout per-
sonnage doit tenir un round supplémentaire ou l'on tente de
l'attraper, avant de pouvoir s’engouffrer dans la breche.
D'étranges symboles sont inscrits sur la porte et, en son centre,
figure une ankh inversée. Quand tous les vivants sont entrés,
leur sauveur claque le battant et on entend les morts se lamen-
ter derriere, incapables de franchir ces marques étranges.

“Bienvenue & bord du Londres-Liverpool de 9 h 15,” halete
I'homme. Bien qu'aujourd’hui, nous soyons plutét en retard...
Je me présente : Randolph Alexis.”

Le deuxiéme wagon

Alexis a relativement peu vieilli en un quart de siecle. Par
contre, ses vétements sont en guenilles. Il porte le costume
qu'il avait en 1897, maintenant fort sale et usé. C’est un
homme de petite taille, chauve et mince, dont les yeux bralent
d'une intensité rare. Il a plus ou moins succombé a la folie,
méme si ce n'est pas évident au premier coup d’ceil. Voyager a
bord du Train de la Fatalité et endurer son lot quotidien I'a
quelque peu éprouvé ; il ne sent méme plus le temps passer
comme avant. Cela aussi a changé, de maniere indéfinissable
mais irrémédiable.

Le deuxieme wagon est désert, poussiéreux et silencieux.
Alexis précede ses hotes dans le couloir. Les compartiments
sont vides, mis a part les trois derniers, dont l'ultime est décrit
au sous-chapitre suivant, “Le plan”.

Dans le premier des trois se trouvent des vétements en lam-
beaux, des os rongés et éparpillés un peu partout ; Alexis
hausse les épaules. “Il faut bien manger,” s’excuse-t-il. Un jet
de Trouver Objet Caché réussi permet aux investigateurs de
découvrir une montre a gousset gravée aux initiales A. A. Ran-
dolph était bien obligé de manger quelqu'un, sans doute, mais
fallait-il vraiment que ce soit son propre fils, méme s'il était
mort ?

Dans le second compartiment
se tient Henry Stanley, qui
remercie le ciel de lui envoyer
des compagnons de voyage
humains et en vie. Alexis les
guide toujours.

A l'extérieur, on voit défiler
un univers gris, fait semble-t-il
uniquement de nappes de
brouillard sur lesquelles tran-
chent les rails bleu noir du
Train de la Fatalité, de rideaux
de brume qui entourent et
déforment de leurs cocons a
demi opaques les wagons du
convoi.

Ce nuage cotonneux s'é¢tend a
perte de vue, en vastes taches
blanches de plusieurs centaines
de kilometres. Le train y glisse
de facon perceptible sur une voie qui forme un immense et
sombre serpentin, faisant de brusques embardées a intervalles
réguliers, chaque fois qu'il passe d'une portion de rails a une
autre. S’il leur vient a I'idée de jeter un coup d’ceil a leur
montre, les investigateurs s’apercoivent que toutes se sont
arrétées.

“A notre arrivée,” marmonne Alexis, d'un ton plutét
nasillard, “cette voiture était totalement vide. Je comprends
maintenant qu'un jour, elle sera si pleine qu'on ne pourra plus
y faire rentrer qui que ce soit d’'autre. La grande question est
de savoir quand. Le temps est si différent ; jai I'impression
quil n'y a pas plus d'un mois que j'ai commis l'irrémédiable
erreur qui me vaut d’étre ici aujourd’hui, mais mon calendrier
me dit le contraire.” Il désigne le plafond, ou des milliers de
batonnets ont été tracés avec une régularité ne laissant,
semble-t-il, aucune place a l'erreur. “Si les calculs que jai
basés sur mes périodes de sommeil les plus longues sont
exacts, nous devrions étre fin 1911.”

Alexis et Stanley racontent tous deux leur histoire respecti-
ve et répondent aux questions aussi bien qu'ils le peuvent.
Alexis est a bord du train depuis 1897. Certains des passa-
gers, qui avaient bien résisté pendant des années, ont mainte-
nant dégénéré, et ce pour des raisons incompréhensibles ;
peut-étre lui aussi en viendra-t-il la. Avant l'arrivée de Stan-
ley, il n'avait pas eu de compagnon de voyage depuis des
années. Il avait réussi a s'enfermer dans le deuxieme wagon
grace a divers symboles que les morts ne peuvent franchir.
Stanley est terrorisé et plus tout a fait sain d’esprit ; les trains
ont perdu tout leur attrait en ce qui le concerne. Si I'on en
juge par le squelette d’Albert Alexis, il a d'ailleurs de bonnes
raisons d'avoir peur.

Randolph Alexis

3

Le plan

Alexis explique aux investigateurs qu'il a travailié a I'élabora-
tion d'un plan pour retourner sur Terre, mais que la biblio-
theéque qu'il détenait 1a-bas lui fait défaut et qu’il ne parvient
pas a mettre ses théories en forme.

Son moyen d'évasion se trouve dans le dernier compartiment
du wagon. C'est un tracé gigantesque, un huit bizarre, posé a
méme le plancher, fabriqué a partir d'intestins humains et
autres entrailles (0/1D3 points de SAN). Sa forme est appa-
remment semblable a celle de la voie du train électrique. Alexis
se met a s'agiter autour des “rails” et affirme qu'il y a stirement
quelque chose qui cloche parce que son systéme ne fonctionne
pas. Or, il sait qu'il pourrait marcher, puisqu’Albert a réussi, si
on peut parler de réussite.

Alexis a simplement oublié que le tracé en huit doit étre
construit en trois dimensions, d’'out les rampes d’élévation
fabriquées pour le modele réduit par son fils. Un jet d’Idée
réussi le suggere aux investigateurs, s'ils ne le devinent pas
tout seuls. Ils peuvent ensuite éventuellement donner, de
mémoire, quelques précisions a l'occultiste qui s'empresse de
rassembler des os et divers organes bien gonflés pour créer
bosses et creux sous ce circuit de chair fraiche.
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A présent, il leur faut un
train. Alexis propose d’utiliser
un cceur humain dont les
arteres bleues et grises se
balancent encore. Le coeur devra
parcourir le circuit 1D50 fois.

Si les joueurs n’ont pas enco-
re effectué de jet de Psychologie,
demandez-le leur maintenant.
Une réussite leur fait com-
prendre que leur hote est com-
pletement fou et méme dange-
reux. En fait, s'ils n'étaient pas
arrivés, il aurait certainement
tué et dévoré Stanley.

Avant que l'invocation soit
achevée, les passagers morts
tentent un nouvel assaut, irré-
sistiblement attirés par ces
ames toutes fraiches. Certains
montent sur le ler wagon et ten-
tent d'atteindre le second en passant par le toit. L'un d'eux déra-
pe et tombe dans le néant gris, entamant sa longue chute dans
l'infini en remuant bras et jambes pour tenter de se freiner. Une
demi-douzaine se jettent depuis le toit de la voiture sur la vitre
du compartiment, puis parviennent finalement & s’y hisser.

Les investigateurs doivent protéger le train carné et conti-
nuer 2 le faire tourner tout le temps. Lorsque l'attaque se pro-
duit, il n'a plus que 1D10 tours de circuit a effectuer, un tour
prenant un round. Si deux personnes s'occupent de cela, elles
peuvent lui faire parcourir jusqua 2 tours par round en se
positionnant face a face et en se passant le cceur, chacune
s'occupant d'une moitié du circuit. Les joueurs chargés de
pousser l'organe pendant ces derniers rounds, doivent réussir
des jets sous la DEX x 5. Un échec signifie que le trajet n'est
pas achevé ce round-ci ; un résultat de 00, que le huit de chair
s'est brisé et doit étre réparé. Ils sont ensuite contraints de
tout recommencer (on relance 1D50 pour déterminer le
nombre de tours requis).

Henry Stanley : “Un Anglais n’est
rien sans son chapeau.”

De retour sur Terre

Des que le cceur a terminé son dernier tour de circuit, les
personnages ressentent soudain les vibrations et le cliquetis
des roues du train qui percutent puis roulent sur les solides
rails en fer du monde réel ; par Ia fenétre, ils devinent la cam-
pagne anglaise, encore sombre dans le petit matin d’hiver. Les
passagers morts ont un mouvement de recul, commencent a
baragouiner quelque chose, puis mettent fin a leur assaut.
Certains tombent assis, alors que d’autres s’effondrent a terre,
tous perdant ce quil leur restait de vie. Alexis appuie la téte
contre la vitre, soudain plus vieux de quelques années et trés
fatigué ; son visage s'est brusquement couvert de rides, son
corps s'est rabougri et son dos s’est courbé. Chaque investiga-
teur perd 3 points de Magie lors de ce retour.

Demandez-leur des jets en Ecouter. Ceux qui enregistrent
un succes entendent des sifflements désespérés venant de
l'avant ; le Train de la Fatalité est en fait réapparu a l'improvis-
te a Londres, sur son ancienne voie, mais une locomotive a
vapeur l'occupait déja et un des mécaniciens responsables de
ses freins a tiré la sonnette d’alarme.

La collision est imminente et quasi inévitable.

Si I'un des personnages tire, sans attendre, le cordon d’alar-
me, cela ne produit aucun effet car le mécanicien et le chauf-
feur ont depuis longtemps abandonné leur poste respectif, et
pour cause, puisqu’ils sont morts. Il n'y a donc personne pour
freiner le train. Si un investigateur traverse les wagons en cou-
rant, escalade le tender, sait quel levier tirer une fois dans la
cabine de conduite de la locomotive et réussit un jet de Chance,
il parvient a stopper le Train de la Fatalité avant le choc.

Sinon, la seule solution quont ses passagers pour sauver
leur vie est de sauter du convoi dans les champs boueux de la
campagne environnante. Ceux qui réussissent leur jet de Sau-
ter perdent 1D3 Points de Vie ; ceux qui le ratent, 1D6. Les
malheureux qui se trouvent encore dans le train au moment de

la collision, perdent, eux, 4D6 Points de Vie - I'énorme locomo-
tive et les wagons de charbon se percutent et le choc, terrible,
fatal, provoque d'incroyables distorsions du métal. La chaudié-
re explose. Stanley a sauté, de méme que Randolph Alexis, et
tous deux sont sauvés. De la vapeur s'échappe de Ia locomoti-
ve renversée et des flammes commencent a lécher les wagons
véritablement déchirés par le choc. Les passagers morts vont
enfin pouvoir reposer en paix. La collision s'est produite a une
centaine de kilométres au nord-ouest de Londres.

Comme elle risque de soulever de nombreuses interroga-
tions, les survivants ne resteront probablement pas sur les
lieux du drame. Il y a une auberge dans les environs ; peut-
étre s'y installeront-ils pour quelques jours, le temps que la
voie soit dégagée, avant de rentrer a Londres par une ligne
réguliére.

Conclusion

Les investigateurs regagnent chacun 1D6 points de SAN
pour avoir sauvé Henry Stanley, méme si le brave homme doit
passer quelque temps dans un sanatorium pour récupérer
toute sa téte. Il n'est plus aussi passionné de trains a présent ;
a son retour a Ipswich, chez Mme Atkins, il doit faire face aux
questions de la police, puis il se débarrasse de ses livres et de
tous les objets qui pourraient lui rappeler les rails et se met a
collectionner les timbres.

Le Gardien doit bien conserver cet épisode en mémoire. Un
ou plusieurs des personnages en ont peut-étre suffisamment
appris au sujet des Portails de Fatalité pour étre capables, le
moment venu, de reproduire la procédure, si tout semble
perdu et que c’est 1a leur dernier espoir.

De plus, Randolph Alexis est toujours vivant, méme s'il est
complétement fou et s'il se contente, pour l'instant, de régner
sur sa femme décrépite, interloquée par ce retour impromptu.
Il pourrait bien, un jour, faire a nouveau parler de lui.

e
Des recherches

a Londres

Les investigateurs vont, sans doute, vouloir effectuer
quelques recherches. Le meilleur endroit ou aller pour cela est
la Salle de Lecture de la Bibliothéque du British Museum.
Dans la mesure ou ils ne font pas partie des quelques privilé-
giés qui ont acces a cette bibliotheque de par leur nom, ils doi-
vent fournir leurs références universitaires, expliquer claire-
ment pourquoi il leur faut mener leurs travaux au British
Museum et pas ailleurs, puis attendre des jours, voire des
semaines, avant que 'on veuille bien considérer leur requéte.

Les recherches les plus attentives ne font découvrir que peu
de choses. A propos du Simulacre de Sedefkar, un jet réussi de
Bibliotheque ne donne aucun résultat. Par contre, la réussite
d'un jet de 1D100 sous I'INT x 3 permet d’apprendre qu'il exis-
te d’intéressantes informations a ce sujet, a la Bibliothéque
Nationale de Paris.

En ce qui concerne les Parchemins de Sedefkar, un bon tira-
ge de Bibliothéque suivi d'un jet de 1D100 sous le POUX5 suf-
fisent pour déterminer qu’ils étaient au Musée Topkapi de
Constantinople juste avant la Grande Guerre.

Les investigateurs peuvent, cependant, suivre des pistes
plus faciles : les renseignements qui les intéressent au sujet de
I'Orient-Express, de la construction du tunnel du Simplon, de
la politique actuelle en Yougoslavie, etc. sont disponibles rapi-
dement, de méme que des montagnes d'informations concer-
nant chaque arrét du train.

Mauvais présage

Le deuxiéme ou troisieme jour, les personnages remarquent
un homme plongé dans ses livres, le chapeau encore solide-
ment vissé sur la téte, qui s'est apparemment assoupi. Si la
salle de lecture avait été bondée ou si ce sans-géne avait ronflé,
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les gardiens l'auraient certainement réveillé. Mais le temps est
maussade, aussi la plupart des chercheurs sont-ils restés chez
eux, bien au chaud.

A un certain moment de la journée, le dormeur glisse lente-
ment de sa chaise et reste étendu a terre, immobile. Ce que
cachent le chapeau, le pardessus, les chaussures et les chaus-
settes, et qui cofite 1/1D6 points de SAN a tous ceux qui le
voient, est un corps entiérement écorché.

Ce sont les restes de Beddows, méme si une identification
est impossible sur l'instant. Accrochée au cadavre se trouve
une note en turc moderne.

Ces mots sont inscrits sur de la peau humaine, celle de Bed-
dows. La trouvaille fait scandale et la salle de lecture est fer-
mée pour la journée. Personne ne sait comment le corps y est
arrivé, mais des internes du University College Hospital sont
tout de suite accusés. La police identifie le cadavre comme
étant celui de James Beddows aprés une enquéte poussée,
grace a ses chaussures neuves.

Si les investigateurs ne vont jamais a la salle de lecture, les
journaux rapportent bien sir cette funeste découverte, mais
nos héros ne l'apprendront qu'en lisant un vieux numéro du
Times, une fois arrivés a Constantinople.

Makryat leur a préparé ce cadeau d'un gotit douteux, afin
d'entretenir leur paranoia. De temps en temps, pendant les
voyages aller et retour de Constantinople, le Gardien devrait
leur glisser quelques étranges messages de menace ou d'aver-
tissement, encore une fois écrits sur la peau de Beddows.
Ceci les maintiendra en alerte et les poussera a rester cir-
conspects, ce qui leur évitera d’attirer I'attention de la
Confrérie, avant leur arrivée a Constantinople, avec le Simu-
lacre complet.

Quitter I’Angleterre

Finalement, les investigateurs vont se décider a quitter
I'Angleterre pour gagner Paris, la Suisse, etc. De Londres a
Paris, les billets de lere classe colitent un peu moins de 6
livres sterling (environ 60 francs). Le voyage dure a peu prés 8
heures, le ferry-boat accostant a Calais. La traversée des
terres se fait en train. Le convoi parcourt tranquillement, mais
sans arrét, la campagne anglaise, passant par le Kent et les
verts herbages de mars, si chers a Romney, puis arrive a
Douvres au bout de deux heures. Les habitués des trains
anglais sont quelque peu déconcertés : peu de convois dans
cette partie de 'Angleterre font de longs trajets sans haltes
intermédiaires.

A Douvres, les passagers prennent le bateau pour rejoindre
les cotes de France et la ville de Calais. A bord du ferry, on est
généralement logé dans des dortoirs, mais il est possible de
s'arranger pour avoir des cabines privées de premiére ou de
deuxieme classe. Un billet de premiére classe sur 1'Orient-
Express ne garantit cependant pas une cabine de lére classe
sur le ferry ; il faut réserver sa place indépendamment.

La traversée ne dure que quelques heures, mais les caprices
de la mer, de méme que de violents orages, la rendent parfois
plus longue - et les histoires de tornades infernales et de
vagues soulevant les bateaux comme de vulgaires boites d’altu-
mettes sont le lot de tous les visiteurs de I'Angleterre.

Une fois & Calais, du c6té francais de la Manche, les voya-
geurs montent a bord d'un train qui n'est pas I'Express lui-
méme, mais dont certains wagons y seront rattachés. Comme
tous les futurs passagers de I'Orient-Express, les investiga-
teurs sont installés dans une de ces voitures. Le plus souvent,
il y en a deux, mieux connues sous le nom de wagons de
Calais.

Pour ceux qui ont réservé leur billet pour un train particulier
par l'intermédiaire de la Compagnie Internationale des
Wagons-Lits, la halte a Paris n'est qu'une des étapes normales
du voyage. Les autres doivent passer par un bureau local pour
s'assurer une place dans le Simplon-Orient-Express.

Le voyage a commencé.

Note au Gardien

Le Gardien venant de conclure sa premicre ou sa deuxi¢me
session de jeu de cette campagne, il devrait a présent mieux
connaitre le style de chacun des joueurs et méme a peu pres
pouvoir dire quelles sont les capacités des investigateurs. 1l
n'est pas trop tét pour faire comprendre a 'équipe qu'elie doit
toujours penser a laisser des traces de ce qu'elle a appris,
enregisirées ou écrites, voire a le retransmettre autour delle.
Toutefois, quand elle aura trouvé la premiere partie du Simu-
lacre de Sedefkar, la conservation des différents morceaux
deviendra si compliquée que le probleme se résoudra de lui-
méme, puisque l'information circulera forcément.

Aprées Venise ou Trieste, les investigateurs devraient avoir de
mortelles raisons pour transmettre ce qu’ils savent. Lorsqu’ils
commenceront a traiter le moindre indice comme un trésor, un
bijou, alors tout ira bien de ce c6té-la.

Les réserves

La rencontre avec Randolph Alexis donne un exemple au Gar-
dien d'un personnage introduit dans la campagne, sans qu’il
soit pour autant indispensable. D'autres, du méme type, y feront
leur apparition par la suite et le Gardien est vivement encouragé
a en Oter ou a en ajouter, selon ses besoins ou ses envies. Ils ne
sont absolument pas indispensables, a moins quun élément
nouveau les concernant ne surgisse dans une histoire : ils sont
la pour meubler ou, si I'on peut dire, pour ouvrir et fermer les
portes, ou encore pour contribuer a une énigme annexe.

Caractéristiques

Dr JULIUS SMITH, 54 ans,
chercheur en paraphysique

FOR 12
DEX 10

CON 3
APP 12

TAI 11
SAN 75

INT 17
EDU 21

POU 17
PdV 12

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Allemand 80 %, Anglais 85 %, Anthropologie
10 %, Archéologie 80 %, Astronomie 10 %, Baratin 35 %,
Bibliothéque 50 %, Bons Mots 88 %, Chimie 10 %, Crédit 70 %,
Détecter un fraude 45 %, Eloquence 45 %, Ecouter 40 %, Fran-
cais 80 %, Histoire 45 %, Hyperphysique 5 %, Italien 85 %, Lin-
guistique 60 %, Marchandage 40 %, Monter a cheval 60 %, Nor-
végien 65 %, Occultisme 25 %, Parapsychologie 25 %, Persua-
sion 55 %, Pharmacie 20 %, Photographie 45 %, Physique
15 %, Psychologie 55 %, Trouver Objet Caché 75 %.

JAMES BEDDOWS, 62 ans, domestique du Dr Smith

FOR 12
DEX 12

CON 14
APP 13

TAI 16
SAN 32

INT 11
EDU 15

POU 10
Pdv 15

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing : 75 %, dommages 1D3 +1D4

Compétences : Bonnes manieres 75 %, Cirer les Chaussures
75 %, Conduire une Automobile 30 %, Cuisiner 65 %, Ecouter
35 %, Esquiver 35 %, Etiquette 90 %, Marchandage 55 %, Psycho-
logie 45 %, Rester Imperturbable 85 %, Trouver Objet Caché 60 %.

MEHMET MAKRYAT, 39 ans,
déguisé en professeur Smith

FOR 18 CON 16 TAI 13 INT 18
DEX 14 APP 14* SAN O EDU 16
* mais seulement 2 sous les traits du Dr Smith briilé.

POU 18
PdV 15
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Nouveaux sorts

Controler 1a,Péa~ujj -

- Ce sort permet a son lanceur de dissoudre, plisser et
meme remodeler la peau d'une région du corps. Il colite -
1D6 points de SAN et 5 de Magie, puis le sorcier doit
vaincre les points de Magie de sa cible sur la Table de
- Résistance, a moins que cette cible soit consentante. - .
Les parties du corps pouvant recevoir le sortilége corres-
pondent & celles du Simulacre de Sedefkar : téte, torse, bras
droit, bras gauche, jambe gauche, jambe droite. En dépen-
sant 30 points de Magie, on peut affecter le corps entier. Le -
lancement simultané de sorts sur différentes parties ne
necessite quun seul jet de Santé Mentale, mais chaque lan-
cer colite 1D6 points. Le sort peut suffisamment modifier
l'apparence d'un individu pour le rendre méconnaissable..
Diordinaire, il n'agit que durant 15 minutes, aprés quoi
la peau reprend sa place et sa forme naturelles. Mais si on
sacrifie 1 point de POU en méme temps que les 5 de Magie,
ses effets sont permanents jusqu'a ce quion les annule par
un autre sort. Les Freres de la Chair utilisent cet enchan-
tement pour punir, récompenser ou comme outil. Il leur est
indispensable. . .

Portail de Fatalité -

Ouvre une voie vers un univers-capsule, univers diffé-
rent a chaque invocation, a moins que le lanceur utilise un -
objet precis suffisamment significatif pour atteindre la
méme ‘capsule” - dans cette aventure, le mouchoir de Ran-
dolph Alexis, attaché sous la planche o circule le train-
électrique. ‘ . . ,

Heureusement pour Randolph Alexis, aucun homme au
monde ne sait jeter ce sortilege, meme si Mehmet Makryat a
maintenant en sa possession les livres d'ott Randolph avait
tiré ses informations. Une fois le sort mis en place physique-
ment, n'importe qui peut l'activer, comme nous I'ayons vu (&
condition de faire effectuer au train le nombre de circuits
requis), et ce méme sans savoir vraiment ce que T'on fait.

Lancer I'enchantement requiert 2 points de POU, 6
points de Magie et entre 3 et 10 points de Santé Mentale
selon le degré d'horreur de l'univers choisi. .

Son activation cotite 3 points de Magie, le passage a tra-
vers le Portail ainsi créé 3 autres, plus toute la Santé Men-
tale dépensée pour la mise en place du début. Le retour
vers la Terre Ote également 3 points de Magie. .

Le Portail de Fatalité est, en fait, un portail particulier,
codé pourrait-on dire. .

i ‘ -_

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Revolver calibre 38 70 %, dommages 1D10

Couteau a écorcher sacrificiel 90 %, dommages
1D3 +2 +1D4

Coups de poing 45 %, dommages 1D3 +1D4

Palet (a lancer) 65 %, dommages 1D8 +1

Compétences : Anglais 60 %, Baratin 45 %, Bibliotheéque
40 %, Conduire une Automobile 40 %, Déguisement 38 %, Dis-
crétion 75 %, Ecorcher un Humain 90 %, Ecouter 70 %, Esqui-
ver 60 %, Francais 45 %, Grimper 50 %, Histoire 25 %, Linguis-
tique 20 %, Lancer 70 %, Marchandage 45 %, Médecine 30 %,
Mythe de Cthulhu 30 %, Persuasion 45 %, Pharmacologie 20 %,
Pickpocket 25 %, Psychologie 40 %, Se cacher 30 %, Suivre une
piste 40 %, Trouver Objet Caché 85 %, Turc 90 %.

Sorts : Animer la Chair*, Contacter I'Ecorché, Controler la
Peau*, Créer un Chasseur de Chair*, Dissoudre la Chair*,
Invoquer Avatar de I'Ecorché, Invoquer ou Contréler un Vaga-
bond Dimensionnel, Invoquer ou Contréler un Vampire de Feu,
Poing de Yog-Sothoth, Rodeur de Peau*, Transfert de Morceaux
de Corps*, Transformer en Chair*.

45 w—

* nouveaux sorts : leur description est répartie dans le texte
des différents livres pour étre en rapport avec le contexte.
Cependant vous pouvez retrouver les plus importants d'entre
eux pages 161-162.

Perte de SAN : Il en cofitera 3 points de SAN a tous ceux qui
verront Mehmet sous les traits du professeur gravement brilé.

ARTHUR BUTTER, 51 ans, passionné de trains

FOR 11
DEX 11

CON 10
APP 15

TAI 13
EDU 17

INT 16
SAN 60

POU 12
PdV 12

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune
Compétences : Connaissance des Trains 78 %, Persuasion 31 %.

HENRY STANLEY, 41 ans,
passionné de trains (disparu)

FOR 10
DEX 12

CON 10
APP 8

TAI 11
EDU 15

INT 13
SAN 57

POU 14
PdV 11

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Connaissance des Trains 58 %, Pleurnicher
87 %, Se Cacher 27 %

RANDOLPH ALEXIS, 59 ans,
occultiste (disparu depuis longtemps)

FOR 10
DEX 11

CON13  TAI9
APP5 EDU 19

INT 17
SAN 0

POU 18
PdV 11

Bonus aux dommages : +0
Armes : Couteau rouillé 87 %, dommages 1D3

Sorts : Créer un Portail, Flétrissement, Signe des Anciens,
Signe de Voor, Terrible Malédiction d’Azatoth.

Compétences : Allemand 49 %, Baratin 69 %, Bibliothéque
43 %, Discrétion 44 %, Discussion 61 %, Latin 68 %, Mar-
chandage 50 %, Mythe de Cthulhu 21 %, Occultisme 66 %,
Psychologie 45 %, Sanskrit 34 %, Se Cacher 37 %, Trouver
Objet Caché 56 %.

DIX PASSAGERS MORTS
a bord du Train de la Fatalité

Puisque les passagers sont déja morts, leur infliger des dom-
mages est inutile, seule 'amputation est efficace. Mais toute
amputation nécessitera un jet de SAN de I'assaillant victorieux,
variant selon le moyen utilisé.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Lutte 30 %, dommages variables ;

Baiser de la Mort 20 %, dommages : mort par succion de
I'ame.

FOR CON TAI DEX POU PdV

ler passager 14 12 11
2¢me passager 14 16 11
3éme passager 13 18 12
4¢me passager 14 15 12
5éme passager 11 14 13
6éme passager 15 15 9
7eme passager 15 12 10
8éme passager 12 13 12
9¢éme passager 14 13 11

10éme passager 16 12 14
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V. Paris et Poissy

Les fleurs du mal

Ol les investigateurs apprennent quelque chose de l'étrange histoire
du Simulacre de Sedefkar, découvrent le premier segment
de celui-ci et reprennent le voyage.

par Nick Hagger et Bernard Caleo pour Caterina Cavollaro ;
Christian Lehmann et Richard Watts pour Fenalik

Les personnages sont maintenant en France. A ce stade, nul
urgence ou poursuivant ne doit les presser : encouragez-les a
prendre leur temps, & explorer et & tenter d'en apprendre le
maximum sur les dangers qu’ils vont affronter.

A chaque halte, et pas seulement a Paris, laissez les investi-
gateurs décider de I'endroit ot ils vont loger et de I'argent qu'ils
veulent dépenser pour cela. Puis donnez-leur un nom et une
adresse d’hotel que vous choisirez en fonction des lieux ou ils
vont aller. Notez ces informations ; les survivants souhaiteront
peut-étre un jour retourner dans le méme établissement.

Une halte a Paris

Les personnages doivent visiter Paris avant de monter a bord
du Simplon-Orient-Express, dont le confort, comme le disait le
pauvre Beddows, fera pendant aux affreux endroits ot ils trou-
veront les morceaux du Simulacre de Sedefkar.

L'exposé trop court du professeur Smith leur expliquant oul
aller ne leur disait pas qu'y faire, mais les grandes bibliotheques
parisiennes, connues dans le monde entier, rendent les
recherches plus aisées. La Bibliotheque Nationale est recomman-
dée comme étant I'endroit le mieux achalandé pour débuter des
recherches ; la Bibliothéque Thiers, prés de Montmartre, détient
une collection trés compléte de récits et de références historiques
concernant la France révolutionnaire et post-révolutionnaire.

Bibliothéque Nationale

Les possessions de cette immense bibliothéque sont conser-
vées dans le centre de Paris (58, rue de Richelieu). Les
immeubles du 17¢me siécle abritent quantité de livres,
médailles, plans, gravures et toutes sortes d’autres objets de
valeur. Ils commencérent & s'accumuler sous Louis XII, puis
s'augmenterent des collections privées de monarques succes-
sifs, avant de s’enrichir encore a la Révolution, lorsque les
bibliothéques et les archives de tous les couvents et monas-
teres furent saisies et placées 1a afin d’étre accessibles a tous.

Apres le British Museum, la Bibliothéque Nationale est la
plus grande bibliothéque du monde. L'équivalent de la Salle de
Lecture du British Museum est la Salle de Travail des Impri-
més, qui est ouverte entre 9 h et 16 ou 18 h, selon la saison.
Fermée les dimanches et durant les vacances, elle peut
accueillir 344 lecteurs sous ses neuf démes de faience bleue.
Les visiteurs intéressés doivent obtenir un ticket aupres de la
secrétaire de la bibliotheque, ticket qui indique quel sujet les
intéresse ; les étrangers doivent également posséder une lettre

de recommandation de leur ambassadeur ou de leur consul.
Tout lecteur doit signer le registre chaque jour et, s'il désire un
ouvrage particulier, remplir une fiche ; 10 000 livres de réfé-
rence sont en libre consultation. Aucun ne peut étre délivré
dans I'heure qui précede la fermeture.

Si les investigateurs ont fréquenté la bibliotheque du British
Museum, qu'ils en détiennent une preuve et, en outre, produisent
une lettre de leur ambassadeur, la Bibliotheque Nationale leur
sera ouverte, mais pas immédiatement. La bureaucratie étant ce
qu'elle est, il leur faudra patienter 3 jours avant d'étre autorisés a
entrer. Espérons pour eux qu'ils auront pensé a faire certifier leur
carte de bibliothéque alors qu'ils étaient encore a Londres.

Pendant qu'ils attendent, ils peuvent faire du tourisme et se
familiariser avec Paris, en visitant le Louvre, la Tour Eiffel, la
Cathédrale Notre-Dame et ainsi de suite. Ils peuvent méme
faire une excursion a Versailles.

Dans la bibliothéque

Méme dans les lieux, I'accés aux richesses fabuleuses de
cette bibliothéque reste limité. L'institution est propriétaire de
livres uniques, dont elle est responsable tant pour la conserva-
tion que pour la distribution. Les bibliothécaires ne sont pas
fous : ils ne laisseront pas les investigateurs saccager leurs
précieux manuscrits, rendus fragiles par I'dge, et n'auront
guere plus envie de les aider dans leurs recherches.

L'information qu'ils convoitent n'est pas facile a trouver. Des
références spécifiques au Simulacre de Sedefkar, ainsi qu'a
son propriétaire, apparaissent pour la premiere fois dans les
documents concernant la période pré-révolutionnaire. C'était
une époque agitée, et de nombreux ouvrages ont alors éié per-
dus ou volontairement détruits ; les investigateurs n'ont aucun
moyen de s’assurer qu'ils ont trouvé un témoignage précis
datant de ces années. Laissez les joueurs profiter du coté
assommant des recherches historiques, autant que des
énigmes et des victoires qu’elles suscitent.

Une aide éventuelle

Les livres dont ils ont besoin se trouvent sur une étagére
parmi d'autres et il va leur falloir I'aide d'un bibliothécaire qua-
lifié pour mettre la main dessus. Les documents sont écrits en
francais ; s'ils ne possédent que de vagues notions de cette
langue, ils devront faire appel 4 un assistant, de préférence
familiarisé avec la calligraphie de I'époque.

Le spécialiste en question se nomme Rémi Vangeim. Il est
étudiant a la Sorbonne et pourra les aider dans leurs
recherches. Il est possible de le contacter par l'intermédiaire de
la bibliotheéque, ou encore par celui de 'ambassade ou méme

s | 25 flours du mal ——————————————————
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‘ .. Pour rendre ces recherches réa-
2 o N L listesiail faudra faire plusli)eurs jets

de Bibliotheéque. Le nombre mini-

La BlbllOtheque Natlonale mum de jours nécessaires pour
effectuer chaque trouvaille est

Rez-de-chaussée donné. Tout tirage se soldant par

un échec rajoute un jour de
recherche supplémentaire a ce

- it o] b chiffre de base, et il signifie que
T les investigateurs se retrouvent
parfois dans une impasse ou

Salle publique qu’ils suivaient une fagsse piste.
de lecture Chaque joueur n'a droit qu’a un
unique jet de Bibliotheéque par

jour. Le besoin d'un traducteur se
solde également par un jour sup-
plémentaire de perdu. Les jets
réussis s'accumulent jour aprés
jour.

La division en jours de la sec-
tion suivante est uniquement
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Premier jour
Etage ; Un jet de Bibliotheque réussi

permet aux personnages de trou-
H ver leur premier indice concer-
nant le comte Fenalik et la statue,
alors qu’ils parcourent des
ouvrages de références et les his-
toires modernes de la période pré-
révolutionnaire. Un succes a ce
jet signifie que leurs recherches
ont été trés minutieuses et qu'ils
les avaient bien préparées.

Ils relevent diverses allusions a
un scandale sans guére de préci-
1 sions, scandale qui se serait pro-
L duit a la cour de la reine, peu
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b .1 des manuscrits

avant la Révolution et dans lequel

T aurait été impliqué un homme de
’ ] ; g petite noblesse ayant commis

quelque indiscrétion au sujet de
la souveraine. Aprés beaucoup

l d’agitation dans le palais,
I'homme avait été pris et exécuté
de I'université, etc. Il est grand, nerveux, a les cheveux roux et sans méme avoir été jugé. L'aristocrate en question était un
de petites lunettes cerclées d'or. comte allemand du nom de Fenalik.
Vangeim n'est pas fou - il sait reconnaitre un bon marché lors-

quon le lui propose, tout comme il sait quand il se fait exploiter. Deuxiéme et troisiéme jOlll‘S
St les investigateurs le traitent avec respect, il travaille dur pour

eux ; s'ils le payent mal, ses traductions sont décousues, ses Il faut réussir 4 jets de Bibliothéque pour déterrer le journal
prises de renseignements auprés des bibliothécaires, totalement intime d'un membre de la cour, qui parle de lincident concer-
désinvoltes et il passe parfois une bonne partie de la journée a nant Fenalik et de ce qui en ressortit.
écrire des essais pour ['Humanité. 1l ne travaille pas du tout pour Le document rapporte surtout les intrigues ou les aventures
moins de 20 francs par jour et le fait mal pour moins de 50 francs amoureuses qui gangrenaient la vie a la cour a cette époque. 11
par jour. Cependant, si les per- relate également un scandale qui se produisit en juin 1789 et
sonnages négocient honnéte- dans lequel était impliqué un certain “comte Fenalichéque”.
ment, il est heureux de pouvoir Abimées par 'humidité, certaines parties du manuscrit sont
poser franchement ses condi- illisibles.
tions.

- Le comte était comme un soleil nous caressant de ses ‘
_ rayons. Il déversait sa lumiére, et tous autant que nous
_ étion, us nous réjouissions de son plaisir. Ses festins
étal - étre les somptueux mais ausst les
donnés dans notre belle cité... .
ard que nous nous apercimes qu'il por-

Si les investigateurs mal en Iut, ce qui eut le don d’enrager la Reine. Les
emploient Rémi Vangeim, utili- _hommes du Roi attaquerent le chateau, le détruisirent en
sez quand méme leurs propres Snamtiagiloeibaone, | 2
compétences en B.ibliothéque et - ; e dejeu °6
non celle de Rémi, car ce sont .

eux qui le dirigent dans ses '. A e e ' HJ
Rémi Vangeim recherches.

A la recherche
du comte
Fenalik

Les fleurs du mal v
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Le comte Fenalik

s [ c5S flours du mal

Quatrieme et cinquiéme jours

Apres avoir réussi 5 jets de Bibliotheque, les personnages
pourront éventuellement faire un saut a la Bibliothéque de
I'Arsenal, située a deux pas de la place de la Bastille. Elle doit
son nom au fait qu’'elle est installée dans ce qui reste de
l'ancien arsenal de Paris, construit par Henri II

Ils pourront y lire le journal du capitaine qui avait mené
l'attaque sur le chateau de Fenalik, le chiteau de Poissy, dans
la banlieue ouest de Paris. L'officier, un certain Louis Malon,
semblait avoir été trés marqué par 'événement.

n

- Lorsque nous arrivdmes au chdteau, la féte battait son
plein, des hommes et des femmes en rut forniquaient tels
- des chiens. Nous nous lancdmes a leur poursuite et nous
arrétdmes ceux pour qui personne ne pouvait se porter
garant. J'envoyai Huilliam et cing autres braves capturer le
comte et j'entrai dans les piéces du dessous. Je ne puis vous
- décrire ce que je vis alors, on eft dit que nous venions de
__pénétrer dans quelque gigantesque fosse d’aisance de
 UEnfer. Je priai Dieu qu'il nous protégeat. 7
1l y avail la de nombreux instruments de torture. Un de
mes hommes trouva une étrange Vierge de Nuremberg, fer-
mée. Craignant d'y trouver un occupant fraichement enfer-
mé, nous louvrimes mais n'y trouvames que le cadavre
répugnant et puant d'une pauvre fille morte depuis long-
lenmps -
Triste jour que celui ot cette vermine noble de Fenalik vint
s'établir a Poissy, et si Dieu ne le punit pas pour ses péchés,
“alors le Roi le fera siirement. Ce fut avec le sentiment de
faire triompher la justice que nous bralames le chdteau et
ceux qui restaient encore a lintérieur, et ce, malgré les jéré-
~ miades du comte qui criait comme si cela avait été son ame
que l'on briilait. Puis, nous le conduisimes a sa nouvelle
demeure. Puisse-t-il y pourrir.

Aide de jeun® 7

Sixiéme et septiéme jours

La dernicre information que les investigateurs pourront
dénicher se trouve dans le journal de Lucien Rigault, un des
médecins de la reine. Pour mettre la main sur ce document, il
leur faudra réussir 5 jets de Bibliotheque. Le journal en ques-
tion est conservé a la Bibliothéque Nationale.

Pour résumer, les recherches n'ont donné que deux adresses
qui pourraient se révéler intéressantes a explorer, celle de la
villa de Fenalik a Poissy et celle de son lieu de détention a Cha-
renton. Les curieux peuvent aller dans lI'une ou l'autre des
directions ; s’ils persistent a fouiller les bibliothéques, ils
découvriront quelques petites informations supplémentaires ;
mais s'ils veulent en apprendre plus, ils doivent se rendre sur
les lieux, a Charenton et a Poissy.

| n

Deux nuits plus tard, les soldats du Roi entrerent en force
dans la villa du comte et mirent fin a ses exces. Aprés avoir
brulé le chdteau, ils emmenerent le comte devant les
ministres du Roi, qui me demanderent par la suite mon avis
de spécialiste. ~

Le comte Fenalik criait et tremblait ; il n'était pas difficile
de voir qu'il était fou. En sa qualité de noble et de fou, il ne
pouvait éfre exécuté, c'est pourquoi je suggérai a notre bon
Roi de le faire enfermer a Charenton. Les ministres furent, a
premiére vue, convaincus par cette suggestion et prirent
leurs dispositions pour qu'il y fat accepte. Plus tard, le Roi

entérina la décision, et Fenalik fut condamné a rester la-bas
a vie. La derniere fois que j'ai entendu parler de lui, il venait
d’étre enfermé dans la cave parce qu’il avait attaqué
_d’autres patients.

Aide de jeun’ 8




A la recherche
de l'asile d’aliénés

L'asile d'aliénés de Charenton existe encore, il protége tou-
jours les sains d'esprit des malades mentaux, et vice versa. Il
est également fort connu des amateurs de théatre du 20eéme
siecle, puisque c’est ici que le marquis Donatien Alphonse
Francois de Sade a fini ses jours.

Des recherches dans les journaux récents font découvrir aux
investigateurs, a condition toutefois qu'ils réussissent leur jet
de Bibliotheque, la nécrologie du directeur de l'asile, accompa-
gnée dhommages de ses amis et collegues. L'article date &
peine d'une semaine. Pour plus d’informations, consultez la
section “Charenton”, ci-apres.

7] ‘ el
Dr Etienne Delplace

, Nous pleurons la perte de notre estimé directeur, le Dr-
Etienne Delplace, un homme d’une grande compétence
professionnelle et un véritable pionnier de la science neu-
rologique. Son décés dans un tragique accident est un
énorme choc pour nous tous. Tout le personnel de Thopital
compatit a la peine des membres de sa famille et leur sou-
haite de surmonter leur chagrin. La mort du Dr Delplace
est une perte considérable, non seulement pour la commu-
nauté de Charenton, mais également pour Paris en son
entier, pour la glorieuse nation francaise et pour tout
homme civilisé de par le monde. '

- Dr Francois Leroux, directeur suppléant.

 Alde de fewn’ 9
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A la recherche de la villa

Trois jets de Bibliotheéque réussis font découvrir quelques
informations au sujet de la villa. De nombreux documents y
avaient €té consacrés, car c'était une monstruosité architectu-
rale. Les descriptions font état d'un pot-pourri de différents
styles, allant du classicisme grec et arcs-boutants médiévaux
aux fausses tours en ruine gothiques, a la mode a I'époque
dans les campagnes anglaises.

Les plans détaillés étaient dus a un constructeur parisien
qui signalait I'existence d’'une cave ne figurant sur aucun devis
et a laquelle on accédait par un escalier secret. Une eau-forte
représente la facade du chéteau ; son étude donne la chair de
poule aux investigateurs et leur cofite 0/1D2 points de SAN.
Les lignes du batiment, comme déformées, semblent le produit
d'un esprit malade.

Careon

Prisonnier et completement oublié au fond de sa cellule,
Fenalik révait. Gisant sur la pierre glacée, il avalait mécani-
quement les araignées, les limaces, les serpents ou les rats
qui s'approchaient un peu trop de son énorme bouche écceu-
rante. Il révait de froid, d'une famine qui ravageait le monde
entier, et tout en laissant s’envoler ses pensées, il oubliait. I
oubliait ce qu'il était et pourquoi. Il se croyait limace, arai-
gnée, serpent, rat - et devint pur instinct. Incapable d’accom-
plir le Rituel de Purification, il commenca & changer. Son
corps se distordit, se corrompit, et sa peau se détacha de son
squelette tels des vétements trop grands. Ses os se recroque-
villerent, sa colonne vertébrale se courba et il dépérit progres-
sivement jusqua ne plus étre qu'une masse informe, tordue

sur le sol. Il sombra dans un profond sommeil qui dura plus
de cent ans.

En engageant Martin Guimart en tant qu'infirmier, en 1921,
le Dr Delplace ramena sans le vouloir, Ihorreur et la folie dans
la vie de ses patients. Guimart était un homme faible qui
aimait & torturer plus faible que lui, et I'hopital lui fournit des
proies idéales. Apres avoir enfermé tous les malades pour la
nuit, il en choisissait un, quil emmenait dans les sous-sols
afin de le violer puis qu'il ramenait dans sa chambre. Pour-
suivre un malheureux terrorisé d'une cave a l'autre était
comme jouer au chat et a la souris et c’était 1a le genre de jeu
qui 'amusait beaucoup. Une nuit, il crut apercevoir un reflet
doré a l'intérieur d'une piéce dont on avait muré 'entrée
depuis longtemps. Or, s'il était pervers, il était encore plus
cupide. Il raccompagna donc le patient a I'étage et revint avec
un pied de biche.

Il parvint & démolir le mur qui bouchait I'entrée et trouva le
corps difforme de Fenalik gisant a terre, la gueule grande
ouverte. Ne pensant qu'a s'enrichir, Guimart ne remarqua que
ses énormes bagues en or. Il dut lui arracher deux doigts pour
prendre les plus grosses. C’est alors que Fenalik frappa. Tel un
animal sauvage, froidement et sans le moindre bruit, comme
l'araignée tue le scarabée, son bras se leva lentement, attrapa
et écrasa la main de Guimart, la lui arrachant presque ; puis il
retomba. Le sang se mit a couler du poignet de Guimart et
I'infirmier sombra dans I'inconscience. Mandrin, un autre infir-
mier de service cette nuit-13, le trouva comme il le raconte page
51.

A l'asile

L’hopital psychiatrique de Charenton, la Maison Nationale
de Santé, est un batiment massif trés classique, aux toits et
arcades de style italien. Cette institution, fondée en 1631, vient
a peine de changer d'équipe de direction, ce qui explique que le
personnel soit agité et peu disposé a répondre aux questions.
Les employés ont recu des instructions du Dr Leroux leur
interdisant de parler de la mort du Dr Delplace qui, comme
chacun s’accorde a le dire, est un tragique et malheureux acci-
dent. Ils aborderont tous les autres sujets avec politesse.

Les anciens registres

Si les investigateurs dirigent leurs recherches sur le comte
Fenalik, ils sont autorisés & chercher dans les vieux registres
concernant les patients admis avant 1810 ; les dossiers plus
récents ne sont pas accessibles pour ne pas heurter les
familles et les amis des internés. Si un ou plusieurs aventu-
riers sont médecins, ils auront alors acces a tous les dossiers,
exceptés ceux des malades soignés a l'heure actuelle et ceux
qui pourraient avoir des répercussions politiques, a condition
toutefois de donner une raison valable aux recherches nécessi-
tant ces documents.

S'ils réussissent un jet de Bibliothéque et un autre de Fran-
cais, ils comprennent ce que veulent dire certaines annota-
tions. La seule mention qui soit
faite du comte Fenalik concerne
son entrée a I'hopital. Ensuite,
il n'y a plus rien : méme son
déces n'a pas été enregistré. Un
jet d’Idée réussi suggere qu'il
est probablement mort peu
apres son admission, et ce
avant que l'on se mette a tenir
les registres a jour.

Le Dr Leroux

Si les investigateurs se pré-
sentent honnétement (et qu'ils
réussissent un jet de Crédit ou
de Persuasion), le Dr Leroux, le
successeur de Delplace, leur
accorde un bref entretien. Il
porte un costume strict et,

Le Dr Frangois Leroux

h Charenton —
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Charenton

comme on peut s’y attendre vues ses responsabilités, accentue
certains aspects de sa personnalité, sévérité, autorité et res-
pect minutieux des regles.

11 leur parle poliment de tout ce qui les intéresse concernant
l'asile, mais s'ils abordent la mort de Delplace, ils voient son
pince-nez sauter et il les accuse immédiatement de vouloir
faire du scandale, avant de les faire jeter dehors.

Un indice important

Dans l'antichambre du bureau du Dr Leroux se trouvent
plusieurs caisses ouvertes, a l'intérieur desquelles sont rangés
les livres du Dr Delplace et d’autres effets personnels ramenés
de ses différents bureaux et de son laboratoire. Les boites ont
été confiées a la surveillance de Mme Rogniat, secrétaire du
directeur honoraire, une femme plantureuse et d'une trés
grande finesse d’esprit.

Madame Rogniat refuse de communiquer quoi que ce soit
aux visiteurs. S’ils se montrent observateurs, ils remarquent
que le couvercle d'une des caisses est mal assujetti. Un jet de
Trouver Objet Caché réussi leur permet de découvrir un cahier
cartonné, un journal intime, sur la couverture bleue duquel
ont été écrits ces quelques mots.

Les aventuriers remarquent les boites a leur entrée ou a
leur sortie des bureaux. Madame Rogniat ne leur laisse pas
consulter les livres qu'elles contiennent, ni méme les observer,
mais il est fort possible qu’elle mette son chapeau et qu'elle
quitte la piéce un moment, ou qu’elle soit distraite d'une

maniere ou d’une autre.
L’emploi réussi d'une compé-
tence telle que Baratin, si les
curieux parlent le Francais, ou
Chant, s'ils ne le parlent pas,
pourrait, par exemple, retenir
son attention un instant, le
temps qu'un autre investiga-
teur atteigne la caisse, subtilise
le journal et le dissimule.

Si le jet de compétence voué
a distraire la brave dame
échoue, faites-leur lancer un dé
sous la DEX afin de voir s'ils
parviennent a s’emparer du
cahier. Si ce second tirage est
également raté, ils ont perdu
leur chance.

Quelques extraits du journal
du Dr Delplace sont fournis par
I'Aide de jeu n° 10 (page 52).

Mme Rogniat

Paul Mandrin

L'institution de Charenton est si importante que des inves-
tigateurs obstinés finiront par y trouver des employés mécon-
tents. A force de roder ca de la et de poser quelques ques-
tions furtives aux infirmiers gagnant ou quittant les lieux, ils
se font indiquer quelquun qui voudra bien parler : un petit
homme rondelet et nerveux, d’'environ une trentaine
d’années.

Il a l'air inquiet et se dirige trés vite vers la gare, mais il
s'arréte immédiatement si on l'appelle. C’est Paul Mandrin,
celui-la méme qui a trouvé Guimart évanoui et perdant son

mmmmm CharenNton



sang. Depuis, l'incident conti-
nue de le hanter. La seule
4 chose dont il ait besoin, c’est
§ qu'on lui paye un taxi pour ren-
trer ; il n'hésite pas a amener
les investigateurs dans un café.
Et 14, en se grisant de bon vin,
Mandrin est heureux de tout
-~ raconter.

W Delplace a certainement été
tué a la suite d’'un probléme
avec la machine a électro-
chocs, mais personne ne le
sait, parce que Leroux, afin
d'éviter tout scandale, a enle-
vé le corps le lendemain
matin et caché tous les
détails des inventions grand-
guignolesques a base d'élec-

trochocs de son patron. 1l est possible que le patient qui a

subi ses expériences soit mort lui aussi.

Paul Mandrin

M La semaine précédente Delplace était préoccupé par un
patient dont il étudiait le cas dans son aile privée. Mandrin
ne sait pas de qui il s'agissait, mais ces observations avaient
commencé apres l'incident de Guimart.

W 1l se souvient de la derniére chose que Delplace lui ait dite

* avant qu'il quitte son travail, la veille de sa mort. Delplace
lavait dépassé dans le couloir et Mandrin lui avait souhaité
bonne nuit. Delplace semblait pensif. “J'y suis presque,
Mandrin”, lui avait-il dit. “Chacun d'entre nous posseéde une
clef de notre mémoire raciale. Dans nos réves, nous parlons
des langages que nous ne connaissons pas. Bientot, jaurai
la preuve qu'il me faut.”

M Mandrin a des griffures toutes fraiches sur le visage, que
lui a faites un des patients. “Comme vous pouvez le voir,

E/ T —— (137 ENTO w—

c'est un meétier dangereux”, leur commente-t-il. “Il n'y a
pas tres longtemps, j'ai trouvé Guimart, un collégue, allon-
g€ dans la cave et perdant peu 4 peu tout son sang, a
cause d'une blessure qu'un des malades lui avait infligée.
Son poignet droit était dangereusement ouvert. On ne sait
pas qui lui a fait cela car, lorsqu'il est revenu 2 lui, il avait
perdu la téte. Maintenant, il est & l'asile en tant que mala-
de, avec tous les autres. Ce travail est terrible, je vous le

dis.”

Bl Mandrin conjure les curieux de ne pas parler de cet entre-
tien au Dr Leroux. Il va changer d’emploi, mais pour étre
pris ailleurs, il lui faut de bonnes références.

Vie intérieure

Guimart

Cet orphelin brutal et pervers
était complétement ignorant
avant sa terrible rencontre avec
Fenalik. Le personnel n'ayant
pas a l'heure actuelle d’autori-
sation officielle, il ne permettra
pas aux investigateurs d’avoir
une entrevue avec lui. Ni la visi-
te de sa chambre, ni un entre-
tien avec sa logeuse ne leur
apprendront quoi que ce soit.

Les aventuriers pourraient se
faire interner afin de s'entrete-
nir avec Guimart, mais leur
Santé Mentale sera obligatoire-
ment affectée par leur séjour a
Charenton - une nuit auprés de
Guimart pourrait étre pire
qu’'une nuit en enfer.

Guimart
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Internement

Se faire interner provisoirement ne devrait pas étre tres diffi-
cile. Une ordonnance d'un médecin permettra aux volontaires
d’entrer de leur plein gré en observation, mais, ils devront
souffrir de quelque trouble mental ou, tout au moins,
convaincre leurs interlocuteurs que tel est le cas en réussis-
sant un jet de Baratin.

En cas d'échec, ils devront se faire passer pour des clo-
chards. La police transfere souvent ces derniers a l'asile lors-
quils sont belliqueux ou agressifs. Ils sont alors placés dans
d'immenses dortoirs ol 'on trouve toutes sortes de gens, du
dément parfait au simple malchanceux. Méme si on isole les
psychotiques et les violents, les faibles sont toujours la proie
des forts et le plus souvent négligés ou traités sans qu’on
connaisse bien leur probleme. Chaque jour passé dans cet
environnement exige que l'on réussisse un jet de Chance pour
éviter de perdre 1 point de SAN. En fin de compte, méme le
patient le plus sain d’esprit devient aussi fou que les autres.
Ces malheureux restent a Charenton jusqu'a ce qu'un parent
vienne les chercher ou qu'ils parviennent a s'échapper.

Ceux qui ont été envoyés 1a par un médecin recoivent de
meilleurs soins. En leur qualité de patients privés, le personnel

s’occupe d’eux en particulier - ils bénéficient de bains chauds
et de massages thérapeutiques fréquents - et leur installation
dépend du prix payé pour que l'on prenne soin d’eux. Le taux
de curistes privés est ici de 70 %.

Néanmoins, une fois les aventuriers dans l'asile, le Gardien
est libre de leur infliger toutes les atrocités qu'il désire. Gui-
mart aurait-il fait des émules ?

Fenalik réapparait

Ceux qui se trouvent dans les dortoirs publics ont des
chances de rencontrer Fenalik. Si le Gardien le souhaite, le
vampire rend visite a un ou plusieurs d’entre eux, tard dans la
nuit, curieux d’apprendre pourquoi ils sont la ; peut-étre les a-
t-il entendus prononcer le nom de Simulacre de Sedefkar ou a-
t-il senti leur relative santé mentale et espére apprendre ce
quils cherchent.

Dans le noir, Fenalik se met a voleter au-dessus de leur lit,
aprés s'étre matérialisé dans un nuage de fumée. Il caresse
gentiment le visage de celui qu'il a choisi, de ses mains glacées
aux ongles malodorants et commence a lui poser des ques-
tions, d’abord en latin, puis en francais, afin de savoir qui,
quoi, ol1 et pourquoi. Si l'investigateur répond, Fenalik s'éva-
nouit lentement, en laissant son empreinte glacée sur le coeur
de son interlocuteur. Si ce dernier ne le comprend pas, le
monstre, frustré, le projette violemment de l'autre coté de la
piece (lui faisant perdre 2D6 Points de Vie). Puis, il disparait,
pour ne revenir que la nuit suivante, et poursuivre son interro-
gatoire, peut étre avec un autre personnage. Mais, quoi qu’il
arrive, rencontrer Fenalik pour la premiere fois est une expé-
rience déstabilisante qui cofite 1/1D4 points de SAN. Pour
mieux comprendre pourquoi, voir I'illustration page 58.

Poissy

Poissy est situé a 28 kilometres au nord-ouest de Paris,
entre la Seine et la forét de St Germain. Les aventuriers peu-
vent s'y rendre en train, en tram ou en louant une automobile.
Cette petite ville était le lieu de prédilection de St Louis et son
église Notre-Dame (batie entre 1130 et 1140 apres. J.-C.)
détient les fonts baptismaux sacrés de ce roi, sacrés car les
habitants croient que quelques miettes en provenant, avalées
avec de l'eau, guérissent les fievres.

A I'Hotel de Ville, les investigateurs peuvent consulter les
archives du 18eme siecle et voir ou se trouvait le chateau du
comte. Les responsables, de méme que les employés, se mon-
trent assez méprisants et ne sont d’aucun secours aux étran-
gers maladroits qui n’'ont que de vagues notions de francais, a
moins qu’ils n’aient trouvé un interprete lui-méme francais. Si
un personnage veut des renseignements au sujet des grands
événements survenus au village et des nobles de la région a
I'époque de la Révolution, il doit réussir un jet de Francais
ainsi qu'un autre de Baratin ou de Persuasion. Au Gardien de
décider si leur tentative de soudoyer les employés est mal per-
gue ou non.

Si on leur permet I'acces aux précieux documents, une
demi-journée et un jet réussi de Bibliotheque suffisent pour
découvrir 'endroit exact ou se dressait la demeure du comite,
juste a la sortie de la ville. S’ils n’avaient pas encore vu les
plans de l'ancienne villa, depuis longtemps briilée, ils les trou-
vent ici ; ils peuvent également en faire des copies.

Chez les Lorien

La propriété est entourée d’'un mur de briques en ruine,
datant visiblement du 18eme siecle. Cette enceinte est en par-
tie soutenue par d’énormes rosiers grimpants qui la recouvrent
a moitié. Au printemps, ce doit étre merveilleux, un mur de
roses, au parfum enivrant encerclant I'ensemble ; mais la, en
hiver, c’est sinistre : les arbustes ont été taillés et ressemblent
a du fil de fer barbelé tordu et ébouriffé. En entrant (par la
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bréche qu'avait dit occuper un portail), on découvre une mai-
son a un étage tout en briques. De la fumée s'éléve de la che-
minée, et une lumiére chaleureuse et rassurante brille au rez-
de-chaussée.

Les documents étudiés par les aventuriers certifient que
limmense chateau du comte Fenalik, qui fut rasé autrefois, se
dressait a la place méme ot se trouve, aujourd’hui, la petite
maison.

Rencontre avec les Lorien

La propriété appartient aux Lorien, Christian, Véronique et
Quitterie. Christian est le médecin du village. Il a emménagé
Ici apres avoir terminé ses études & Paris. Véronique et lui se
sont mariés alors qu'il était interne et qu'elle étudiait I'histoire
a la Sorbonne. Leur fille, Quitterie, a trois ans. Elle est pleine
d'énergie ; adorable petite curieuse, elle s'accroche 4 celui ou
celle, parent ou visiteur, qu’elle a choisi. Les Lorien sont une

Christian Lorien

Véronique Lorien

famille unie et heureuse, et ne sont en aucun cas au courant
de I'horreur qui se cache sous leur maison.

ls accueillent les investigateurs avec curiosité mais égale-
ment méfiance. Les invitant quand méme a entrer pour se
mettre & l'abri du froid, Christian les guide jusqu’a la cuisine
et prépare du café. Pendant ce temps, ils peuvent lui expliquer
ce pourquoi ils sont venus, raconter leur histoire. Quitterie,
cramponnée a la jambe de son pere, regarde les visiteurs avec
insistance. Puis, elle choisit I'un d’eux (au choix du Gardien) et
va s'asseoir sur ses genoux en exigeant qu'on I'amuse.

Pendant que Christian Lorien s'active, demandez-leur un jet
de Trouver Objet Caché. Ceux qui le réussissent remarquent
une mauvaise cicatrice au dos de sa main gauche, cicatrice a
moiti€ cachée par sa manche. Si on l'interroge, il explique qu'il
s'est écorché avec les épines, en taillant les rosiers lannée
derniere et que, malgré tous ses efforts de spécialiste, il n'a pu
éviter linfection. Il a dii garder le lit pendant plusieurs
semaines.

Une fois réunis autour d’'un bon café, Lorien et ses invités
continuent a parler de choses et d’autres. Si les personnages se
montrent honnétes et prononcent le nom de Simulacre de Sedef-
kar, leur hote reconnait le terme mais sans parvenir & se rappe-
ler pourquoi. Il monte a I'étage pour demander a Véronique si elle
s’en souvient. Sa femme est couchée et se repose, car la vague de
froid a réveillé son arthrite et il lui a donné un sédatif léger pour
apaiser ses douleurs. L'arthrite ne se manifeste que dans son
bras et sa main gauches, mais ne donnez pas cette information a
moins que les investigateurs ne posent la question.

La lettre

Il revient quelques minutes plus tard avec une lettre, qu'il
leur tend. Elle est adressée aux occupants de la maison, écrite
en francais et a été postée en Suisse.

Lorien explique que la lettre leur est complétement incom-
préhensible. Elle est arrivée 6 mois plus tot, mais ayant
d'autres obligations il n'y a pas encore répondu. Il ne voit
aucun inconvénient & laisser les investigateurs la recopier,
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puisqu’apres tout, elle n'est adressée a personne en particu-
lier.

Un accident

Alors que l'on parle de cette missive, Quitterie fait soudain
un brusque mouvement et heurte le bras de son €lu parmi les
aventuriers. Celui-ci ne peut éviter de renverser du café sur le
bras gauche de Ia petite fille et sur sa cuisse a lui. Le liquide
n'est pas assez chaud pour briler (mais il provoque quand
méme une géne). Pourtant, Quitterie se met a hurler comme
un démon - ce ne serait pas pire si on venait de lui couper le
bras. Lorien présente ses
excuses et tend une serviette a
l'investigateur arrosé, puis, il
prend sa fille dans ses bras et
lamene dans la salle de bains
ou il la nettoie et la calme en Iui
appliquant une lotion qui sent
le bonbon sur le bras. Il y reste
malgré tout une longue bande
de peau enflammée.

Christian demande aux visi-
teurs combien de temps ils
comptent rester a Poissy. S'ils
ont besoin d'y passer cette nuit,
il leur offre de diner avec lui.
S'ils sont peu nombreux, il leur
offre également de dormir chez
lui. Dans le cas contraire, apres
le repas, il les conduit dans un
hétel, en ville.

Quitterie Lorien

Le diner

C'est Christian qui le prépare et il est excellent. Véronique
Lorien descend et fait connaissance avec les personnages, qui
constatent que sa main gauche est véritablement tordue et
crispée par 'arthrite. Tout le monde se régale, exceptée Quitte-
rie qui est allée au lit de bonne heure.

Dans la conversation, Véronique demande aux investiga-
teurs s’ils aiment 'opéra ; elle explique le pourquoi de cette
question : la veille, Christian et elle sont allés écouter chanter
la célebre soprano Caterina Cavollaro a I'Opéra de Paris. Le
spectacle était fantastique.

Apres diner, les aventuriers pourraient montrer les plans de
l'ancienne maison aux Lorien, s'ils ne I'ont pas déja fait. A la
vue de ces dessins, tous deux s’animent, désireux de participer
au projet de leurs invités, qui vont probablement vouloir
essayer de découvrir si les caves du chateau sont encore la. Le
Gardien devra déterminer si les Lorien les aideront ou non ;
Christian pourrait avoir des patients qui l'attendent, Véronique
est handicapée et, en plus, il lui faudra certainement veiller
sur Quitterie.

Un cri a I'étage interrompt la conversation. Quitterie descend
l'escalier en courant et Véronique se précipite vers elle. Se ser-
rant contre sa mere, la fillette explique qu’elle a vu un homme
tres laid a sa fenétre. Les investigateurs peuvent voir que son
bras gauche est toujours marqué par le café renversé dans
l'aprés-midi. Lui expliquant que ce n’était qu'un mauvais réve,
Christian la raméne en haut et lui explique que personne
n'escaladerait la facade de la maison juste pour venir regarder
par la fenétre.

Malheureusement, Christian a tort. Fenalik a suivi les aven-
turiers. I1 se demande s’il va, oui ou non, tous les tuer, mais
pour le moment, sa stratégie consiste a attendre pour voir ce
qui va se passer, juste au cas ou ils le meneraient au Simu-
lacre.

Les fleurs du mal

La nuit se poursuit tranquillement. Le lendemain matin, le
ciel est dégagé et il fait assez chaud. En prenant comme point
de repere l'entrée par le vieux portail, un jet réussi de Naviga-
tion permet de repérer I'endroit ot devraient se trouver les
anciennes marches menant aux caves en moins de 15
minutes ; sinon, 1D4 heures et un jet réussi de Chance sont
nécessaires. La premiere marche, recouverte d’environ 60 c¢m
de terre et de briques carbonisées, est tout pres du pied d'un
vieux chéne gigantesque. Il faut creuser. Dégager tout l'esca-
lier prend une journée entiére ; le soleil est bas et un vent
froid se léve lorsqu’ils enlévent la derniére pelletée de terre de
la 18¢éme marche, qui se trouve juste devant une vieille porte
en fer.

Il leur faudra des chaines et des pieds-de-biche pour faire
bouger le battant, qui a non seulement rouillé dans son enca-
drement mais qui s'est également plié sous le poids des gra-
vats. Il ne s'ouvre que si I'un des aventuriers réussit un jet
sous sa FOR x 2. Dés qu'il pivote, un air tiede et humide
accueille les visiteurs.

Il révele un couloir qui part en direction des murs extérieurs
et de I'ancien portail. Les fondations du chateau de Fenalik
avaient été faites par d’excellents macons et sont encore trés
solides, méme si les racines des arbres du jardin ont poussé
entre les joints des pierres et sortent, a présent, des murs
comme de gros serpents trés pales qui rendent le passage
assez difficile par endroit. S'ils réussissent un jet de Trouver
Objet Caché, les personnages remarquent que I'extrémité de
chaque racine se divise en cing, & 'image d'un bras au bout
duquel s'ouvre une main.

De chaque c6té du couloir, se succédent des pieces vides, ou
l'on ne trouve ni barriques ni vieux meubles dépareillés. Les
investigateurs peuvent en déduire que c’étalent 1a des geoles.
Certaines des portes sont fermées a clef, mais au fravers du
verrou, ils peuvent discerner des squelettes. Quelques pieces,
plus vastes que les autres contiennent, en outre, des instru-
ments de torture et des cages - les restes qui s’y trouvent réve-
lent que leurs propriétaires ont beaucoup souffert avant de
mourir. Tous ceux qui voient cette scéne perdent 0/1D3 points
de SAN. Si Christian et Véronique sont présents, ils sont cho-
qués et dégotités en découvrant ce qui dormait sous leur nid
douillet.

En avancant prudemment dans les méandres de cette écceu-
rante prison, les aventuriers apercoivent, soudain, une faible
lueur qui semble provenir de la salle du bout du couloir. Un jet
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réussi de Navigation leur permet de
deviner que cette piece se trouve exacte-
ment au-dessous du mur extérieur et du
vieux portail.

La salle du Bras

La faible lueur émane de roses aux
couleurs fantastiques - aigue-marine,
violet, orange et vert pomme. Ces fleurs
sont portées par des rosiers grimpants
aux tiges incroyablement épaisses et
surtout d'un noir luisant et graisseux.
Des énormes épines de ces plantes suin-
te un liquide noiratre. Les végétaux ont
poussé sur les restes des malheureux
morts ici, si bien qu'a présent, ils sou-
tiennent des squelettes distordus et
tombants qui semblent encore souffrir
dans leur éternel sommeil. Au pied des
rosiers, qui le recouvrent a demi, le Bras
Gauche de la statue attend. 1l brille dou-
cement. La vision qu'offre cette salle
colite 1/1D4 points de SAN.

Il s'agit bien du Bras Gauche du
Simulacre de Sedefkar, abandonné la ou
il était tombé il y a maintenant presque
150 ans, lorsque les soldats s’étaient
partagé la statue comme une partie de
butin négligeable. Son influence malé-
fique a contaminé la végétation, en per-
vertissant et en déformant ce qui était
naturel.

Bien qu'il n'y ressemble pas, le liquide
noiratre n'est autre qu'une seve trop
abondante qui suinte sous l'influence du
Bras. Les aventuriers devront tailler les
plantes pour pouvoir récupérer celui-ci.
Il vaudrait mieux qu’ils ne soient pas
piqués : un jet sous la DEX x 5 leur sera
nécessaire pour éviter les épines. S'ils le
ratent, ils perdent 1 Point de Vie et doi-
vent effectuer un jet sous la CON x 5
pour échapper & une infection de TOX 8.
Tailler les rosiers prend environ 20
minutes.

Des que les arbustes sont coupés et le
bras ramassé, les inflorescences com-
mencent & faner. Elles ne pourront étre
sauvées et les boutures ne prendront
pas.

La nuit est d'ores et déja tombée. Si le
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Gardien le souhaite, ou grace a n'importe quel jet de dé réussi
quil juge approprié, les aventuriers voient soudain une légere
brume entrer et se concentrer dans un coin de la piece (une
main qui y est introduite devient tout d'un coup plus froide

qu'elle ne I'a jamais été, mais rien de plus). Il s’agit de Fenalik. 1l
les surveille et prend son temps pour décider de ce qu'il va faire.
Il ne peut pas se transformer en brume pendant la journée.

Le bras est lisse et relativement dur, un peu comme de la
porcelaine mais en plus tiede au toucher. Lorsqu'on le retire
des rosiers, il cesse de briller. A cet instant, la brume se met a
tourbillonner et aveugle provisoirement les investigateurs. Puis
elle reflue sinistrement dans le couloir et disparait au-dehors.

Si le Gardien le désire, il peut donner le document du Bras
Gauche ou au moins une photocopie de celui-ci aux joueurs.

Conclusion

Fenalik a décidé de laisser vivre les aventuriers, afin qu'ils
rassemblent les piéces de la statue pour lui, pendant qu'il
veille sur eux a sa manicre.

Les responsables locaux et religieux devraient étre contactés,
compte tenu du nombre considérable de squelettes se trouvant
dans les anciennes caves. Une fois la décence la plus élémen-
taire rétablie, les Lorien pourront vivre leur vie sans l'influence
maléfique du bras. Celui-ci sorti de la propriété, la cicatrice a la
main de Christian disparaitra, 'arthrite de Véronique se résor-
bera peu a peu et le sommeil de Quitterie ne sera plus troublé.

Les aventuriers recevront 1D4 points de SAN pour avoir
retrouvé le Bras Gauche du Simulacre de Sedefkar.

Poissy wmm

55 =



N ‘V

2R
U:ﬁ‘\‘} = .y

)

N

i 08y
\\‘\\ (\’

(AN

\
~

N
AR S
N
Les fleurs du mal

Poissy




. = @ =
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en voiture

La section suivante introduit les événements de Milan, qui
se déroulent dans un prochain chapitre. Pensez a continuer le
décompte des journées passées a4 Lausanne, car ce qui sur-
vient a Milan dépend du réalisme avec lequel le temps s'écoule.

L'Orient-Express part de la gare de Lyon aux environs de
minuit. Les passagers qui y embarquent composent toujours
une faune brillante, mais ce soir encore plus que d’habitude,
car une foule s’est rassemblée sur le quai et jette des roses a
une jeune femme fort gracieuse. Il s'agit de Caterina Cavollaro,
la célebre soprano italienne que Véronique Lorien a tant van-
tée, et de ses admirateurs parisiens venus lui rendre un der-
nier hommage avant son départ.

Elle est sortie de scéne il y a
a peine plus d'une heure, et
maintenant, elle se rend au
Teatro alla Scala, le fameux
opéra milanais, ot elle va chan-
ter le role principal dans Aida,
de Verdi.

La signorina Cavollaro est
encore tout excitée par cette
représentation et aussi parce
qu’'elle repart vers Milan, sa
bien-aimée Milan. Elle et ses
amis s'installent dans le wagon-
salon ou ils commandent gaie-
ment a boire. Les investigateurs
peuvent se joindre a eux s'ils le
désirent, ils seront aussi bien
accueillis que s’ils étaient des
connaissances de longue date.
Des employés du train voleront
au secours de la jeune femme
au moindre signe de sa main.

Le compartiment de la Cavollaro est attenant a celui des
aventuriers. Elle leur fait I'éloge de Milan, de sa beauté, de sa
générosité, leur promet de leur faire visiter la ville et de les
emmener voir “La Céne (“Vous savez bien, le tableau de Da
Vinci I”). Elle insiste méme pour leur réserver elle-méme des
chambres dans I'hotel ayant la plus belle vue au monde, dans
la Galleria Vittorio Emanuele. Cet arrangement est probable-
ment possible puisque les investigateurs ont prévu de s’arréter
d'abord & Lausanne afin de rencontrer Edgar Wellington.

Vers deux heures du matin, la Cavollaro se léve et promet de
revenir dans un instant. Quinze minutes plus tard, elle entre
majestueusement dans le salon, revétue d'une robe en lamé
argent, les yeux noircis par le mascara et portant une ankh au
cou. Elle annonce qu'elle aimerait chanter, en exclusivité pour
les voyageurs du train, l'aria qu'elle doit interpréter dans trois
jours, & Milan. Son initiative est accueillie par des applaudis-
sements effrénés.

Cet air a une grande importance pour elle, comme elle I'avoue,
car Aida est le premier opéra auquel elle ait jamais assisté.
C'était a la Scala et elle avait cing ans. Elle en était restée muet-
te. Croyant dur comme fer a ce que lui avait certifié sa grand-
mere, elle s'était mise & chanter sur l'air en question avec la

Un bienfait @ T

Lorsque les personnages sont & bord de I'Express, ils =

béneficient d'un luxe douillet et d'un service parfait,
comme sous l'aile protectrice d'une mére ; si le Gardien est
diaccord, ils pourront regagner 1 point de SAN a chaque

voyage en Orient-Express ot rien de grave ne se produit,

Caterina Cavollaro

cantatrice, tout en se concen-
trant tres fort sur son souhait le
plus cher, pour qu’il se réalise.
En entrant a la Scala, ce méme
soir, elle révait encore d’'un che-
val, mais dés que la musique
avait commencé, elle avait com-
pris que ce qu'elle voulait plus
que tout, c’était devenir chan-
teuse. Et c’est pourquoi 'opéra a
toujours été magique pour elle.

Dans l'air qu'elle va interpré-
ter, Aida est déchirée entre
I'homme qu’elle aime, Radames,
et son pere, Amonsro, car I'un
est le chef de file des Egyptiens,
lautre celui des Ethiopiens dans
la grande guerre qui les oppose.
Sa voix est si claire et si riche
que le chant se grave dans la
mémoire des investigateurs. Méme dans quelques années, ils
pourraient se surprendre a fredonner la merveilleuse mélodie
de cette nuit inoubliable. C'est comme si la Cavollaro explorait
les limites encore inconnues du chant et de I'Ame humains.

Une fois le chant terminé sous des tonnerres d’applaudisse-
ments, elle sapproche des aventuriers et leur offre des billets
au premier rang, pour la premiere (qui a lieu dans trois jours),
afin de les remercier de leur charmante compagnie. Elle leur
rappelle aussi qu'elle leur réservera des chambres a I'hétel de
la Galleria, en plein centre de Milan. Aprés cela et un “A doma-
ni” (“A demain”) souriant, elle va se coucher.

Le spectacle est terminé, mais la soirée continue. Les étran-
gers deviennent des amis et les amis des intimes. Dans un
coin du wagon, une partie de cartes a 'enjeu élevé s'engage. Et
le train rugit dans le silence de la nuit.

“Tenté par un poker ?”

...
Caractéristiques

REMI VANGEIM, 27 ans,
étudiant a la Sorbonne et essayiste

FOR 13
DEX 10

CON 14
APP 14

TAI 15
EDU 17

INT 16
SAN 65

POU 13
PdV 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Compétences : Allemand 70 %, Anglais 60 %, Bibliothéque
40 %, Francais 95 %, Grec 20 %, Latin 45 %, Linguistique

60 %, Marchandage 45 %, Persuasion 60 %, Trouver Objet
Caché 40 %, Vieux Francais 65 %.

CHRISTIAN LORIEN, 33 ans, médecin et pére

FOR 15
DEX 12

CON 14
APP 14

TAI 13
EDU 19

INT 16
SAN 65

POU 13
PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4
Compétences : Anglais 70 %, Biologie 50 %, Chimie 20 %,

Cuisine 60 %, Latin 15 %, Médecine 80 %, Premier Soins 95 %,
Psychologie 45 %.

VERONIQUE LORIEN, 31 ans, historienne et mére

FOR 12
DEX 10

CON 15
APP 15

TAI 12
EDU 17

INT 16
SAN 70

POU 14
PdV 14

Bonus aux dommages : +0

Compétences : Anglais 65 %, Allemand 60 %, Bibliothéque
65 %, Droit 45 %, Histoire 65 %, Latin 35 %.

—_ Tout le monde en voiture e
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plement évaporée, incident que le personnel n
parvient pas a expliquer mais pour lequel il s
confond en excuses et qu'il essaie de compens
par de nombreuses attentions. =~

 Indice : Un soir, dans la lumiére tami
wagon-restaurant, n'importe lequel des ¢
riers se sentira observé. Or, personne da
wagon ne leur préte attention, pourtas
sonnage sent trés nettement une présence at

~ Indice : Une nuit, les investigateurs tom
un passager apparemment somnambule. L’i
Ia plate-forme tres bruyante par laquelle
d'un wagon a lautre, les yeux ouverts,
nuit dans laquelle le train s'engoufire,
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QUITTERIE LORIEN, 3 ans,
fille de Véronique et Christian

FOR 5 CON 9 TAL 4
DEX 7 APP 15 EDU 2

INT 13
SAN 75

POU 15
PdV 7

Bonus aux dommages : -1D6

Compétences : Charmer les adultes 95 %.

CATERINA CAVOLLARO, 27 ans, vedette d’opéra

FOR 11 CON 14 TAI 12 INT 13 POU 12
DEX 12 APP 16 EDU 17 SAN 60 Pdv 13

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Anglais 43 %, Baratin 63 %, Chanter 98 %,
Crédit 80 %, Croquer la vie 85 %.
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VI. Lausanne

Nocturne

Suivis de pres par 'ombre de la mort,
nos héros voyagent dans le plus grand confort jusqu’a Lausanne,
ou ils vont rencontrer plusieurs personnages intéressants,
récupérer un parchemin et faire un trés mauvais réve.

par Nick Hagger

La lettre qu'Edgar Wellington avait adressée aux Lorien a,
sans doute, intrigué les joueurs. Mais qui est donc ce Welling-
ton ? Quel est ce parchemin dont il dit étre en possession ? A-
t-il quelque chose a voir avec ceux auxquels le Dr Smith a fait
allusion ? Et que sait Wellington au sujet du Simulacre de
Sedefkar ? L'Orient-Express entre en gare de Lausanne a 6 h
45 et en repart peu apres, dans un nuage de fumée et de
vapeur, laissant les investigateurs au milieu d'un petit groupe
d'individus encore fatigués par la féte de la nuit précédente.

Il y a un café ouvert a quelques pas de 1a, tout prét a les
accuelllir ; en s'installant devant des croissants, du café et du
chocolat chauds, ils pourront sils le souhaitent jeter un ceil
sur les journaux et observer ce qui se passe autour d’eux. Ce
moment de calme est idéal pour qu'ils récupérent le point de
SAN dfi a leur voyage entre Paris et Lausanne.

Le soleil levant bataille pour percer 'épaisse couverture de
brume qui recouvre la ville. L’'atmosphére est déprimante,
déboussolante ; les aventuriers, une fois leur petit déjeuner
terminé, vont tout d'un coup se sentir abandonnés, pas vrai-
ment & leur place. Dés leur sortie du café, un porteur aux yeux
endormis, répondant au nom de Jean-Claude, apparait. S'ils
acceptent de le suivre au chaud, dans son bureau, il les
conseille pour le choix de leur hotel, des moyens de transport &
utiliser et pour une multitude d’autres choses trés utiles.

Il est bien trop tot pour téléphoner & un inconnu, et il fait
bien trop sombre pour qu'on puisse admirer le paysage. Les
voyageurs vont sans doute appeler un taxi, trouver un hotel
correct, y prendre une chambre et rattraper leur sommeil en
retard.

Rue St Etienne

Le n° 50 de cette rue, située dans un quartier paisible de la
ville, ouvre, en fait, sur une cour pavée, légérement en retrait.
Une plaque trés abimée marque I'entrée du batiment.

Wellington Fils
Taxidermie
50, rue St Etienne

La vitrine de la boutique est sale et dépourvue d'étalage. De
lourds rideaux cramoisis protégent l'intérieur des regards
indiscrets, empéchant également de voir au travers de la porte
vitrée. Une petite pancarte, comportant un message en diffé-
rentes langues, semble indiquer que le magasin est ouvert,

mais la porte est verrouillée. Si I'on sonne, Edgar Wellington y
apparait bient6t.

En entrant, les investigateurs pénétrent dans un autre
monde. Une belle flambée maintient dans la piece une tempé-
rature désagréablement chaude. Des animaux de toutes sortes
posent en des tableaux totalement irréalistes, impossibles. Des
vases gigantesques accueillent de la lavande séchée et autres
plantes aromatiques, mais a leurs senteurs riches et enté-

- tantes se mélent également des odeurs plus dérangeantes de

chair pourrissante, de fourrure humide et de formaldéhyde.

A moins que les aventuriers n'aient prévu leur arrét & Lau-
sanne et n‘aient pensé a envoyer un télégramme a Edgar pour
le prévenir de I'objet de leur visite, il les prend pour des clients.
S'ils se mettent a parler anglais, il les accueille chaleureuse-
ment et les invite 2 monter prendre le thé.

S'ils I'ont d’ores et déja contacté, il est assez excité par leur
arrivée et aprés de rapides présentations, les méne immédiate-
ment a I'étage, dans son appartement. Quel que soit le cas de
figure, il leur pose quantité de questions sur I'Angleterre, leur
voyage, et se révele un hote tres agréable.

Son empressement s'accroit encore si l'un des visiteurs réus-
sit un jet de Crédit, ou bien si I'un ou l'autre porte des bijoux
de valeur ou des vétements bien taillés, car Wellington a
besoin d’argent et espére bien en extorquer un peu a ses inter-
locuteurs.

Edgar Wellington

Il n’a que 35 ans mais en parait 50. Il ne lui reste plus guére
de cheveux sur le crane et de profonds cercles noirs entourent
ses yeux, lui donnant un air hagard. Il a en permanence une
Gitane a la bouche. Il y a
quelque chose dans sa maniere
de bouger qui laisse penser qu'il
doit étre assez brutal, mais il
est extrémement poli et méme
timide, d’'une certaine fagon. Sa
dépendance a la morphine a
empiré tout récemment.

Wellington a fait la Grande
Guerre et a été profondément
traumatisé par la boucherie
dont il a été témoin. A son
retour en Angleterre, il n'a pas
pu recommencer a vivre comme
avant. Ses amis étaient morts
et sa famille (a I'exception de
son frere, William) ne parvenait
pas a comprendre sa doulou-
reuse blessure de soldat de
retour du front. Cest pourquoi

Edgar Wellington
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il est parti, avec son frére invalide et toutes leurs économies
chercher la paix de I'ame en Suisse, le pays de la neutralité. 11
prenait déja de la morphine, mais c'était alors pour apaiser
ses insomnies.

William et lui se sont installés 4 Lausanne pour I'étrange
sentiment que l'on y éprouve de vivre a la fois dans un village
et dans une grande cité cosmopolite. De plus, la présence d’'un
sanatorium de renom permet a Edgar d’espérer que I'état de
santé de son frere s'améliorera un jour. IIs ont monté une bou-
tique de taxidermie pour avoir des revenus supplémentaires,
mais recoivent chacun quelques centaines de livres de leur
famille, que leur remet une fois I'an, un avoué londonien.

Le passe-temps d'Edgar Wellington

Méme s'il ne révele pas a ses hotes toute I'étendue de sa
connaissance, Edgar avoue qu'il s’intéresse a I'occultisme. A
Lausanne, il a rencontré le duc des Esseintes, qui non seule-
ment l'approvisionne en morphine, mais lui fournit également
une drogue qui a totalement fait disparaitre ses insomnies et le
libere en lui permettant de se promener dans la Lausanne des
Réves.

William Wellington

Si la guerre a déséquilibré
Edgar, elle a également laissé
de pesants souvenirs a William,
qui souffre d'un handicap phy-
sique a vie. Des blessures & la
téte l'ont laissé muet et ont
paralysé les muscles de ses
yeux, si bien qu'a présent, il ne
peut plus voir que ce qui est en
face de lui; il doit tourner la
téte pour suivre du regard
quelque chose qui se déplace,
comme une caméra panora-
mique. On lui a posé différentes
picces métalliques a la place de
certaines parties du criane au
cours d'une opération chirurgi-
cale faite dans des conditions
difficiles, ce qui lui a déformé la
téte.

Les blessures de William et le fait qu'il ait un peu perdu
l'esprit, 'ont rendu docile et détaché. Il traverse la vie sans
aucun émoi, mécaniquement, et il semble s'en satisfaire. Il ne
doit pas étre présenté comme un personnage essentiel de cet
épisode, mais étre utilisé afin de déstabiliser les joueurs et de
les troubler. Les Gardiens aux goiits plutét macabres peuvent
l'affubler en permanence d'un chapeau, destiné & cacher ses
cicatrices. Cela intriguera tout investigateur ayant remarqué la
difformité de sa téte.

William Wellington

Le the

Apres quelque temps, les aventuriers lancent la conversation
sur le Simulacre de Sedefkar, ou sur le parchemin auquel
Edgar faisait allusion dans sa lettre aux'Lorien. Avant
qu'Edgar ait pu répondre, la porte du salon s’ouvre et son
frére, William, péneétre dans la piece.

William fait un signe de téte tandis qu'Edgar lui présente ses
invités et ajoute & T'intention des investigateurs que les bles-
sures de guerre de son frére l'ont laissé muet. William se sert
alors une tasse de thé et s'assied 2 la table, en fixant celui qui
était en train de parler lorsqu'il est entré. C'est sa maniére de
dire “Je vous en prie, continuez.” William regarde ensuite fixe-
ment I'un ou l'autre, pendant toute la durée de la conversa-
tion, ce qui devrait géner les aventuriers.

Edgar Wellington écoute attentivement ce qu'ils ont a lui dire
au sujet du parchemin. Il assure qu'il n'a pas découvert grand-
chose, mais un jet de Psychologie réussi leur suggére quil en
sait plus qu'il ne veut bien I'admettre.

M Il a fait l'acquisition du parchemin pendant la guerre. En
fait, il T'avait échangé contre des cigarettes et des rations de
nourriture & un Francais, un certain Raoul Malon, qui lui a
seulement dit que T'objet était dans sa famille depuis un cer-
tain temps. Ce Malon n'interviendra pas d’avantage dans la
campagne.

B Le texte du parchemin est un mélange confus de mots turcs
écrits dans I'alphabet arabe qu'Edgar n'a pas pu traduire.
{Ce n'est pas vrai ; il en a fait faire une traduction compléte
méme si ce n'est qu'un travail médiocre).

M Le texte fait référence a un objet d’art connu sous le nom de
Simulacre de Sedefkar, statue de taille humaine, sinon faite
du moins découverte dans les ruines de Byzance.

M Le dernier propriétaire du Simulacre était un noble francais,
un certain comte Fenalik, qui I'a perdu lorsqu’il a été arrété
et emprisonn€é quelque temps avant la Révolution Francaise.
Depuis, la statue a disparu.

Edgar avoue que ses recherches sont dans une impasse, et
qu'a présent, il aimerait se séparer du parchemin qu'il posse-
de. Puis il commence a discuter son prix. Dans la mesure ol
une grande partie de ses économies est passée dans la drogue,
il essaie d’obtenir le maximum d'argent, en partant de 250
livres sterling - 1 250 dollars américains.

Les investigateurs ne seront certainement pas trés enclins a
négocier sérieusement avant d’avoir vu ce qu'ils veulent ache-
ter. Or, dés quiils demandent a voir le parchemin, la sonnette
de la porte d'entrée retentit, interrompant net les négociations.

Le duc arrive

Le commergant descend tranquillement ouvrir, laissant ses
invités seuls avec William, qui semble disposé a se montrer
sociable, ce qui n'est pas son habitude, et qui pour cela a pris
son carnet et griffonne des banalités du genre “Il fait beau
aujourd’hui” ou encore “Bienvenue & Lausanne”.

Son frére ne revient que dix minutes plus tard, en compa-
gnie d'un homme de bonne stature qui se dit francais et quiil
présente comme étant “mon vieil ami, le duc des Esseintes.”
L'arrivant est trés soigné et a la cinquantaine rondelette. Sa
chevelure brune est bien peignée, sa moustache mise en forme
avec golit. Ses yeux sont bleu de mer et ses guétres impec-
cables.

Edgar le présente comme étant lui aussi, amateur d’occultis-
me et intéress€ par le parchemin. Des Esseintes, feignant
I'indifférence, répond qu'il souhaiterait voir I'objet avant de
faire une offre.

Ce a quoi le boutiquier répondra qu'il ne peut satisfaire e
désir de ses hotes puisque le parchemin se trouve dans un
coffre, a la banque. Il propose aimablement aux aventuriers de
le rejoindre a son club, le soir méme, vers 19 h 30. L3, ils
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pourront conclure le marché mais également passer une
agréable soirée.

Le Club de 19 h 30 est un groupe de discussion relativement
informel, qui se réunit de temps en temps dans un café des
environs. Les membres réguliers sont au nombre de trois, le
duc et Edgar en faisant partie, et lorsqu'ils rencontrent des
personnes n'y appartenant pas, mais susceptibles de mettre
du piment dans la conversation, ils les invitent a se joindre a
eux.

Puis Edgar s'excuse de devoir renvoyer ses nouveaux amis,
mais il a de nombreuses choses a faire avant la réunion
comme, par exemple, aller chercher le parchemin.

Avant d'inviter toute la petite compagnie a sortir, il demande
au duc sl dispose ou non de temps pour faire visiter la ville
aux personnages ?

“Mais oui, mais oui, mon cher, bien sfir que jai du temps”,
1eépond le Francais. Les investigateurs n’ont probablement rien
de mieux a faire et accepteront sans doute la compagnie d'un
homme dont ils ne savent pas encore qu’il est leur ennemi
juré.

Le duc Jean Floressas
des Esseintes

Le duc est le dernier d’'une
longue lignée de brutaux aris-
tocrates francais ; enfant, il
était faible et maladif, & cause
de siecles de mariages consan-
guins ; adulte, il est devenu
décadent et complétement
dégénéré. Sa passion pour tout
ce qui est artificiel et son
mépris du naturel sont fort
bien expliqués dans le roman
de J.K. Huysmans A Rebours.
Cette histoire montre la réelle
nature du duc. Huysmans
achéve son livre sur une note
d'espoir puisque des Esseintes
suit les conseils d'un médecin
et change d’engouement. Mais
il n'est pas resté sage trés long-
temps.

Le duc des Esseintes

\ NOCtUrne —/——

En 1880, le duc s'est découvert une passion pour T'occultis-
me. Las des charlatans et des illusionnistes, il s'est tourné vers
des textes plus obscurs faisant allusion a des pouvoirs
incroyables et a des réalités plus terrifiantes encore. Ses désirs
ont été comblés lorsqu'il a compris que derriére la surface
naturellement ordonnée du monde se cachent le mal et la cor-
ruption !

Il a alors appris I'existence des Fréres de la Chair. En
entrant dans la Confrérie, il lui a juré sa fidélité une et entie-
re dans le seul but d’apprendre & maitriser sa propre chair.
Les connaissances que lui a transmises Selim Makryat l'ont
libéré de sa faible constitution. En échangeant sa propre
chair contre celle des autres, des Esseintes est en quelque
sorte devenu immortel, méme si son invulnérabilité reste
limitée. Mais il n'est plus quune parodie monstrueuse d'étre
humain.

A présent, ses chairs sont a la fois affaissées et boursouflées,
et une multitude de balafres lui compartimentent la peau et lui
valent le surnom de prince Puzzle dans la Lausanne des Réves.
Seul son visage est intact.

Heureux dans sa nouvelle vie, le duc a poussé encore plus
loin ses recherches. 1l a trouvé par hasard une traduction fran-
caise du Cthaat Aquadingen et y a appris tout ce qu'il sait sur
les Contrées du Réve, y compris comment y entrer. Mais au
lieu des Terres des Réves de Lovecraft, des Esseintes a visité
des mondes imaginaires plus proches, en liaison directe avec
I'univers de I'éveil.

1l a tenté sa premiére expérience a Paris et S'est retrouvé en
train de déambuler dans les rues d'un reflet passablement dis-
tordu de la ville, réve en partie idyllique mais la plupart du
temps cauchemardesque. Il a eu la chance de réussir a se sor-
tir indemne des horreurs qui hantent la riche histoire de la
cité. L'expérience lui a montré que I'ancienneté et la population
d’un endroit déterminent I'intensité de I'image révée. Ainsi, un
grand port depuis longtemps en service aura un reflet trés
vivace, alors qu'un petit village perdu dans la campagne n'en
aura peut-étre pas du tout.

Apres le début de la guerre, pénétrer dans les images
révées des grandes villes est devenu extrémement dange-
reux, car la peur collective et les cauchemars des popula-
tions terrorisées vous y poursuivaient sans relache. Des
Esseintes est donc resté tranquille pendant le conflit, réali-
sant de petits profits grice a son portefeuille d’actions dans
l'armement.

Par la suite, son étrange longévité (il était censé avoir 90 ans
mais on ne lui en donnait pas plus de 40) et une série de
meurtres inexpliqués qui tournaient toujours autour de lui
l'ont incité a quitter la France.

Apres mire réflexion, il a transféré ses avoirs a Lausanne,
dont le tranquille reflet médiéval l'avait conquis. La, il est
devenu un despote cruel, le prince Puzzle, et sa folie a com-
mence de corrompre l'image du réve de la ville. Il a fait des
habitants du songe les instruments de sa volonté, et les gens
de Lausanne sont maintenant, au réveil, maussades et dépri-
més.

Des Esseintes est appelé le duc dans la vie réelle, et le prince
dans la Lausanne des Réves.

Une visite

En leur montrant la ville, le duc en profite pour élaborer un
plan contre les investigateurs. Cette visite est importante car
elle permet a ces derniers de découvrir un peu la cité, mais
€galement de se sentir en confiance avec leur guide. II se
montre chaleureux et affable, leur offrant des cigarettes, fai-
sant des plaisanteries. Un jet de Psychologie réussi leur fera
toutefois deviner qu'il a de nombreuses facettes, et que toutes
ne sont pas visibles.

La cathédrale

En sortant de la boutique, le duc les emmene directement
visiter la cathédrale (ils devront payer 35 centimes pour
entrer). Ce grand €difice de style gothique, un des plus beaux
spécimens du genre, a été construit entre 1235 et 1275 et
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consacré par le Pape Grégoire X. Comme il est perchée tout en
haut sur un plateau, les investigateurs devront grimper les
160 marches qui permettent de l'atteindre. La votte de la nef
culmine a plus de 20 metres et nombre des statues et vitraux
teintés ornent I'église.

Le duc leur signale une des plus vieilles statues, celle d'Otho
de Grandson, qui fut tué dans un duel en 1398. Les mains. de
l'effigie sont manquantes. Cette ceuvre aura son importance
dans la Lausanne des Réves.

1l existe un petit circuit de visite des cryptes de la cathédra-
le ; un jet de Connaissance réussi permet de remarquer que
certains des souterrains sont bien plus anciens que la
construction proprement dite.

Musée et bibliothéeque du canton

L'arrét suivant est le Musée Cantonal (le droit d’entrée est de
60 centimes), tout prés de 1a. A lintérieur de ce grand bati-
ment tout neuf de style Renaissance Italienne, on trouve une
collection de coquillages d’eau douce, don effectué en 1840 par
M. de Chaentier ainsi que des pi¢ces romaines, des médailles,
des vases, etc., le tout datant des premieres communautés ins-
tallées sur le site de Lausanne. La bibliothéque du canton qui
renferme une collection de plus de 120 000 volumes est égale-
ment installée la.

Elle est parfaitement ordonnée, trés complete et fort visitée,
ce qui impressionne les aventuriers.

Le signal

Le ciel est & présent dégagé et le soleil brille. Si les voyageurs
montent la pente pendant environ un kilometre, ils atteignent
un merveilleux belvédére qui surplombe le lac de Geneéve. Les
Alpes sont tout autour d’eux. Le duc leur montre un sommet
tres éloigné au sud-est : c’est le plus élevé des Alpes et sa neige
blanche et fraiche brille dans le lointain. “Et derriére cette
montagne, I'ltalie.”, annonce-t-il.

Le Chat Noir

Apreés cette vivifiante promenade de plusieurs kilométres, les
touristes en goguette ont besoin de se mettre quelque chose
sous la dent. Le duc les conduit au rendez-vous du soir. Le
Chat Noir est un vaste café typiquement francais, situé pres du
Musée Arlaud (qui détient une grande collection d'huiles euro-
péennes) et qui s'ouvre sur la place du College. It est bien
achalandé en nourriture, en vin de la région, et Iatmospheére
qui y régne est trés agréable. 1l est a peine a 10 ou 15 minutes
de marche du Musée Cantonal.

Aprés les y avoir menés, le duc quitte les personnages. Il a
un rendez-vous d’affaires mais leur promet de revenir les voir,
le soir méme, vers 20 h. Il leur propose de les guider, le lende-
main encore, dans leur visite de la ville.

Le reste de I'aprés-midi

Il est possible que les investigateurs ne soient pas totale-
ment tombés sous le charme du duc, et qu'ils décident de le
suivre jusque chez lui.

Il habite dans une petite maison & un étage, tout prés du
centre-ville, dans la rue du Pré. I1 y a des barreaux aux
fenétres et les rideaux sont tirés. L'endroit est une véritable
forteresse. Le seul acces est la porte d'entrée extrémement dif-
ficile & forcer (FOR 35), mais pas impossible : un jet de Méca-
nique réussi permet de la déverrouiller. Les chances qu'on les
surprenne en pleine opération sont de 40 % pendant la jour-
née, 15 % en début de soirée et 5 % la nuit.

L'intérieur n'est qu'une succession de pieces vides et poussié-
reuses. Il n'y a pas de meubles, de tapis, de portes, bref, de signes
indiquant que quelqu'un vit ici. Les traces dans la poussiére
ménent a une piece, a I'étage, dans laquelle on trouve seulement
une chaise longue et une couverture en laine. La piste se poursuit
tout droit vers la seule porte intérieure de la maison, fermée a clef.
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Le lourd battant de bois sombre, qui date probablement de
la Renaissance, est incrusté d'un motif classique de person-
nages revenant victorieux de la chasse. En fait, il est apparu
approprié au duc d'y enfermer les 4mes de malheureux sui-
cidés afin de dissuader et effrayer les intrus. Tous ceux qui
touchent la porte, sentent soudain une vague incroyable-
ment puissante de désespoir, de tristesse et de terreur mon-
ter en eux. Ils perdent 1D3/1D6 points de SAN. Les investi-
gateurs qui deviennent fous aprés ce jet sont deés lors
dépressifs et suicidaires. Détruire le battant (45 Points de
Vie) est le seul moyen de permettre aux 4mes de reposer
enfin en paix.

En passant la porte, chacun perd 5 points de Magie, car il
entre dans le reflet-réve de Lausanne. Il se retrouve en train de
franchir le méme seuil dans une maison tout a fait identique ;
tout d'abord, il lui semble que le battant vient de s’ouvrir sur
lui-méme et ne I'a mené nulle part. Puis, en ressortant dans la
-tue, il s'apercoit des changements extérieurs. S'ils quittent la
maison, ils pourront visiter la Lausanne du Réve et vivre tous
les événements décrits dans la section “La Lausanne du Réve”
(page 65). C'est au Gardien de décider si Wellington a déja été
fait prisonnier ou non.

La boutique de taxidermie

Si les investigateurs retournent voir Wellington, ils trouvent
la boutique fermée et une pancarte “Fermé” sur la porte. Il y a
trop de passants et d’enfants revenant de I'école pour qu'ils
essaient d'entrer par effraction.

Recherches a la bibliothéque

Ils peuvent revenir a la bibliothéque. S’ils se lancent a la
recherche spécifique de livres du Mythe, il leur suffira de réus-
sir 2 jets de Bibliothéque et d’accepter de rester 1a tout I'aprés-
midi (la bibliotheque ferme & 17 h) pour tomber sur une
ancienne copie en assez mauvais état de Unausprechlichen Kul-
ten.

Sils prennent plutét le parti de parcourir les vieux journaux,
et réussissent un jet de Francais et un autre d’Idée, ils remar-
quent que le taux de suicides a Lausanne est passé de 0 en
1914 4 1 par mois aprés 1918. Ce peut étre une conséquence
- dela guerre, mais aussi signifier qu'un phénoméne nouveau et
des plus horribles s'est produit dans la région.

Une soirée avec Max

Le diner, la discussion et
l'examen du parchemin prévus
au Chat Noir ne sont pas annu-
lés pour autant. Or, seul Maxi-
millian von Wurtheim, le troi-
sieme membre du Club de 19 h
30, arrive au rendez-vous. Max
fait son entrée a 20 h, se pré-
sente et excuse le duc et Wel-
lington, en expliquant que les
deux hommes ont été retardés
par des travaux de derniére
minute et qu'ils les rejoindront
des que possible.

Le duc lui a parlé des investi-
gateurs comme de “pigeons”
potentiels.

Le diner est excellent, sans
prétention et bon marché. Von
Wurtheim s’avére bavard, et
parle de sa vie tout au long de la soirée. Son histoire peut étre
résumée ou étoffée selon le souhait du Gardien ; apres cela,
Maximillian n'interviendra plus dans I'histoire.

Il est blond, a les yeux bleus et mesure environ 1 m 80. Ses
origines prussiennes sont presque évidentes. Il n’est pas riche
et n'aime guere travailler, mais il s'en tire grice a sa belle allu-
I¢, a son charme naturel et a la bonté des autres. C'est un
escroc.

Maximillian

Ma vie, selon Max

L'histoire qu’il raconte est fort longue et enflammée. Elle
parle de la fortune de ses ancétres, d'un pére qui mourut alors
qu'il s'apprétait & modifier son testament, d'un frére diabolique
qui le hait - tous les ingrédients d’'un bon roman dramatique.
Ce conte qui finit mal dure 3 heures, mais il faut reconnaitre a
von Wurtheim qu'il le raconte bien, et les investigateurs
devraient normalement se sentir captivés, méme si, en fin de
compte ils n'en croient pas un mot.

En guise de conclusion, on leur présente l'addition - “Ah !
Mes amis, je suis vraiment désolé, mais j'ai oublié mon porte-
feuille a la maison,” leur dit von Wurtheim. “Cela vous géne-
rait-il beaucoup de régler mon diner avec les votres ?” 11 se
demande également tout haut ce que peuvent bien faire les
deux autres, puis propose de les attendre jusqu'a la fermeture.
Ensuite, il sera toujours possible de leur rendre visite dans la
matinée. Aprées quoi, il commande généreusement une derniére
tournée générale de boissons et de café et, en souriant, ajoute :
“Et vous, parlez-moi donc de vous-mémes.”

La véritable histoire de Max

Tres tot, Maximillian Briillig a décidé qu'il ne passerait pas
toute sa vie dans la pauvreté de son enfance et que ceux qui
possédaient quelques richesses lui en devaient une part, aussi
a-t-il organisé son existence en fonction de cette croyance. Ses
premiers jobs I'avaient mené jusque dans des hétels allemands
de bonne réputation. Il y a étudié avec une trés grande atten-
tion les habitudes et le langage de la noblesse puis les a adop-
tés. Juste avant ses 17 ans, il a arrété de travailler, changé de
nom et, depuis, il raconte a qui veut bien I'écouter qu’il est né
pour diriger.

Les coulisses

Jusque-la, Edgar n’avait jamais parlé du Parchemin de
Sedefkar au duc, bien trop effrayé par son avidité sans bornes.
Il espere que les investigateurs se montreront plus généreux
face a un concurrent. Ce qu'Edgar ne sait pas c'est que le duc
veut vraiment le parchemin, mais qu'il n’envisage pas de le
payer. Ce que personne ne sait, mis a part Edgar, cest qu'il a
en téte de prendre I'argent de tout le monde et de quitter le
pays, en laissant leurs pensions a son frére pour lui permettre
de vivre.

Pendant que les aventuriers sont retenus au Chat Noir par
von Wurtheim, des choses terribles se produisent. Des
Esseintes veut le parchemin. Ce soi-disant rendez-vous
d’affaires était seulement une excuse pour fausser compagnie
aux personnages (aprés les avoir jaugés, il a vu en eux une
légére menace) et pour contacter Edgar Wellington.

Mais celui-ci était en fait sorti pour acheter de quoi fabri-
quer un faux parchemin. A 18 h, la contrefacon achevée, il I'a
cachée sous son lit et a pris une cuillerée a soupe de drogue
a réver (et une dose de morphine), afin d’aller chercher le
véritable parchemin dans sa cachette de la Lausanne des
Réves.

Alors que Wellington dormait encore, le duc est arrivé.
William I'a laissé entrer, et I'arrivant lui a dit qu'il allait discu-
ter avec son ami. William, qui était en train de préparer une
petite biche, a repris son travail.

Le duc a trouvé Edgar endormi dans sa chambre, la cuillére
et la morphine a c6té de son lit. Il s'est mis a lire le journal
d’Edgar qui lui a révélé I'endroit ou était caché le parchemin.
Satisfait, I'intrus a arrété de chercher et n'a méme pas remar-
qué le faux parchemin, sous le lit. Il a décidé de tuer Edgar et,
par 12 méme, de l'obliger a rester pour I'éternité dans la Lau-
sanne du Réve, avec le parchemin. Comme il injectait une dose
massive de morphine a Edgar, William est entré pour leur pro-
poser du thé.

Voyant ce que faisait le duc, il est devenu fou-furieux et I'a
attaqué, mais celui-ci I'a repoussé jusque dans la cuisine et I'a
mortellement blessé avec un couteau de boucher. Apres cela, il
lui a découpé un morceau de peau pour ses propres besoins et
a quitté la boutique.
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De retour chez lui, il a effectué le rituel nécessaire pour se
greffer cette peau sur le corps. Puis, il est allé se reposer et
s’est préparé a entrer dans la Lausanne du Réve, afin de
retrouver Edgar et le parchemin.

Si le Gardien le désire, William agonise encore a l'arrivée des
personnages.

Les choses se gatent

Le café ferme & minuit et von Wurtheim souhaite une bonne
nuit a ceux qu'il vient de gruger, présentant encore ses
excuses pour l'absence des autres. Les voyageurs sauront cer-
tainement ce qui les a retenus, dés le lendemain matin, assu-
re-t-il. Mais qu'est-il arrivé au duc et a Wellington ?

1l est fort possible que les aventuriers souhaitent retourner
aussitot au 50 de la rue Saint Etienne, voir les Wellington, car
ils ne connaissent probablement pas I'adresse du duc - et dans
le cas contraire, ils ne voudront peut-étre pas revoir ce sorcier
de sitot.

Le temps se couvre ; bient6t, une pluie glacée se met a tom-
ber. En arrivant au magasin, la rue est tres sombre. Un réver-
bere a gaz répand une lumiére tremblante. La porte d'entrée
est a peine entrouverte. Si les investigateurs la ferment derrié-
re eux, la ronde de police ne remarque rien et ne leur pose
aucune question. Si la police entre, elle interrompt les
recherches des personnages et constate les meurtres, qu'elle
n'aurait autrement découverts que plus tard.

A T'intérieur, tout est sombre et menacant. Nos héros ont-ils
pensé a amener des torches ? Il est trop tard, maintenant. Les
crocs des bétes empaillées semblent vouloir saisir leurs véte-
ments a chaque pas ; on distingue les yeux de verre au regard
menagcant qui refletent parfois la faible lueur du réverbére. Un
jet de Chance réussi permet de trouver un interrupteur.

Le rez-de-chaussée est exactement tel que les investigateurs
s'en souviennent. A I'étage, par contre, c’est le chaos. Dans la
cuisine, William a succombé aux multiples blessures que I'on
peut voir sur son ventre et son dos, et le couteau sanglant git
par terre, a coté de lui. On a arraché les boutons de sa chemi-
se pour l'ouvrir et un grand lambeau de peau a été découpé
sur sa poitrine. Son visage est crispé : la perte de Santé Menta-
le qui s’ensuit est de 1/1D6 points.

Le corps d’Edgar, allongé sur son lit, est glacé (cette vision
cotite 0/1D6 points de SAN). Les docteurs en médecine ou les
pharmaciens suspectent la mort par overdose ; un examen du
cadavre fait découvrir deux petites traces de pigtires d’aiguille
toutes récentes, une parmi toutes celles du bras gauche,
qu'Edgar a probablement faites lui-méme (car il était droitier),
et une autre, toute seule sur son bras droit, qu’il aurait proba-
blement eu de grandes difficultés a effectuer sans aide. On
peut logiquement conclure & un meurtre.

Si l'on furéte a droite a gauche, on rassemblera les indices
suivants ; au Gardien de décider si oui ou non cela nécessite
des jets réussis de Trouver Objet Caché.

M Le journal d’Edgar, ouvert par terre, juste ia ou le duc I'a
laissé.
M Un recu, sur le bureau d’'Edgar.

W Une bouteille verte de drogue a réver, presque pleine, por-
tant I'étiquette “Lausanne du Réve”.

B Une bouteille de morphine vide et plus bas, sur le sol, une
seringue utilisée.

M Le faux parchemin, caché sous le lit.

W Si le Gardien le désire, William peut avoir tracé avec son
propre sang le mot DUC, méme si les investigateurs les plus
doués ont compris depuis longtemps.

Certaines de ces piéces a conviction peuvent étre simple-
ment regardées puis abandonnées sur place ; par contre, le
journal, ainsi que le recu, la bouteille verte et le faux parche-
min doivent absolument étre emmenés.

Si les aventuriers ont laissé la porte d’entrée ouverte, ils
entendent quelqu’un y tambouriner pendant qu’ils sont a la
recherche d'indices supplémentaires et une voix appeler M.
Wellington en francais. Il s’agit de la police. A moins que les
personnages ne pensent pouvoir s’expliquer (s’ils réussis-
sent un jet de Crédit), ils feraient mieux de s'enfuir par la
porte de derriere, en sautant par-dessus la pauvre carcasse
éventrée de la petite biche que William avait posée sur la
table de travail, puis de dévaler l'allée pour se perdre dans
la nuit.

Examen des indices

De retour a leur hotel, ils devraient s'attendre a ce que la
police soit bient6t sur leurs traces. Maximillian von Wurtheim,
qui ne recule devant aucune occasion, peut trés bien courir au
commissariat dés le lendemain matin, en apprenant la mort
des Wellington, et il est quasiment certain qu’il mentionnera
I'existence des investigateurs.

Le Simplon-Orient-Express entre en gare de Lausanne a 6 h
45 et il serait peut-étre plus sage de le prendre.

Le parchemin

C’est probablement 'une des premieres choses que les
curieux examineront. Le rouleau est entouré d'un ruban
noué avec art et scellé avec de la cire rouge toute fraiche.
Rien qu’en le regardant de 'extérieur, réussir un jet
d'Archéologie permet de comprendre qu’il s’agit d'un faux, et
que la seule raison pour laquelle il a I'air vieux est qu'Edgar
a dh le passer au four. Sils veulent quand méme briser le
sceau, les personnages découvrent un parchemin blanc - ou
du moins qui parait tel, comme pourrait le leur suggérer le
Gardien, afin qu'ils ne détruisent pas tout de suite un objet
fort utile.

Le recu

Il porte la date du jour et vient d’'une papeterie de la région.
1l signale la livraison de cire a sceller et d’'une feuille de parche-
min de valeur, les instruments de la supercherie d’Edgar.

La bouteille verte

Elle est environ de la taille d'une bouteille d’encre. Les inves-
tigateurs ne comprendront pas son utilité avant d’avoir lu le
journal. Son contenu ressemble a de I'eau boueuse, mais sous
une lumiére tres vive, ils peuvent y déceler de minuscules par-
ticules argentées en suspension.

Le journal

La majeure partie du document décrit le mal dont souffrait
Edgar, jour apres jour. Il est également rempli de petits détails
permettant aux joueurs de comprendre ce qui a di se passer
la veille au soir. Il prend environ une heure a lire. Chaque
paragraphe est tres court.

Edgar raconte comment le duc I'a initié aux sciences
occultes et comment il le fournissait en drogue a réver, en lui
disant tout d’abord que cela guérirait ses insomnies. Le mal-
heureux décrit ses visites de Lausanne dans ses songes, une
Lausanne différente, et précise que toute chose qu'il serrait
dans ses bras en s'endormant passait avec lui dans son réve. Il
dit avoir caché son parchemin dans son échoppe de Lausanne
du Réve pour qu'il soit en sécurité.

Conclusion logique

Si les investigateurs n'y pensent pas, faites-leur faire un jet
d’Idée grace auquel ils pourront deviner qu'Edgar Wellington a
pris de la drogue a réver afin d’aller récupérer le parchemin et
quil a dii étre tué pendant qu'il était sous les effets de celle-ci.
Conclusion logique : son esprit doit encore étre en train
d’errer dans la Lausanne du Réve, ou ils le trouveront certai-
nement.
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Prendre un peu de drogue

Le journal explique clairement que pour récupérer le parche-
min de la Téte, il n'existe qu'un seul moyen : suivre Edgar Wel-
lington dans la Lausanne du Réve en prenant un peu de
drogue. Celle-ci peut étre administrée par n’'importe quel
moyen ; on peut l'avaler, se I'injecter, se 'appliquer sur la
peau, etc.

Si certains investigateurs refusent d’en prendre, ne tenez
pas compte d'eux pendant cet épisode. Personne ne sait vrai-
ment quelle dose il faut prendre, c’est pourquoi l'atmosphere
pourrait bien étre trés tendue jusqua ce qu'un volontaire se
Jette & I'eau. Petite gorgée ou grosse gorgée, le résultat est le
méme : le cobaye sourit avec béatitude, et dit “C’est vraiment
dégolitant”, regarde autour de lui d’'un air réjoui, puis
seffondre sur le sol, inconscient.

Ses amis, alarmés, seront heureux de constater (demandez-
leur de faire un jet de Premier Soins) que le volontaire vient, en
fait, de sombrer dans un profond sommeil. Le Gardien devra
alors encourager le reste du groupe a le suivre. Faites de beaux
Iéves.

Logistique de la drogue a réver

Il devrait toujours y avoir suffisamment de drogue pour tous
les investigateurs.

IIs la prendront certainement dans leur chambre d’hétel ou
dans le train, le matin suivant (ou, s'ils le désirent, & tout
autre moment de la campagne). Le concepteur du scénario a
construit celui-ci en pensant qu’ils s'en serviraient une fois
dans I'Orient-Express ; car ils ne peuvent se permettre de
manquer leur train, a l'aube, s'ils ne veulent pas étre ennuyés
par la police (peut-étre trés longtemps), mais ils doivent la
prendre le plus tot possible pour empécher le duc de s’emparer
du parchemin.

Sils n'utilisent pas la drogue a bord du train, modifiez sim-
plement la scéne d'ouverture et la fin de leur aventure dans le
réve. Clest trés simple. Autrement, suivez le scénario. S'ils
sendorment a Lausanne, ils se “réveillent” dans la Lausanne
du Réve & 'endroit méme ot ils se sont effondrés. Reportez-
vous €galement a I'encadré “Concocter de la Drogue a Réver”,
page 70.

Ni Savoir Onirique ni Réver ne pourront étre utilisées dans
la Lausanne du Réve, qui n'a aucun rapport avec les Contrées
du Réve. Les seules compétences qui peuvent bénéficier de cet
episode sont Art, Baratin, Discrétion, Ecouter, Esquiver, Grim-
per, Lancer, Marchandage, Monter a Cheval, Nager, Occultis-
me, Persuasion, Pickpocket, Psychologie, Sauter, Se Cacher,
Suivre une Piste et Trouver Objet Caché.

... - =
La Lausanne

du Reve

Les réveurs se réveillent dans leur compartiment, dans la
méme position que celle qu'ils avaient quand ils ont pris la
drogue, portant exactement les mémes vétements (pas de
chance si c'était en pyjamas), et ayant emmené avec eux tout
ce quils tenaient en mains, a condition que la technologie
impliquée ne soit pas postérieure & 1400 apres J.-C.

Le compartiment a l'air d'étre exactement tel qu'il y a un ins-
tant, mis & part le fait que la lumieére est éteinte et les rideaux
tirés. Une lumiére blanche trés vive filtre autour du store. On
ne peut pas, quoi que I'on fasse, le relever.

Le train bouge trés lentement. En sortant de leur comparti-
ment, les personnages s'apercoivent que tous les stores du
couloir sont tirés, ainsi que ceux des autres cabines. Ils remar-
quent également que les portes des compartiments sont
ouvertes, a I'exception d'une seule.

Cette dernicre est en fait clouée, et une odeur de chair en
décomposition la traverse - il s'agit de la cachette de Fenalik.

Quelle que soit la force des investigateurs, ce battant ne bouge
pas et, des quils essaient de le forcer, le convoi s'arréte. La
porte a l'autre bout du wagon s'ouvre et une clarté brillante en
éclaire I'intérieur.

En sortant du train, ils se retrouvent dans une sorte de ter-
rain vague. Une lumiére aveuglante le baigne, qui n'a aucune
source repérable. Tout autour d'eux s'étend une plaine infinie
couleur de la cendre. Une odeur ameére, métallique flotte dans
l'air, et le seul bruit qu’ils peuvent distinguer est celui de leur
propre respiration. Au milieu de nulle part, a environ 30
metres du train, il y a une porte. Etrangement, ils ont l'impres-
sion de l'avoir déja vue. En s'en approchant, ils soulévent tant
de poussiére quils ne peuvent s'empécher d'éternuer, ce qui
s'avere trés douloureux. Elle est ouverte.

Derriére la porte

Le battant ouvre sur l'atelier de la boutique de taxidermie de
Wellington. Se retrouver 1a est tout d’abord assez rassurant,
car il s'agit d'un endroit familier, mais, trés vite, nos héros
s'apercoivent que ce n'est pas la méme échoppe que celle qu’ils
ont quitiée, il y a & peine quelques heures. Ici, tout est plus
archaique. A la place de lampes électriques, par exemple, ce
sont des torches enflammées qui sont accrochées aux murs.

La visite du reste de la maison permet aux explorateurs de
découvrir que la porte de 1'‘étage supérieur ne veut pas bouger
et que les animaux de I'étalage ont été si mal traités que cer-
tains sont en train de pourrir.

Dans la rue, tout est & la fois pareil et différent. La Lausanne
du Réve est comme une version trés noire de la ville réelle. Les
gens sont aussi agités (ils ont toujours trop de travail pour
pouvoir discuter avec les investigateurs), mais ils portent des
costumes moyenageux. Le ciel est d'un pourpre profond, tel un
crépuscule éternel. A la plupart des intersections de rues, on
trouve des gibets dont beaucoup sont occupés. Ou qu'ils
aillent, les aventuriers comprennent toujours parfaitement le
langage et l'écriture, bien que ce ne soit ni de anglais, ni du
francais, ni quoi que ce soit de reconnaissable.

Les Gardiens peuvent ajouter au tableau n'importe quelle
horreur qu'ils estiment appropriée.

Des indices dans le réve

Tout en se promenant, encore trés étonnés de ce qui leur
arrive mais déja a la recherche de Wellington, les personnages
font des rencontres annongant les événements qui se passe-
ront plus tard dans la campagne.

Premier événement

Une fissure béante interrompt la continuité d'une rue déser-
te. De cette fissure, sort un vent glacial qui gémit en descen-
dant la rue. Nos héros ne peuvent pas remonter celle-ci car le
vent les en empéche.

M Ceci est une référence a la bora, le vent glacial du chapitre de
Trieste.

Deuxiéme événement

Un groupe de personnes habillées de maniére grotesque
passe a coté des investigateurs. Ces gens portent masques et
capuches et sont déguisés en Mort, en Ange, en Soldat du
Moyen Age, en Lion, en Turc, en Assassin, en Paysanne et en
Paysan. Ce sont des flagellants, qui forment une procession 4
travers le chaos, et de leurs yeux de poupées en porcelaine
bleutée coulent des larmes de sang, des larmes d'effroi. Ils
chantent des liturgies en latin et laissent sur leur passage des
effluves d’encens nauséabonds et une cacophonie de clo-
chettes. Puis, lorsque les cloches produisent leur note la plus
aigug, le Lion déploie ses ailes et s'envole, suivi de prés par le
Soldat. Leurs larmes de sang tombent sur les investigateurs,
briilantes.
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W Cette vision est une référence aux automates du chapitre de
Venise. Un jet d’Histoire réussi permet de se souvenir que le
Lion ailé est le symbole de Venise, une ville qui se rendit a un
soldat, Napoléon, en 1797.

Troisiéme événement

Une rue est littéralement couverte de fleurs et de bulbes qui
exhalent un fort parfum sucré. Ce sont des fleurs d’ail. Un jet
de Trouver Objet Caché réussi fait remarquer qu’il n'y a pas
d’ombres en ce lieu.

B Ceci est une allusion a Fenalik. On en trouvera dans divers
autres chapitres.

Quatriéme événement

Une vieille femme qui remue le contenu d’'un énorme chau-
dron noir offre a4 diner aux investigateurs. S'ils regardent a
I'intérieur de la marmite, ils y voient des membres humains
écorchés, se tordant de douleur et fumant légérement : perte
de 0/1 point de SAN.

W Ceci est une référence a Baba Yaga et au chapitre de Belgra-
de.

Cinquiéme événement

Un magicien des rues exhibe un chapeau vide. Il y fait entrer
tout d’abord son bras droit, puis son bras gauche, sa jambe
droite et finalement sa jambe gauche. A chaque fois, le
membre concerné disparait. Finalement, 'homme tombe a
terre, avec un éclat de rire hystérique, et demande aux specta-
teurs d’essayer de retrouver ses membres dans le couvre-chef.
Personne ne se porte volontaire, et si un des investigateurs
s’avance, il ne trouve rien au fond du chapeau.

B Comme cela leur sera révélé dans le chapitre de Constanti-
nople, cet exploit fait référence a Uhorrible destin du profes-
seur Smith.

Sixiéme événement

A une intersection ol le silence est trop profond pour étre
naturel, les investigateurs sont témoins d'une étrange scene.
Un échiquier géant a été dessiné sur les pavés et, de chaque
cOté du plateau, est posée une statue immobile ; 'une est
blanche, l'autre noire - ce sont les joueurs. Elles sont de forme
humaine, mais leur visage n'a pas de traits précis, et de plus,
elles sont androgynes. Sur le plateau, des hommes et des
femmes remplacent les pieces du jeu. Chacun porte un cou-
teau. IIs commencent a se déplacer comme s'il s'agissait d'une
partie d’échecs normale, mais dés quune piéce en prend une
autre, la gagnante coupe la gorge de la perdante (ce qui entrai-
ne une perte de SAN de 0/1 point). Le jeu s’accélere de plus en
plus et, bient6t, le plateau est couvert de cadavres, le joueur
noir dominant la partie. Apres le dernier déplacement, qui lui
donne la victoire, son adversaire se craquelle bruyamment et
s'écroule. Puis, la statue noire tourne la téte vers les investiga-
teurs et les dévisage avec irritation.

W La scéne est en fait un résumé symbolique de la compétition
entre Mehmet et Selim qui s’acheve dans le chapitre de
Constantinople.

Septiéme événement

Au milieu d’'un parc désert, se dresse une autre statue.
Celle-ci est fort grande (TAI 20) et faite de grillage ainsi que de
chiffons suspendus a ses fils de fer. En se rapprochant, les
personnages remarquent que le grillage a été parfaitement
modelé en une forme humaine et que les guenilles ne sont rien
d'autre que des lambeaux de chair accrochés aux barbelés et
aux crochets ; cette vision cofite 1/1D3 points de SAN.

De la téte, émerge le plus doux bruit qu'ils aient jamais
entendu. Cela ressemble au chant d'un ange. C'est une voix
d'une clarté parfaite qui leur remplit les yeux de larmes. Ils

doivent s'enfuir du parc, en pleurant, avant que leur coeur ne
se brise.

M Cet incident fait référence au chapitre de Milan.

Pour qui sonne le glas

Ils marchent depuis quelque temps, quand une cloche
résonne soudain au centre ville. Les gens interrompent tous ce
qu'ils sont en train de faire et se hatent vers la source du bruit.
La marée humaine envahit bientdt la place de la Palud. En son
milieu, se trouve une immense plate-forme sur laquelle se
dressent trois silhouettes : une statue de bronze (celle de la
cathédrale, la statue d’'Otho de Grandson); un homme enca-
puchonné et vétu d'une robe ; et Edgar Wellington, les mains
enchainées. L’homme encapuchonné leve les bras et la foule
devient soudain trés silencieuse. Puis, il se met a parler, d'une
voix terriblement familiere.

“Vous avez devant vous un prisonnier accusé de crimes ter-
ribles. Sa conduite a été criminelle en ce qu'il a gardé pour lui-
méme ce qui nous appartient et ceci en fait notre ennemi. C'est
pourquoi il va étre jugé devant nous.” Alors, la silhouette retire
sa capuche pour laisser apparaitre la figure du duc.

“En tant que prince et protecteur de ce royaume, je me
nomme représentant de la justice du bon peuple de Lausan-
ne,” annonce-t-il en ricanant, “et je veillerai a ce que ce coquin
soit chatié comme il se doit.” La foule devient alors folle, enra-
gée, acclamant le prince et insultant Wellington. “Y a-t-il quel-
qu'un pour prendre la défense de ce criminel dans les
débats ?” Un silence de mort s’abat soudain sur le parc.

Les investigateurs devraient se porter volontaires pour jouer
le réle d’avocats de la défense. S'ils ne le font pas, Edgar sera
déclaré coupable.

Sils veulent l'aider, ils doivent s’avancer sur la scene sous
les regards hostiles et les sifflets de la foule. Les sourcils du
prince se relevent d’étonnement, il leur adresse un signe de
reconnaissance et tente de feindre I'indifférence, mais un jet de
Psychologie réussi leur fait clairement comprendre qu'il est
furieux d’étre ainsi entravé.

11 se tourne alors vers la foule et demande, “Y a-t-il
quelqu'un parmi vous qui veuille s’offrir a la justice ?” Les pre-
miers rangs se déchainent tout d'un coup et se disputent son
attention. Il désigne de la main la personne de son choix et le
public s’abat sur I'élu pour le battre a mort. Des bruits ter-
ribles s'élevent de la meute enragée, puis finalement, un
d’entre eux sort de la cohue et s'avance, la peau sanglante du
volontaire a la main. Cette vision cotte 2/1D6 +1 points de
SAN.

Le prince accepte la peau avec un sourire et en drape la sta-
tue en murmurant tout bas des mots incompréhensibles. Sou-
dain, le sinistre trophée semble se fondre au bronze, qui se
met a respirer. Ses yeux s’ouvrent sur un regard vitreux. Le
prince lui dit alors : “Tu es notre veilleur. Tu devras décider de
la culpabilité ou de I'innocence de 'accusé a la fin des débats.”

Un rapide entretien

Jusque-la, Wellington n'a pas prononcé un seul mot. I fixe
le sol, tremblant de tout son corps. Le prince accorde en toute
magnanimité le droit aux investigateurs de parler avec I'accusé
avant que le proces ne commence.

1l leur dit qu’il est arrivé quelques heures plus tot, dans le
seul but de récupérer le parchemin qu'il avait caché ici. Alors
qu'il se reposait un moment dans sa chambre, le prince a fait
irruption et I'a trainé hors de chez lui. Il ignore pour quelle
raison on le juge et pourquoi son ami s'est retourné contre
lui.

Wellington ne sait pas non plus que dans le monde réel son
corps est mort, et si les aventuriers le lui disent, il ne les croit
pas.

Sa Santé Mentale est dangereusement basse. Il ne peut leur
étre d’aucune aide et la seule chose dont il soit capable, c'est
de les supplier de le sauver. “Je vous donnerai le parchemin, je
vous le promets. Le prince a dit que dans tous les cas, il me
torturerait, que je le lui remette ou pas.”
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Le proces

Le prince s’éclaircit la voix, puis annonce solennellement
I'ouverture du proces. Les débats tournent autour des trois
arguments avancés par lui. Apres 'énoncé de chacun d'eux,
les investigateurs ont la possibilité de réfuter ses dires, et de
donner leur propre version. Le verdict du juge suivra.

Au cours des débats, le Gardien doit se montrer aussi souple
que possible. Ce proces a lieu dans une cité ou regne la folie,
ainsi n'y a-t-il pas de regles. Les aventuriers peuvent parler
aussi longtemps qu'ils le désirent et dire tout ce qu’ils pensent
pouvoir servir la défense d’Edgar. Les arguments mentionnés
ici ne seront pas forcément les leurs. Si I'une des accusations
leur parait difficile a réfuter, un jet d’Idée réussi pourra les
aider a repartir. Laissez les joueurs se prendre au jeu et incar-
ner leur personnage aussi ardemment qu'ils le souhaitent. Un
jet de Persuasion réussi accroitra, éventuellement, leur élo-
quence, ce qui ne nuira en aucun cas a leur discours.

Bien que sa position soit assez inconfortable, le Gardien doit
étre a la fois avocat général et juge. Les investigateurs seront
naturellement trés curieux d’en découvrir un peu plus sur
I'hideux juge qui se contente de respirer fort bruyamment pen-
dant toute la durée du proceés, ne donnant aucun signe per-
mettant de dire qu’il entend ce qui se dit. Ils se demanderont
sans doute s'il s'agit bien d'un magistrat relativement honnéte
ou une simple marionnette magique du prince.

Ils ont de la chance, ce juge est en fait impartial - c'est une
statue, apres tout. Il note les discours, chaque argument rece-
vant de 1 et 4; 1 = pauvre, 2 = moyen, 3 = bon, 4 = brillant.
Un jet de Persuasion réussi apres chaque intervention permet
d’augmenter de 1 point la note accordée, quelle qu'ait été la
prestation.

Ne soyez pas trop dur. N'attendez pas des joueurs qu'ils
avancent des arguments irréfutables ; ils font cet exercice sans
préparation. Mais ne les laissez pas employer une solution de
facilité, du style rester assis sans rien dire ou seulement de
temps en temps : “Bon, on peut refaire un jet de Persuasion ?”
1l s’agit d'un proces : les choses doivent étre difficiles, mais pas
trop pour que tout le monde continue a s’amuser. Si les
joueurs font travailler leur matiere grise, récompensez-les,
n’hésitez pas. Sinon, vous pouvez les écraser - pas a propre-
ment parler, ce n'est qu'une image.

Voici venue I'heure du proces. C’est au prince de parler.

Premiére charge

“Gens de Lausanne ! Ce traitre a refusé de coopérer avec les
officiers en charge de l'ordre du royaume. Lorsqu’il a été assi-
gné a comparaitre devant la cour, il a refusé de se soumettre a
la loi et s'est mis a donner des coups de pieds, a crier, a pro-
tester avec force, ce qui a eu pour effet de provoquer une
émeute dans la rue. Il a créé moult problemes aux malheureux
officiers chargés de le conduire au tribunal.

“Une telle conduite, qui vise a miner mon autorité, n'est rien
d’autre qu'un défi a mon bon vouloir.

“S’il était innocent, il serait plus humble. Sil était innocent,
il serait relaché... comme il se doit. Ma loi ayant été violée, j'en
appelle au veilleur pour quil déclare I'accusé coupable de cette
charge.”

Le juge ne répond pas, mais continue a respirer bruyam-
ment, comme un asthmatique.

Le prince tend la main vers les investigateurs. S'ils veulent
répondre, ils doivent le faire maintenant.

De toute évidence, le refus d'obtempérer invoqué n'est guere
crédible. Edgar Wellington a été agressé dans son sommeil et
trainé dans la rue sans méme comprendre ce qui lui arrivait.
Si les personnages veulent prendre sa défense, ils n’ont
qu'argumenter en fonction de ces informations. Un jet de
Droit, réussi ou non, est inutile car ce proces et les références
légales n'ont aucun rapport avec les pratiques de la réalité ;
ceci est également valable pour toutes les compétences se rap-
portant a des connaissances humaines. Dans un contexte
aussi pressant, de toute maniere, le mieux est encore d’expri-
mer ses sentiments.

Deuxiéme charge

“Gens de Lausanne ! L'accusé est un étranger, et cela, ses
défenseurs si intelligents quils soient ne pourront le nier. Cet
homme est anglais, ce qui suffit & prouver sa culpabilité. Nous
qui sommes de Lausanne, nous sommes fiers de la pureté de
notre sang ; elle est notre force et notre gloire car elle nous
permet de nous sentir unis en poursuivant le but qui est le
mien. Sa présence parmi nous est comme un cancer qui se
développe et attire d’autres corps ennemis.” Il montre les aven-
turiers. “Il faut que nous décapitions ce cancer !”

Malgré les acclamations de la foule, I'accusation du prince
est si ridicule qu'on peut le débouter de nombreuses manieres.
Si les personnages font remarquer que des Esseintes, lui-
méme, est un étranger, il clamera qu’il a toujours vécu ici, ala
Lausanne du Réve. Il ne niera cependant pas que la Suisse a
d’abord été occupée par les Celtes helvetes venus a Lausanne,
puis les Romains, les Bourguignons et, enfin, le Saint Empire
Romain, mais il se refusera a reconnaitre cette Suisse. Il ne
veut s’occuper que de lui-méme et de son royaume. Le joueur
peut, en outre, parler de la gratuité du racisme, etc.

Troisiéme charge

“Gens de Lausanne ! Nous accusons le traitre qui est devant
nous de disposer de connaissances interdites. Qui sait quel
secret peut bien cacher un étranger ? - car il en cache. Le cou-
pable qui comparait aujourd’hui devant nous ne cherchait
qu'une chose en entrant dans notre pays avec un objet que
moi seul, en tant que détenteur du pouvoir, puis posséder : il
voulait nous abuser, poursuivre ses propres buts et non ceux
du prince ou de son peuple.

“Que manigance-t-il ? Pourquoi tant de mysteres ? Pourquoi
dissimuler vicieusement ce qui me revient de droit ? Il y a
quelque ruse la-dessous. Cet homme doit étre puni, car il a
caché le parchemin en notre royaume, telle une fissure préte a
s’ouvrir sous nos pas.

“M’eut-il rendu l'objet que jaurais des raisons de me mon-
trer clément. Mais il persiste dans sa traitrise ! Il se moque €t
méprise le bon vouloir de votre suzerain !

“J'en appelle a notre veilleur. Qu'il examine les crimes de
l'accusé et qu'il le déclare coupable de ces fautes !”

Aprés son discours, le prince a lair fort satisfait, et pour
cause : il ne peut que gagner. Les investigateurs doivent s'en
tenir a leurs propres convictions concernant la liberté de paro-
le afin de réfuter cette charge. Ils peuvent protester que la
connaissance en soi ne peut étre considérée comme quelque
chose de dangereux et que seul I'usage qu'on en fait peut nuire
a autrui. Cette derniere charge est une tentative supplémentai-
re du prince pour apprendre ou se trouve le parchemin.

Le verdict

Une fois tous les discours terminés, le juge reste 1a, immobi-
le, & respirer bruyamment. Ce qui se produit ensuite dépend
du score des joueurs. S'ils totalisent moins de 7 points, la sta-
tue se leve un bras raide et, de son moignon (elle n'a pas de
mains, souvenez-vous) dont coule un filet de liquide, montre le
prince.

Celui-ci se met a rire et a danser. “Jai gagné ! J'ai gagné!"
se réjouit-il, comme un enfant. La foule devient folle. Il se tour-
ne alors vers Wellington et lui crie : “Ou est-il, espece de bouse
de vache pleureuse ?” ; ce a quoi Wellington répond : “Je 'al
caché.” Puis les investigateurs commencent a disparaitre, et ils
se réveillent a I'endroit méme ou ils s'étaient endormis. Ils per-
dent 1D6 points de SAN chacun en prenant conscience qu’ils
ont échoué a sauver Edgar et qu'ils n'ont pas non plus le par-
chemin.

S'ils obtiennent 7 ou plus, le juge tend le bras vers eux. Les
chaines qui retenaient prisonnier Edgar Wellington disparais-
sent, puisque ses avocats ont triomphé. Le prince, visiblement
en colere, fait les cent pas autour de l'estrade. Les aventuriers
sont maintenant libres de repartir. La foule s’est tue, comme
abasourdie. Elle s’écarte pour laisser passer le petit groupe des
vainqueurs.
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En quittant le parc, ils entendent des Esseintes s'écrier :
“Aujourd’hui, on n'a jugé qu'une partie des crimes commis.
Qu'en est-il des étrangers qui ont défendu 'accusé ? Qu'en est-
il de leur conspiration ? Qu'on les retrouve et qu'on me les
ameéne " La foule gronde en réponse & son appel. Les person-
nages feraient mieux de prendre leurs jambes a leur cou. La
ville entiére est maintenant sur leurs talons.

L’'évasion

Edgar Wellington leur avoue que le parchemin est caché
dans sa boutique. Derriére eux, ils entendent le brouhaha de
la meute qui les poursuit. A I'intérieur du magasin, leur guide
se fraye un chemin jusqu'au corps d'un ours empaillé, lui
ouvre la poitrine et en extrait de grosses poignées de papier.
Au dehors, les gens s’attroupent ; ils tambourinent a la porte.
Edgar finit par retrouver le vrai parchemin. Le martélement
sur le battant se fait de plus en plus puissant, et le bois com-
mence a éclater autour des charniéres. Edgar serre son bien
contre lui. Pas question qu'il I'abandonne ! Puis il suit les
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nees qui ne se montrent que la nuit
peur dans l'dme des orateurs de faux dieux.
1l est et je Le vénére. L'Ecorché m'a parlé. lla
crets qui se sont inscrits jusqu'au plus
;p ofond de mon ceeur et, & presem‘ e sais ce que je dois
faire. Je L'ai vu, Lui, dans mes visions, et Il est tout ce que
_ mon Maitre m'avait dit qu'll était. Dans mes réves, j'ai vu Sa
perfection qui enjambait les ruines des grandes villes. Les
. rois et les pays sont tombés sous Sa coupe. Méme les dieux
doivent se soumettre-a Lui. J'ai su, la premicre Jois que je
Lat apercu, qu'il recelait un immense pouvoir. Un pouvoir
qui pourrait asservir le monde. 1l brillait comme les perles les
plus fines. Il s'est évelllé le jour ott j'al fait fouetter a mort un
. chenapan venu pour me voler mon trésor. Cette nuit-la, I
- m'a rendu visite pour la premicre fois et m'a dit ce que je
_me suis mis a mediter sur Sa gloire. Que

. devais faire. Ji
. ur

Quina p{us de Peau. J'ai accompli les
uvert pour la premiére fois.
douce et lisse, jai eu
au d’'un bébé venant de naitre.
fi . nts en sacrifice @ mon Maitre. Puis, je
itilisé pour la premLere  fois. Dans Sa grande sagesse, le
¢ “hair a Nu L'avait fait a ma taille. En toute
‘a bien semblé qu'll était @ mon image. Béni
“soit l'Elu de Ecorché. J'ai fait trés attention a Le garder
_infact. Il est la purete meme et ne doit pas etre souillé.”

Investigateurs par la porte de derriére, alors que celle de
l'entrée finit par céder.

De retour dans Ia plaine infinie, ils voient que le train se met
maintenant a avancer dans la direction opposée. S'ils courent,
ils le rattraperont. Ils y montent au moment méme o les pre-
miers poursuivants passent la porte de derriére de la boutique
en se protégeant les yeux de la lumiére qui les éblouit.

La foule talonne le convoi, elle réussit presque a le rattraper
tout d’'abord, puis, comme il prend de la vitesse, elle est
contrainte de renoncer. A bord, Wellington et les investigateurs i 12
sont attirés vers leurs compartiments sans pouvoir résister. Et ... e ejgu L .

13, ils tombent dans un profond sommeil. '. 7 L P i -'

s e s
Le monde de I'éveil

Les personnages se réveillent & bord de I'Orient-Express,
preés du Parchemin de la Téte. La traduction anglalse qui est
glissée a I'intérieur, et les deux rouleaux sont serrés dans la
main de leur propriétaire. Celui-ci n'est maintenant plus qu'un
1éve ; il disparaitra des que ses compagnons le laisseront seul quatrieme croisade, au début du 13eme siécle.
dans le compartiment ou que lui-méme voudra le quitter. Une version papier de ce parchemin est fournie en document

Dans ce cas, le voir comprendre qu'il s’évanouit pour tou- encarté.
jours cotite 0/1D3 points de SAN a tous ceux qui assistent a la
scene, rendue encore plus dramatique par le gémissement de
détresse du malheureux, qui durera le temps que le Gardien
jugera approprié. Wellington sera alors vraiment mort ; mais
les investigateurs seront confrontés & des choses bien plus ter-
ribles dans les jours qui suivront.

En jetant un coup d'ceil par la fenétre ou en regardant leur
montre, ils s'apercoivent qu’ils ont dormi plus de quatre
heures. Ils devraient arriver a Milan un peu aprés midi. Insis-
tez sur le fait qu'ils sont affamés et morts de soif ; qu'ils ne
désirent qu'une chose, courir au wagon-restaurant - pour
déjeuner, s'ils ont pris la drogue juste aprés étre montés a
bord du train, a Lausanne. Ils n'ont certainement plus besoin
de dormir et le compartiment est encore plus étroit, avec leur
¢trange invité.

lui-méme, il faut réussir un jet d’'Arabe et un autre de Turc
Ancien, puis passer 40 heures a le déchiffrer, ce qui entraine
une perte de 1D6 +1 points de SAN et un gain de 5 % en Mythe
de Cthulhu.

L'auteur du document se nommait Sedefkar I'Osmanli.
Dapres la description qu'il fait de sa ville, il vivait au Moyen
Age, dans la ville de Constantinople. A un moment, il fait allu-
sion aux “destructeurs blancs”, et un jet d'Histoire réussi per-
met de dater son récit : il remonte a trés peu de temps avant la

Un repas périlleux

Dans le _Wwagon-restaurant, le serveur fait asseoir les inves-
tigateurs a une table vide. IIs s’installent dans les elegants
fauteuils a haut dossier et profitent pour la premiére fois
depuis des années, leur semble-t-il, du confort et du calme
du lieu. Pendant quiils attendent leur entrée, ils entendent
une conversation a la table a c6té. Le serveur demande,
“Monsieur déjeunera-t-il seul, aujourd’hui ?” La réponse est
“Non, je pense que je vais me joindre 4 mes amis.” C'est la
voix du duc.

Le serveur lui met alors un couvert pres des personnages.
Des Esseintes leur sourit gentiment, en posant sa petite vali-
se a ses pieds. “Messieurs, veuillez excuser mon empresse-
ment a parler de ce que vous savez, Je veux ce parchemin.

Malgré leur faim, ils pourraient avoir envie de jeter un coup Si vous refusez de me le donner, je vous détruirai. Je n’'ai
d'eeil au parchemin, et peut-étre de l'examiner en présence pas de temps a perdre et je veux donc une réponse immédia-
d'Edgar Wellington - qui, dans la conversation, leur donnera tement.”
sans doute certaines des informations que vous trouverez plus
loin. Ce qu'ils découvrent et comprennent par eux-meémes est
expliqué dans l'aide de jeu n° 12.

Le parchemin de Wellington est le Parchemin de la Téte. II
est accompagné d'une traduction en anglais - Edgar ne com-
prend pas l'arabe et s'en était donc fait faire une.

Il s'agit du testament incompréhensible d'un fou.

Lire la transcription prend 10 heures, codte 1D4 points de

» SAN, mais augmente la compétence en Mythe de Cthulhu de
' 2 %. Si I'on veut comprendre le parchemin écrit par Sedefkar

Au sujet du parchemin

Les plans du duc sont déjoués

Le duc, en imaginant qu'ils sont coincés, agit avec autant
d'arrogance que le prince. Ses exigences peuvent entrainer
diverses réponses et situations.

M Les investigateurs l'attaquent, ce qui n'est pas une trés

bonne idée, a moins qu'ils n'aient de trés grands pouvoirs
magiques. Un combat dans I'étroit wagon-restaurant

Le monde de I'éveil
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entrainera forcément la mort d'innocents passagers mais
pas nécessairement celle du duc, car les armes classiques
n'ont aucun effet sur lui et les armes a feu ne le blessent
que trés légérement. Seules les armes enchantées lui infli-
gent des dommages normaux.

W S'ils I'affrontent, le duc fait de son mieux pour les mettre en
mauvaise posture, en se défendant sans commettre lui-
méme aucune violence. 1l les fera ensuite (si possible) arré-
ter pour l'avoir attaqué et les accusera du meurtre des Wel-
lington a Lausanne.

Malgré les preuves, bien plus accablantes pour lui que pour
nos héros, les semaines que ceux-ci passeront peut-étre dans
les prisons suisses pourraient leur cotiter quelques points de
Santé Mentale. Le duc, quant a lui, se réfugierait alors dans
son royaume privé, pour ne réapparaitre que dans l'avant-der-
nier scénario de cette campagne.

MW S'ils lui donnent le véritable parchemin, les aventuriers per-
dent une piéce vitale concernant le Simulacre ; a4 moins
qu'ils en gardent la traduction, qui est suffisante pour leurs
besoins.

MW S'ils lui donnent le faux parchemin, il I'accepte, car il n'a
aucune idée de ce a quoi peut ressembler le vrai et que, de
plus, il ignore l'existence d'une contrefacon - un jet d'ldée
réussi peut y faire penser ses adversaires.

B Sils décident de ne lui don-
ner aucun des deux, il pour-
rait bien revenir a sa table,
puis Flétrir un ou deux aven-
turiers, afin de suffisamment

W effrayer les autres pour qu'ils

R E deviennent dociles.

M A moins que, la encore, il ne

prétende qu'ils sont impli-
\ qués dans le meurtre des
Wellington et les fasse arré-

;! ter. Maximillian Von Wur-

N §,’ , theim soutiendra certaine-
N ment sa déposition, méme s'il

est possible que la police de

/ Lausanne ne préte qu'une

oreille fort distraite a ces
citoyens de réputation dou-
teuse, au gré du Gardien.

“Mais qu’a-t-il donc fait de
notre chaise ?”

Nouveaux sorts

Si les investigateurs lui proposent I'un ou 'autre des parche-
mins, il le prend sans broncher - ils ont tous les deux l'air vral.
Il consulte ensuite son horaire de I'Orient-Express. “Bien, je
vois que nous avons presque dépassé les limites. Je vais vous
quitter maintenant.”




Il ouvre sa valise et en sort une longue corde ordinaire en
crin de cheval tressé, étrange seulement & cause du fait qu'elle
forme un immense cercle parfait. Aprés avoir murmuré
quelques mots, il reprend son bagage, lance le cercle de corde
au-dessus de sa téte, d'un geste pour le moins mystérieux, et
le laisse retomber autour de lui. A cet instant, des Esseintes, la
chaise sur laquelle il est installé et la corde disparaissent.

Cela se produit si soudainement que la plupart des passa-
gers venus diner, ne s'en apercoivent pas. Le serveur lui, a
remarqué I'événement, mais reste parfaitement calme.
“Voyons, Messieurs,” reproche-t-il aux aventuriers, “Qu’a-t-il
fait de notre chaise ?”

Le duc, ainsi que le prince Puzzle, ont un réle a jouer dans
J'avant-derniére aventure, “Train bleu, nuit noire.”

Conclusion

Si les investigateurs ont réussi a récupérer le parchemin, ils
récuperent 1D6 points de SAN. S’ils tuent le duc, ils en
gagnent 1D8 supplémentaires pour avoir €liminé ce monstre.
Enfin, si, d'une mani¢re ou d’'une autre, ils parviennent a sau-
ver un des Wellington ou méme les deux, accordez-leur en 1D4
points de plus.

Par contre, dans la mesure ou ils n'ont passé que trés peu
de temps conscients dans le train, et qu'ils ont trés peu profité
de son confort, ils ne regagnent aucun point de SAN lors de ce
voyage.

L'influence maléfique du Bras Gauche continue de s’exercer,
pénalisant leurs jets d'Idée, de Connaissance et de Chance de 5 %.

Caracteristiques

EDGAR WELLINGTON, 35 ans, occultiste

FOR 12
DEX 15

CON 10
APP 11

TAI 14
EDU 15

INT 15
SAN 38

POU 13
Pdv 12

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune ; s'il est attaqué, il ne se défendra pas.

Compétences : Allemand 45 %, Comptabilité 60 %, Crédit
45 %, Francais 65 %, Marchandage 40 %, Mythe de Cthulhu
7%, Occultisme 40 %, Psychologie 15 %.

WILLIAM WELLINGTON, 28 ans, taxidermiste

FOR 10
DEX 14

‘CON 9
APP 6

TAI 13
EDU 12

INT 9
SAN 23

POU 14
PdV 11

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de poing* 65 %, dommages 1D3

* S'il est attaqué, toutes ses frustrations remonteront a la sur-
face et il se battra comme un dément, jusqu'a ce qu'il s’écroule
d'épuisement.

Compétences : Regarder Fixement 100 %, Taxidermie 85 %.

MAXIMILLIAN von WURTHEIM, 26 ans, escroc

FOR 12
DEX 14

CON 13
APP 18

TAI 16
EDU 11

INT 14
SAN 75

POU 15
Pdv 15

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de poing 75 %, dommages 1D3 +1D4

Compétences : Allemand 70 %, Anglais 60 %, Baratin 80 %,
Crédit 40 %, Francais 50 %, Persuasion 70 %.

DUC JEAN FLORESSAS des ESSEINTES, 90 ans,
duc/prince Puzzle

FOR 12
DEX 13

CON 14
APP 15 (2)

TAI 15
EDU 20

INT 18
SAN 0

POU 19
Pdv 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau 75 %, dommages 1D6 +1D4
Canne-épée 70 %, dommages 1D6 +2 +1D4

Armure : Son corps est enchanté. Les attaques de lutte et
d’armes normales glissent sur sa peau sans lui causer le
moindre dommage. Les balles qui I'atteignent ne le blessent
que superficiellement. Les armes enchantées sont les seules a
fonctionner normalement contre lui. Sa téte est toutefois vul-
nérable - toute attaque dont le jet de dé donne un résultat infé-
rieur d’au moins 10 % a son score maximal de réussite lui
cause des dommages normaux a cet endroit, et ce, quelle que
soit I'arme utilisée.

Compétences : Allemand 80 %, Anglais 70 %, Baratin 78 %,
Crédit* 90 %, Discrétion 45 %, Esquiver 40 %, Francais 90 %,
Mythe de Cthulhu 30 %, Occultisme 75 %, Persuasion 55 %,
Reéver 80 %, Se Cacher 50 %.

* La police de plusieurs grandes villes le suspecte d’étre
l'auteur de nombreux crimes, mais sans pouvoir le prouver.

Sortiléges : Animer la Chair**, Annulation de Transfert**,
Concocter de la Drogue & Réver*, Contrdler la Chair**, Dis-
soudre la Chair**, Dominer, Enchanter la Chair*, Enchanter
un Couteau, Enchanter un Objet, Flétrissement, Greffer la
Chair*, Méler la Chair**, le Signe de Voor.

* Nouveauix sortiléges figurant page 70.

** Nouveaux sortiléges figurant page 161-162.

Perte de SAN : Toute personne qui a vu le corps du prince
dénudé, perd 2/1D6 +1 points de SAN.

UNE PARTIE DE LA FOULE,
dans la Lausanne des Réves

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de poing 55 %, dommages 1D3 +1D4
Gourdin 45 %, dommages 1D6 +1D3
Couteau 45 %, dommages 1D4 +2 +1D4

FOR CON TAI INT DEX POU PdV

N° 1 13 12 14 13 15 11 13
N° 2 13 12 12 11 14 11 1
N°3 12 13 13 10 13 13 13
N° 4 15 11 11 10 12 11 11
N°5 14 13 11 9 10 10 12
N° 6 13 10 12 10 9 12 11

Caractéristiques mm
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VIIL. Milan

Note a note

Ol les investigateurs apprennent que l'ombre s’est étendue
sur toute cette cité vibrante, et ot ils réussissent a localiser le Torse
lors d’une nuit a l'opéra fort peu amusante.

par Bernard Caleo

Pendant que les aventuriers sont plongés dans un profond
sommeil, la neige s’est amoncelée et empéche le train de pas-
ser a Brigue, au nord du tunnel du Simplon. Une fois les rails
déblayés, I'Orient-Express atteindra Milan avec une demi-
heure de retard, a une heure de 'aprés-midi.

Considérations relatives
au scenario

Cette aventure présuppose que les investigateurs arrivent a
Milan au moins un jour apres la diva Caterina Cavollaro. Leur
visite & Lausanne a entrainé ce délai. La premicre de “Aida”,
pour laquelle ils ont des places réservées, a lieu le lendemain
SOir.

S'ils ne sont pas passés par Lausanne et qu'ils sont dans le
méme train que Caterina, le Gardien orchestrera I'enlevement
de celle-ci juste sous leur nez. S'ils sont retenus a Lausanne et
arrivent alors qu'on a annoncé que “Aida” était annulé, repor-
tez la premiére jusqua ce quils soient 1a : cela ne génera per-
sonne. La direction de I'opéra repoussera certainement la pre-
miére dans I'espoir de voir réapparaitre la signorina Cavollaro.

Les Fréres de la Chair

A moins que le duc n’ait déja abordé le sujet, ce chapitre
devrait étre la premiére occasion pour les aventuriers
d’entendre parler des Freres de la Chair. Aucune rencontre
spécifique n'amene cette mention - peut-étre un malheureux
prisonnier hurlera-t-il soudain ces mots, a moins que les voya-
geurs ne les entendent par hasard. Continuez, ensuite, a les
faire retentir, pour les rendre de plus en plus dramatiques : les
joueurs ont le droit de savoir qu'ils auront bientdt affaire a une
organisation de fous dangereux dont le professeur Smith avait
a peine eu le temps de leur murmurer le nom, a Londres.

Informations réserveées
au Gardien

Caterina Cavollaro est enlevée dans le chapitre de Milan par
des Freres de la Chair. A leur téte, un homme d'un certain age,
totalement décharné, Arturo Faccia.

Faccia a rencontré Selim Makryat lors d'un voyage d'affaires
en Turquie en 1906, puis, de retour a Milan, il a élevé un
groupe de Fréres au rang de riches hommes d'affaires et de
politiciens. Faccia était propriétaire de plusieurs usines de la

banlieue milanaise, a présent dirigées par d’autres Freres qui
exploitent a l'extréme de malheureux ouvriers.

Faccia est littéralement obsédé par le pouvoir que concentre-
rait le Simulacre de Sedefkar s'il était retrouvé et assemblé, et
dans ce but, il a fait tout son possible pour localiser la pitce
supposée se trouver a Milan - de nombreux mystiques lui ont
affirmé qu'un des morceaux de la statue a été, est ou sera,
quelque part dans la ville. La persistance de ces vagues
rumeurs a, malgré tout, intrigué sa fantaisie et renforcé son
idée fixe, si bien qu'il a passé des années a rechercher l'objet
de sa convoitise.

En prenant inexorablement de I'Age, il en est venu & croire
une des superstitions de la région, selon laquelle chanter un
air en méme temps que l'artiste occupant la scene de la Scala,
suffit pour voir exhausser.son veeu le plus cher. Dans sa folie,
il s’est mis a croire que le Simulacre contient le secret de
I'immortalité et que ce conte relatif 4 la Scala en est la clef.
Pour accroitre encore ses chances, il a également volé la mer-
veilleuse voix de Caterina Cavollaro en utilisant le sortilege
Transfert d’'Organe.

(Les Freéres font d’ordinaire I'échange de poumons, de foies,
de reins, etc. - interventions chirurgicales irréalisables dans les
années 20. Ce sont ces transplants qui ont permis a Faccia de
survivre et de convertir certains hommes qui, sinon, se
seraient moqués de lui. Cest aussi pourquoi le chapitre de
Milan est essentiellement peuplé de gens a la cinquantaine for-
tunée, dont les généreuses contributions financent ses éccen-
rantes activités.)

Apreés son enlévement, la signorina Cavollaro a été conduite
dans un entrepét, a la sortie de la ville, et cest 1a que Faccia
lui a jeté Contréler la Peau, afin de la rendre méconnaissable
par de nombreuses rides et un air compleétement hagard. Puis,
il a lancé un autre sort, Transfert d’Organe, pour échanger
avec elle poumons et cordes vocales. Il n’a gardé la jeune
femme en vie que pour pouvoir récupérer sa propre voix aprés
l'expérience.

Une fois atteinte par les deux sorts, la malheureuse s'est
retrouvée privée a la fois de sa beauté et de sa voix si prisée. Le
choc I'a laissée provisoirement folle et amnésique.

Pour tester ses nouvelles capacités, Faccia a commencé a
s'entrainer la nuit, dans les rues désertes, ou I'écho produit
des sons fantastiques. Lui aussi a des billets d’entrée pour la
premiére de “Aida”, ou il chantera l'air avec la voix originale de
la star, en méme temps que la doublure.

Faccia est protégé des curiosités indiscretes par sa réputation
d’homme d’affaires & succes. Un de ses gardes du corps, Benito
Andriani, n'est cependant pas un Frére de la Chair et ne sait
rien de ses liens avec le culte. Andriani aura pour fonction
d’avertir les investigateurs s'ils interférent avec les plans de Fac-
cia. Ce qui est incroyable, c’est que ce dernier n'a guére penst a
la réaction que pourrait avoir Benito devant sa voix de femme.

] Note é ey, ______________________________________________________________________________
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Le passage entre la campagne agricole et la zone urbaine
peut €tre observé par la fenétre du wagon-restaurant. Avec la
multiplication des immeubles, le ciel perd sa belle teinte bleu-
tée, claire et profonde, que I'on ne trouve qu’a la montagne

Une couverture blanche recouvre tout. On distingue a peine
les grandes rues de la ville industrielle, plongée dans le
brouillard et les fumées. Quelques touches de verdure appa-
raissent parfois, puis disparaissent soudain - ce sont les parcs
dispersés dans la banlieue milanaise. Puis, I'Orient-Express
entre en gare, a la Stazione Centrale.

Une ville en crise

On a l'impression qu'une bombe a explosé dans la gare. Il y
a des monceaux de gravats un peu partout, une poussiére
grise forme linceul. Le train s’arréte finalement, expirant sa
derniére bouffée de vapeur, et brusquement, tout devient trés
calme. [l n'y a personne sur le quai : la gare est mcroyablement
vide. Mais juste au moment ou ils commencent 4 se demander
st Milan n’est pas devenue une ville-fantéme, les voyageurs
voient deux porteurs a moitié endormis surgir de nulle part
avec des chariots a bagages, puis des groupes de gens mornes

venus accueillir, d’avantage par obligation que par plaisir,
leurs parents ou amis.

Si on lui pose la question, I'un des porteurs explique que le
nouveau gouvernement a décidé de changer du tout au tout le
décor de la gare, mais qu’il faut enlever une bonne part du pré-
cédent avant que les travaux ne puissent commencer. Un jet
de Psychologie réussi permet, toutefois, de déceler que I'atmo-
sphere générale de la ville n'est pas celle promise : ce n'est pas
la cité pleine de vitalité et de bruits. Mais qu'a-t-il bien pu se
passer ?

Caterina Cavollaro

Il semble que nul n'ait suffisamment d’énergie pour bavar-
der, méme pas pour colporter les derniers ragots. La seule
personne dont on finit par parler, c'est Caterina Cavollaro.
Et méme si les histoires divergent, la plupart s'accordent
pour dire qu'a sa descente de I'Orient-Express, une voiture
noire avec chauffeur attendait la jeune femme. Elle y est
montée et personne ne I'a plus revue depuis. Selon la
rumeur, a l'intérieur du véhicule se trouvait un de ses
anciens amants. La direction de la Scala est trés dégue que
la cantatrice soit a Milan depuis maintenant un jour complet
{au moins, ceci dépend du décompte du Gardien), mais
qu'elle ne se soit toujours pas présentée a I'hétel pour occu-
per la suite réservée.

Dans les journaux du soir, les personnages pourront lire les
premieres manchettes parlant d’enlévement.

Une ville sous le choc

Il est important qu'a ce stade de lmtrlgue les investigateurs
aient déja remarqué l'atmospheére qui régne a Milan. Ce pre-
mier jour devrait étre I'occasion pour eux de s'installer dans
leurs chambres et dans 'ambiance de la ville.

o
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L'impression initiale de vide émotionnel s’accroit encore.
Les aventuriers devraient se sentir un peu comme dans une
ville-fantéme, oi1 seuls les briques et le mortier résonnent
mais oit la chair et le sang se taisent. Dans la pale lumiére
hivernale, Milan est une cité gagnée par la grisaille et la tris-
tesse. L'architecture des bAtiments et des rues est impres-
sionnante, imposante, mais les habitants passent indiffé-
rents, a coté de cette majesté. Tout de blanc vétus, ils enta-
ment des conversations moroses et vite achevées, puis,
aprés avoir passé en revue les sujets banals (le temps, le
travail, la santé), replongent dans un profond silence
embarrassé.

Les investigateurs peuvent voir des gens affalés sur les
tables des cafés, totalement épuisés ; d’autres pleurent contre
les murs ou sur les comptoirs ; des couples ou des amis de
longue date se séparent sous leurs yeux, soudain emplis d'une
haine silencieuse ; I'admiration et le respect de la beauté ont
fait place a la jalousie et la médisance. Le contraste entre la
pauvreté spirituelle et 1'élégance vestimentaire de la population
est flagrant et tout a fait surprenant. Car Milan a, malgré tout,
continué a suivre la mode.

Un jet de Psychanalyse réussi {ou, a la limite, de Médecine)
indique que les Milanais souffrent d'un genre de dépression
similaire aux chocs a retardement que l'on subit parfois
quelques mois aprés la mort de quelqu'un de trés proche. Le
choc coincide souvent avec le moment ot 'on se rend vérita-
blement compte que la personne chere est partie, et pour de
bon. Les investigateurs auront cette impression partout dans
la ville.

La cause

Cette prostration générale est due a I'influence du Torse du
Simulacre. Parce qu'il s’agit de la pi¢ce la plus importante de la
statue, ses effets s'exercent méme lorsqu'il est séparé du reste.
1l se trouve & Milan depuis 6 ans, depuis que Paolo Rischonti,
le propriétaire de la Scala, 'a acheté a la vente de fermeture
d'un couturier parisien, vente a laquelle il a aussi fait I'acquisi-
tion de six mannequins de couturier.

Depuis, il sert aux costumiers de la Scala qui I'apprécient
pour sa solidité mais déplorent sa résistance aux épingles. C'est
a cause de cette solidité qu'on I'a sorti de l'atelier des costu-
miers pour l'utiliser sur scéne, dans I'Acte 1, scéne 2, de Aida.

Le centre de Milan

Les paragraphes qui suivent donnent une description suc-
cincte des lieux principaux ou les investigateurs pourraient
souhaiter se rendre dans ce scénario, y compris le Duomo et la
Galleria Vitorrio Emanuele.

La Galleria Vitorrio Emanuele

Ces magnifiques arcades furent ouvertes en 1877. Peu
apres, larchitecte qui les avait congues, Giuseppe Mengoni,
sauta du haut de I'arche qui surplombe la piazza del Duomo et
se tua. La Galleria, en forme de croix, est couverte par un
demi-cylindre d’acier et de verre. Le dome central est fait des
mémes matériaux. Ses murs s'élevent sur deux étages.

Ses longs bras font la jonction entre la piazza del Duomo et
la piazza del Scala. Ce sont les trois chefs-d’ceuvre architectu-
raux formant le “centro di Milano.”

Il y a plusieurs cafés dans la Galleria, dont le plus célebre
est le Biffi. Les autres boutiques sont occupées par des ven-
deurs de vétements, de cuirs, de bijoux, de livres, etc. La Galle-
ria est toujours pleine de monde, mais les investigateurs
remarquent l'air apathique des passants (reportez-vous a
l'llustration de la page suivante).

Les chambres d’hotel

Comme promis, La Cavollaro a réservé a nos héros de
magnifiques chambres d'hotel, juste au-dessus du Biffi, au
deuxiéme étage, au centre de la Galleria. Elle avait télégraphi¢
pour ce faire, mais n'est pas encore venue s'installer dans sa
propre suite.

[ NfOrMAations destinées auX INVeS i galeUrS  — — S —



De leur balcon, les arrivants peuvent observer la foule mila-
naise, téte baissée, sourcils froncés. Au-dessus d’eux se trouve
une fresque consacrée a l'ancienne Egypte, sur laquelle un
homme s’approche d’'une femme assise. A quelques métres de
1a, partout dans la Galleria, des statues.

Les chambres sont agrémentées d'étagéres pleines de guides
touristiques concernant les monuments et ceuvres d’art
célebres de Milan - “La Céne”, le chateau Sforza, les nombreux
jardins et églises, la superbe cathédrale. Il y a méme un livre
consacré a la Scala, l'opéra de la ville.

Ce dernier est tres écorné. Il attribue a Verdi la paternité de
la croyance selon laquelle chanter sur un air d’opéra a la Scala
fait se réaliser le souhait le plus cher. Cet ouvrage contient des
illustrations, dessins et photographies. L'une de ces derniéres,
illustrant la création des costumes, montre une petite femme
mettant en place une armure sur un grand mannequin. Bien
que les investigateurs n’aient aucun moyen de le savoir, ce
mannequin n'est autre que le Torse du Simulacre de Sedefkar.

Il Duomo

La construction de cette gigantesque cathédrale gothique,
commencée en 1387, a duré 500 ans. La facade aligne cing
portes a double-battant et mesure plus de 73 meétres de haut
sur le double de long. L'immense et lourde base s'étire en 98
fleches fort délicates, une forét de formes effilées s’élancant
dans le ciel. Les marbres rose et blanc accentuent cette envo-
lée vers le paradis.

A lintérieur, 52 piliers soutiennent un toit qui protege des
sarcophages, des tombeaux, des fonts baptismaux, des bancs
et des arcs-en-ciel dus a la lumiére colorée qui filtre au travers
des vitraux.

Dans la journée, on peut atteindre le toit par des escaliers,
et de 1a-haut, contempler toute I'étendue de Milan ordonnée et
totalement immobile. En des temps meilleurs, Arturo Faccia a
passé 1a de longues heures, & observer la ville dont il devenait
petit & petit le seul maitre, a se demander sous lequel de ces
toits se cachait ce fameux segment du Simulacre.

Devant le Duomo se trouve la piazza del Duomo, une place
pavée a ciel ouvert, également de la taille d'une cathédrale.
C'est un lieu de rendez-vous pour les habitants de la cité, les
touristes et les pigeons. Une arche y marque l'entrée de la Gal-
leria.

Dans la cathédrale

Si les investigateurs entrent dans la majestueuse cathédrale,
ils rencontrent des gens intéressants.

Dans le Duomo, ils sont interpellés par un prétre, pere Ange-
lico, toujours désireux de pratiquer son anglais. Il leur montre
les merveilles de sculpture et d’architecture que recele la gran-
de bétisse. Angelico est un homme bien charpenté, vigoureux,
au large visage qui ressemble plus a un athléte qu'a un prétre,
mais sa sensibilité peut éclater a tout moment.

Avec le temps, et comme la plupart des Milanais ces der-
nieres années, le pere Angelico a perdu son énergie et son
enthousiasme. Finalement, des larmes plein les yeux, il
demande aux voyageurs d’excuser sa faiblesse et leur donne
son explication a la dépression milanaise.

“Nous autres, Milanais, avons perdu une grande part de
notre foi en Dieu. Notre manque de vitalité provient de la dévo-
tion sans borne que nous avons vouée a I'apparence plutot
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qu'a la substance. En ces jours
sombres, nous avons déifié les
acteurs et les chanteurs. Au
moment méme ou le nombre
des fideles assistant a la messe
décroissait, a la Scala, il ne ces-
sait d’augmenter. La Scala est
l'antre du Diable !” Le regard
fou, il éclate en sanglots.

D’autres personnes dans la
cathédrale sont en larmes. Prés
des portes se tiennent trois
minuscules femmes trés agées,
vétues de noir, qui travaillent
pour l'atelier des costumiers de
la Scala. Elles pleurent et ont
allumé des bougies pour le
retour de la Cavollaro, dont
elles s’apprétent a pendre la
photographie a un casier de
dévotions. Elles ne parlent pas un mot d’anglais, mais on peut
les suivre jusqu'a la Scala ou leur poser des questions en ita-
lien par I'intermédiaire du pere Angelico. Si on les interroge au
sujet des problemes de la Scala, elles se regardent I'une
lautre, se renfrognent. On ne peut rien en tirer d'autre. Les
Gardiens qui le souhaitent peuvent accorder aux personnages
un jet d'Idée : est-ce une coincidence si, pour prendre une atti-
tude renfrognée, il faille croiser les bras jusqu'a se toucher les
deux c6tés du torse ?

Le pére Angelico

Un vieillard a moitié fou

Tandis que les investigateurs
s'apprétent a quitter la cathé-
drale, ils entendent un glousse-
ment derriére eux. Un vieil
homme vient de se mettre a
quatre pattes pres d'un pilier,
de toute évidence a la recherche
de quelque chose. S'ils lui pro-
posent leur aide, effrayé, il se
releve tout d'un coup. Un flacon
en verre tombe de son manteau
et déverse son contenu sur le
sol pavé : des papillons et des
phalénes morts.

Le vieillard, mince et bien
vétu, se hate vers la sortie. Si
les investigateurs restent 13, ils
voient apparaitre un caméléon
qui se met a dévorer les
insectes. Ses yeux couverts
d'écailles bougent indépendamment I'un de l'autre, ce qui lui
permet de rester toujours vigilant. Puis, il se glisse derriére
quelqu'un, une colonne, etc. et disparait. Faccia et son petit
animal se retrouveront plus tard, sur le toit.

Si les investigateurs sement le désordre en poursuivant, soit
Arturo, soit le caméléon, le prétre leur fera signe de se calmer.
Le temps qu'ils fassent des excuses et qu'ils trouvent une
explication crédible a leur conduite, I'homme et le caméléon
seront déja loin.

Arturo Faccia

D’étranges bruits a minuit

Tandis que les aventuriers se préparent a aller au lit, la voix
de Caterina Cavollaro s'éleve soudain dans les couloirs de la
Galleria. Elle chante le méme air que celui qu'elle a interprété
dans le train.

Une fois a I'extérieur de la Galleria, ils voient la police et un
tas de gens dévaler les rues étroites, courir sur les piazzas,
mais la hauteur des immeubles et les bruits de course dans les
venelles pavées empéchent de déterminer d'ot vient le chant,
méme si tout le monde peut I'entendre.

Un jet réussi d’Ecouter incitera cependant les aventuriers a
tourner dans une allée précise. En descendant la ruelle étroite

et sombre, ils entendent s'éloigner une galopade ; un jet réussi
de Trouver Objet Caché leur fait découvrir un caméléon tapi
dans l'ombre. La créature détourne leur attention de Faccia,
puisque c’est bien lui qui chantait, et Iui permet de s’échapper.

Ils entendront encore l'air un certain nombre de fois, puis
apres quelque temps, le son s’évanouira dans la nuit. Tout le
monde retournera alors se coucher. Cette nuit-1a, nos héros
réveront de reptiles chanteurs.

L.
L’'opéra

Des leur réveil, les investigateurs remarquent que la fresque
dans le mur de la Galleria semble avoir été vandalisée ; I'Egyp-
tienne a l'air de crier en voyant approcher 'homme, que I'on a
affublé d'un petit singe ou d'un chat sur I'épaule. Si, plus tard
dans la journée, ils regardent a nouveau la peinture, elle leur
apparait comme elle était la veille. Son étrange aspect du
matin était-il une illusion d’optique due a la lumiére ou était-ce
le fait d'une influence inconnue et maléfique ?

La disparition

Les journaux ne parlent que de la disparition de la Cavolla-
ro. IIs sont d’ailleurs maintenant tous d’accord pour dire qu'il
s’agit d'un enlévement, d'un acte criminel, et non d'une
frasque de la vedette ou d'un oubli de sa part : LA CAVOLLARO
ENLEVEE, MY, STERE AUTOUR DE LA STAR DE L'OPERA, REN-
DEZ-NOUS AIDA !

Les articles font état des événements de la nuit précédente,
théories et témoignages a l'appui. Celui proposé ici est d'un
intérét tout particulier.

m_

Dlspan n e' la Cavollaro'

Il Teatro alla Scala

On accede a la piazza del Scala par la Galleria ; en son
centre, se trouve une immense statue de Michelangelo. Vue de
lextérieur, la Scala est un batiment assez agréable, mais en
fait, le célebre opéra n'est que gigantesque.

Les investigateurs ne pourront certainement pas y entrer par
les portes principales, car celles-ci resteront fermées jusqu’au
soir - qui est la soirée d’'ouverture. Le meilleur moyen d'y péné-
trer est d'emprunter l'entrée des artistes, que 'on peut voir &




I'arriere du batiment. A ce
moment-1a, un jet de Baratin
ou de Persuasion réussi leur
permettra de convaincre Marco
le portier, dit la Brute (TAI 18)
de les laisser passer.

Une fois a l'intérieur, ils
oublient bientét comment ils se
sont introduits la. Ils tombent
d’abord sur un nez en bois de
trois metres de haut fixé au
mur, qui n'y sera plus la pro-
chaine fois qu’ils passeront ;
des pharaons assis jouent aux
cartes ; une trainée de “sang”
coule sous une porte. Des
bruits traversent les murs : pla-
teau que l'on construit, chan-
teurs faisant des vocalises, ins-
truments que 1’on accorde,
. Tout le monde s’active a I'approche de

Marco Baldo

ordres ou contrordres..
la représentation.
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Milan est la plus grande cité de IItahe du Nord Cest
¢galement la capitale de la Lombardie, et apres Naples, la
deuxiéme ville la plus peuplée dTtalie.

Son histoire est longue et fort célebre. Au 4&me siecle,
elle fut nommée capitale du Saint Empire Romain Germa-
nique et servit ainsi de pivot au developpement du jeune
christianisme. Dans les si¢cles qui suivirent, son pouvoir
Fandlt et elle conserva sa mainmise sur la politique loca-

Cette toute-puissance fut a son apogée du l4eme au
16eme siecle, alors que les dynasties Visconti et Sforza
renovaient la ville, I'étendant et la transformant selon des
plans visionnaires. La construction du Duomo, sa magm-
fique cathédrale, fut entamée en 1387.

La prospérité de Milan déclina avec la conquete espagno-
le du 17eme siecle, qui mena finalement a la domination
des Habsbourg au 19¢me siecle. Mais le Risorglmento au
milieu du 19¢me siécle) et la réunion des régions d'ltalie en
un seul royaume entrainerent le développement de Milan
en tant que capitale culturelle et intellectuelle du pays.
Dans les années 20, la métropole était redevenue un des
grands centres des affaires en Italie. »

Des 1890, le marxisme fut introduit dans le pays et, ce
qui est révelateur du tres grand libéralisme idéologique des
autorités milanaises, c'est que des journaux tels que Avan-
tl-Giornale Socialista circulaient librement.

Les Milanais étaient non seulement réceptifs aux idees
nouvelles, mais ils suivaient également les dernieres
modes. Milan est le centre italien de la mode, ce qui
explique le nombre disproportionné de boutiques de haute
couture quon trouve dans le quartier des affaires. .
- En 1897-1899, la Compagnie Edison installa des réver-
beres dans les rues de Milan convergeant vers la piazza del
Duomo tout comme des rayons irréguliers partant d'un
moyeu central. Le Duomo peut étre considéré comme le
véritable cceur de Milan et son imposante beauté lui valut
la place qui le met en valeur. Les rues voisines, entourées
de batiments de 3 ou 4 etz%es donnent une impression de
geometrie régulicre et de vallées s'entrecroisant. .

On peut admirer la célébre peinture de da Vinci, “La
cene”, dans ['église Santa Maria Delle Grazie, a dix minutes
de tram de la piazza del Duomo. La peinture illustre le
moment o1 le Christ vient de prononcer ces mots : “L'un de
vous va me trahir,” ce qui explique l'air relativement étonné
des disciples.

- Dans le Milan de 1923, de nombreuses constructions sont
en cours. Tantot on commence & monter des immeubles,
tantdt on en agrandit. On remet & neuf la facade du Duomo,
les ouvriers vont et viennent sur leurs échafaudages sans
discontinuer et descendent des morceaux de marbre blanc et
10se pour les remplacer ou les nettoyer. Quelques-tines des -
nombreuses statues ont également €t€ enlevées. Dans la
banlieue de la ville, on édifie 'Université de. Milan

, ™

Les artistes et le personnel sont partagés entre un sentiment
de tristesse et de confusion, di a la perte de la star et des
choses formidables qu'ils auraient pu faire avec elle, et 'excita-
tion qui précede le spectacle. Des groupes se rassemblent pour
chanter ou pleurer, suscitant des flaques et des tourbillons
sonores qui envahissent les couloirs, s'entremélent, montent et
s'évanouissent aussi vite qu'un cours d’eau dans le désert.

Des affiches de la Cavollaro sont collées un peu partout,
ornées de guirlandes de roses et de rubans ; le regard accusa-
teur de la cantatrice est sur chaque mur, chaque porte. Les
artistes pressent leurs levres sur ces images lorsqu’ils les croi-
sent, les adorant avec autant de ferveur que le redoutait le
pére Angelico. On passe souvent en courant devant les investi-
gateurs, on les bouscule, des chanteurs pleurnichent sur leurs
épaules, les yeux fous, dans la grande tradition de I'opéra Ita-
lien.

Loin des fenétres et des portes extérieures, I'atmosphere
devient de plus en plus surréaliste. Quelqu'un porte une série
de membres en platre, attachés a une corde qui s’entrecho-
quent et se frottent. Une immense roue de chariot couverte de
bijoux en strass dévale soudain le couloir, menagant d’assom-
mer les personnages (un jet d’Esquiver réussi leur épargnera la
perte d'1 Point de Vie). Des Egyptiens arborant de terribles
blessures de guerre les dépassent en chantant gaiement et en
parlant a tort et a travers.

Puis, ils croient sentir la terre trembler, mais ce ne sont que
des tétes en bois qui dévalent le sombre corridor dans lequel
ils progressent, les obligeant quand méme a se réfugier dans
un recoin encore plus obscur. Quand les tétes heurtent le mur,
le grincement du bois sur le platre ressemble a un ricanement.

Pour ne pas se perdre, les investigateurs doivent réussir un
jet inférieur ou égal a POUx2 sur 1D100. Une fois quils se
sont égarés, toute tentative d’appel moins forte quun cri est
vaine. Ils se sentent comme a la dérive dans une maison de
fous, ou les lois qui régissent la réalité et l'univers sont boule-
versées. Ils sont des intrus dans un monde obsédé par sa
dévotion a lartifice et & lillusion. Malheureusement, ils sont
dans les coulisses, prisonniers du démoniaque mécanisme
artistique.

Lorsqu'un troisieme groupe d'esclaves couverts de chaines
en aluminium les dépasse en gambadant, ou quand une
longue observation des alentours leur révéle un ceil malveillant
de la taille d'une table de salle a manger, qui les observe entre
deux rideaux, les aventuriers doivent faire un jet de Santé
Mentale (perte de 0/1 point de SAN) pour résister a 'envahis-
sante impression que leur quéte est vaine et sans intérét, que
la seule réalité est le théatre et que lillusion est le but de toute
activité.

Paolo Rischonti

Rischonti était cité dans I'article du journal. Si les investiga-
teurs le cherchent, il se trouve derriere la scéne, donnant des
centaines de directives de derniere minute. Il ne pourra leur
accorder que quelques instants car il est véritablement tres
occupé.

Si on lui demande de plus
amples précisions au sujet de la
“malédiction des costumiers”, il
accepte de I'expliquer. Durant
les six dernieres années, la
Scala n’a pas pu garder un seul
créateur de costumes plus de
trois mois. Dés qu'une nouvelle
personne arrivait, elle tombait
malade et se dégotitait, qui plus
est, des arts théatraux, de leur
hypocrisie et leur facticité.

Les maux allaient de la tuber-
culose a la pneumonie, en pas-
sant par la gastro-entérite,
l'asthme, I'appendicite et, dans
des cas tres rares, des derma-
toses sur la poitrine. La direc-
tion a fait ce qu'elle a pu, mais

Paolo Rischonti

L'opéra mm
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. Entrées

Galerie

Grande salle

. Ssalles de réunions
Petites pieces

. Terrasse

. Costumerie

Loges

PN W

. Loge royale

Entrée

. Piéces réservées au
personnel

. Balcon des membres
de la famille royale

. Entrée des cuisines
Corridor réservé au
personnel

Salles a manger

. Cuisine/garde-manger
. Penderie
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Note : si aucune porte
n’apparait, c'est
quil n'y a pas de
piece a cet étage,
mais seulement
des fondations en
briques.
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Portique
Passage d'entrée
Vestiaire

Hall d'entrée
Fauteuil d’orchestre
Orchestre

Chef d’'orchestre
Loges

Loges
Avant-scéne
Scene et décors

. Décors et magasins

des accessoires
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Entrée de service
Toilettes

Réserves

Passages pour les
corps de ballets, etc.
Fosse a effets spé-
ciaux et fantomes
Trou du souffleur et
rampe d’éclairage
Loges des ballets
Loge de 'orchestre
Acces a la scéne
Escalier

Salle de réception
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spectacle)
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Note : si aucune porte n’apparait,
c’est quil n'y a pas de piéce a
cet étage, mais seulement des
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n'en a pas découvert la cause. Pour le moment, on se réjouit
car le dernier costumier engagé n’a pour le moment aucun
symptome alarmant et parait bien étre immunisé, tout comme
d'ailleurs les trois vieilles femmes qui travaillent a I'atelier
depuis plus de cinquante ans. Le costumier est une femme,
Luisa Visconti. Elle a été embauchée il y a quatre mois.

Il semble bien que le mauvais sort se soit détourné pour par-
venir & ce point culminant : I'enlévement de la diva, la grande
Cavollaro. Rischonti pense que ce n'est pas une bonne chose
que de donner Aida.

L'atelier des costumiéres

N'importe qui sera en mesure de donner a4 nos héros des
indications qui, & premiére vue, leur paraitront simples : a
droite, puis a gauche, montez trois étages et vous y étes. En
réalité, pour atteindre I'atelier, ils devront suivre de longs cou-
loirs tres étroits flanqués de portes sans aucune indication,
puis grimper des marches raides et choisir entre deux direc-
tions a des intersections non indiquées par leurs guides. Pour-
tant, leur transit vers l'atelier est un répit par rapport a la folie
des coulisses - au moins, les gens qu'ils rencontrent 1a sont
plus posés et plus calmes.

La salle des costumieres est
de la taille d'un wagon-lit, et
partout ou I'on pose le regard,
ce ne sont que tissus, épingles,
croquis et coton hydrophile. Les
costumes n'y sont pas conser-
vés, mais fabriqués - six man-
nequins de couture portent des
vétements en cours de réalisa-
tion. Si les arrivants décident
de les inspecter, ils constatent
que les six sont en bois.

Quatre femmes sont au tra-
vail. L'une d’elle est jeune, il
s'agit de Luisa Visconti ; elle
fume en dessinant a un
bureau. Les autres sont les
trois vieilles que les person-
nages ont dit rencontrer a la
cathédrale - comme les
anciens, elles sont vétues de noir et elles s’activent sur les
mannequins comme des nains habillant leur magicienne ou
leur princesse. Elles sont relativement petites (TAI 6) et font
montre de beaucoup d’adresse.

Luisa Visconti accepte de parler aux investigateurs et peut
méme le faire en anglais, mais son esprit est concentré sur ses
dessins. Elle est au courant des départs de personnel, puisque
plus de vingt personnes l'ont précédée a cette place lors des
années précédentes - inadmissible désordre ! Aussi est-elle
fiere d'étre encore en bonne santé aprés tout ce temps, et
davoir dépassé largement la durée moyenne des autres.

I fait tres frais ici. Un jet de Trouver Objet Caché réussi per-
met de repérer, au fond de la piéce, une porte entrebaillée, une
sortie de secours donnant sur une terrasse baignée des pales
lueurs du soleil. Luisa Visconti explique que c'est effectivement
une issue de secours mais qu'on ne parvient jamais a fermer
complétement le battant.

Si les investigateurs ont déja rencontré les trois vieilles
femmes au Duomo, cette fois, la jeune peut leur servir d'inter-
prete. Toutes trois se mettent a parler en méme temps dans
une grande confusion de voix. Elles disent que les six manne-
quins en bois ainsi que le septieme, qui n'est pas ici, sont
‘neufs” (six années ne représentent pas grand-chose si vous
travaillez dans la maison depuis un demi-siécle.) Le septiéme
mannequin, le grand, a été descendu quelque part dans le
théatre et elles en sont trés satisfaites. S'il n'avait aucune
action physique sur elles (elles sont trop vieilles et trop siires
delles-mémes), il les mettait malgré tout mal a l'aise. Pourtant,
il leur était fort utile. Les costumes qu'elles faisaient dessus
semblaient ne jamais avoir besoin d'étre ajustés.

Si les investigateurs ne s'intéressent pas a la question, le
Gardien ne devrait néanmoins pas négliger cette rencontre. 11

Luisa Visconti

peut dailleurs, s'il le désire, leur accorder un jet d'Idée qui, s'il
est réussi, leur soufflera de suivre la piste du septiéme manne-
quin, décrite dans les paragraphes suivants.

Les recherches se poursuivent

Les étages inférieurs sont plus prés de la scéne. Le Torse
reste introuvable au milieu de I'agitation et du vacarme
ambiants qui ne cessent d’augmenter avec I'approche de
l'ouverture des portes. Les machinistes affirment que le man-
nequin a été jeté, acheté par un collectionneur ou encore
détruit dans un accident. Seul Paolo Rischonti sait exactement
ce quil en est : I'objet est & l'abri de tout ce remue-ménage,
sous d'épaisses toiles destinées au spectacle du soir. Hélas,
nul autre que lui ne peut dire cela aux enquéteurs.

Les ordres de Benito

S’ils ont indisposé, d'une maniére ou d'une autre, M. Faccia,
ils rencontrent un obstacle de taille dans les coulisses : Benito
Andriani. Celui-ci essaie de mettre un terme a leurs investiga-
tions en les attaquant a coups de lances de théatre, de sacs de
sable qui tombent du “ciel” et de barres de rideaux mal fixées.
Tout cela pourrait bien les dissuader de revenir fourrer leur
nez dans le théatre. S'il les capture, Andriani les conduira a
Faccia.

Du nouveau

Le matin suivant, ceux qui sont allés a la Scala se réveillent
avec des plaques d’urticaire formant un damier sur l'estomac
et dans le dos. Ces plaques se résorbent chaque jour un peu
plus, a condition que la victime ne retourne pas a la Scala.
Elles empirent chaque fois qu'elle s’y rend.

La soirée d’ouverture

Si Marco tombe sur les investigateurs, il les fait jeter dehors,
car ils génent apparemment les préparatifs du spectacle. 1l leur
dit de se procurer des billets et de ne revenir que pour la repré-
sentation du soir. Ils ne peuvent que lui obéir.

Quelque 3 000 personnes trépignent sur la piazza, aux gui-
chets qui délivrent les billets, dans le hall et les salons de la
Scala, mais elles ne parlent pas gaiement de choses et d’'autres
comme les soirs de premiere normaux. Tous les Milanais pré-
sents sont vétus de noir. Ils chuchotent, les yeux baissés.
L'atmosphere de la soirée est trés morne.

Lorsque la clochette retentit, cette foule sinistre part en
silence rejoindre, qui son siége, qui sa loge. Les investigateurs
ont des fauteuils d'orchestre, dans la premiere rangée centrale.

Du lustre principal, dans lequel on pourrait aisément orga-
niser un diner, en passant par les six étages de loges montant
vers le plafond délicatement incurvé et jusqu'aux rideaux de
20 metres qui s’ouvriront bientdt sur la scéne, tout a des pro-
portions inouies. Il est impossible de ne pas se sentir minuscu-
le, et méme effrayé, en ce lieu.
Les personnages ont l'impres-
sion d’étre tout petits, comme
s’ils n’étaient pas a la méme
échelle.

Il leur faut cinq bonnes
minutes pour atteindre le pre-
mier rang. Leurs sieges se trou-
vent juste devant l'orchestre,
qui accorde ses instruments
dans une véritable cacophonie.

A vingt heures pile, le chef
d’orchestre donne quelques
coups de baguette sur le
pupitre, dont le son retentit, sec
et 1éger a la fois, au quatre
coins de la salle. Puis, la
musique démarre, mélodie
familiére aux investigateurs
puisqu’il s'agit de l'air que la

Benito Adriani
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Cavollaro a interprété lors du récital improvisé a bord de
I'Orient-Express. Le rideau n'en finit pas de se lever et, finale-
ment, la scéne apparait en son entier, révélant un décor de
l'ancienne Egypte. Des prétres sont sur le point de sacrifier des
agneaux en platre, au pied de la statue d’Isis, afin quelle choi-
sisse le nouveau chef de guerre égyptien. Le jeune guerrier,
Radames, chante son espoir d'étre choisi et aussi celui de pou-
voir, a son retour de la bataille contre les Ethiopiens, deman-
der sa main a Aida (prisonniére éthiopienne, devenue femme
de chambre de la fille du roi d’Egypte). Comment se douterait-il
qu'Aida est elle-méme princesse ct fille du roi d’Ethiopie ?
Radames est désigné comme le nouveau général égyptien et les
prétres l'entrainent a I'écart afin de lui mettre son armure.

L'air qui symbolise la torture morale d’Aida, celui que les
investigateurs ne connaissent que trop bien, commence. La
doublure m’a ni la puissance vocale, ni méme la qualité d'inter-
prétation de Caterina Cavollaro, mais soudain, I'opéra tout
entier semble résonner au son de ce chant. Tous les specta-
teurs paraissent I'entonner en coeur. Comme si tous avaient,
ce soir, un veeu secret qu'ils aimeraient voir se réaliser.

Toutefois, les personnages percoivent de plus en plus dis-
tinctement la voix sans pareille de la grande Caterina Cavolla-
ro, comme si la jeune femme se tenait tout prés d'eux. La réus-
site d'un jet d'Ecouter indique que cela vient de derriére eux,
quelque part dans l'allée centrale.

S'ils se retournent, ils voient un homme d'un certain age,
quils reconnaissent peut-étre comme étant celui du Duomo.
Une grande cicatrice lui barre le cou. Sa voix est exactement
celle de la Cavollaro. Comprendre qu’il chante avec une voix
qui n'est pas la sienne implique un jet sous la Santé Mentale
(perte de 2/1D6 points de SAN). La foule semble plus s’intéres-
ser au spectacle et a ses propres prestations, si bien que cet
extraordinaire événement passe inapercu. Du gosier sec du
vieux Faccia s’échappent les sons parfaits d'une soprano en
pleine jeunesse, exactement tels que les aventuriers les ont
entendus deux fois déja auparavant.

Juste a coté de cet étrange chanteur, est assise une grosse
et vieille femme, suffisamment flasque et ridée pour étre sa
meére. Elle est 13, bouche bée, paraissant boire avec avidité
chaque note de la musique, méme si son air donne a penser
que quelque chose d'important la tourmente. Un jet de Trouver
Objet Caché réussi permet de découvrir qu'elle aussi a une
cicatrice au cou. Sa ressemblance avec la Cavollaro est tres
légere, mais elle pourrait étre une parente. Si nos héros en
déduisent, d'une fagon ou d'une autre, qu’il s’agit bien de la
cantatrice, il leur en cotite 1/1D4 points de SAN.

Quatre hommes d'une cinquantaine d’années, fort bien
vétus, les entourent, ils sont deux de chaque coté et ont l'air
assez mal a l'aise. Benito Andriani n'est pas 1a ; T'opéra lui est
trop incompréhensible. II est possible que les investigateurs
reconnaissent Faccia (faites-leur lancer un dé de Trouver Objet
Caché) s'ils 'ont déja rencontré au Duomo.

Une fois l'air terminé, il s'effondre soudainement, a bout de
souffle. Un nouveau décor descend. La scéne suivante a lieu &
I'intérieur du temple de Phtah. Des volutes d’encens envahis-
sent la salle a I'entrée de Radames, suivi d'un groupe de
prétres qui lui présentent son épée, ses sandales et son casque
- puis, la lumiére se porte sur ce que Faccia cherche depuis si
longtemps.

L’armure de Radames est exposée sur un grand mannequin
de couture, probablement le septitme de l'atelier des costu-
mieres. Les prétres l'en retirent. Pendant une seconde, le
buste dénudé brille dans la lumiére des spots. Il est de la cou-
leur d'un marbre opalin. Les investigateurs devinent tout de
suite qu'il s'agit du Torse, a cause de son brillant et de sa
teinte, les mémes que ceux du Bras Gauche. Arturo Faccia,
quant a lui, le reconnait aux battements de son cceur envieux,
totalement obsédé par le Simulacre. Il pousse un cri d’extase
et, au méme moment, la lumiere baisse sur le segment de la
statue.

Les aventuriers voient I'objet de leur recherche & un peu
moins de 10 metres, mais la fosse d’orchestre les en sépare. 1l
y a cohue, car 'homme doté de la voix de la Cavollaro et les
quatre compagnons qui 'entouraient ont quitté leur siege
pour se diriger vers I'allée, de coté. La vieille femme traine la
patte derriere eux. De toute évidence, les personnages vont
suivre.

Final

Faccia et ses hommes veulent passer derriére la scéne, mais
il va leur falloir quelques précieuses minutes pour convaincre
Marco qu'ils sont des figurants en retard, qui font partie de la
foule de l'acte II, scéne 2. Les aventuriers ont tout le temps de
sortir de I'opéra pour y rentrer par la porte ouverte de l'atelier
des costumiéres.

A présent, il ne leur reste plus qu'a jouer au chat et a la sou-
ris dans le labyrinthe des coulisses de I'opéra et des rues de
Milan. Le Torse a été roulé hors de la scéne avant qu'eux-
mémes ou les Fréres l'atteignent. On peut, soit I'emmener
ainsi, soit (avec un jet de FOR contre une FOR de 20) le sortir
de son pied. En fait, il est assez lourd (TAI 9) et il ralentira obli-
gatoirement celui qui le portera.

Les Fréres sont des spécimens trés banals physiquement,
méme si la plupart de leurs organes viennent d’hommes morts
en bonne santé. Ils sont troublés et réticents devant les
demandes aussi frénétiques qu'inattendues de Faccia. Celui-ci
est, en effet, devenu totalement hystérique en voyant appa-
raitre l'objet de ses priéres. Il leur crie des ordres de sa voix
parfaite de soprano. Son désir de s'emparer du Torse occulte
sa raison et son sens de la retenue.

Laissez la situation évoluer toute seule. A un moment
donné, le nuage de folie qui entourait Caterina Cavollaro
s'évanouit et elle réalise ce qui est en train de se passer. Les
investigateurs gagnent alors du temps tandis qu'elle essaie
de récupérer sa voix dans le gosier de Faccia. Les compa-
gnons de ce dernier le secourent en la repoussant, la faisant
trébucher, mais le vieil homme est forcé de s’asseoir lourde-
ment, geignant et toussant. Il crie quand méme a ses séides
de poursuivre les aventuriers. Ils le saluent sans savoir qu'ils
ne le reverront plus vivant. Fenalik sera le premier a le trou-
ver.

Pendant ce temps, les personnages devraient avoir trouvé un
taxi et s'étre enfuis. Ils ont volé une picce assez importante,
propriété de la Scala, mais le prix qu'elle avait colité en France
(50 francs), est insuffisant pour qu'ils fassent I'objet de pour-
suites judiciaires. A présent, ils doivent cacher ce segment
pour l'introduire a4 bord de 1'Orient-Express, demain apres-
midi.

Conclusion

Le départ de I'Express est retardé. D'importantes chutes de
neige en Suisse ont & nouveau bloqué le convoi, qui entre en
gare avec quelque cing heures de retard. Le personnel des
wagons-lits, rassurant, ne cesse de se confondre en excuses.

Le train démarre & dix-huit heures trente. Les aventuriers
entendent une série d’explosions, derriére eux, en ville. En
regardant par la fenétre de 'Express, ils voient un superbe feu
d’artifice. La vitalité revient a Milan avec leur départ et celui du
boulet qui était enchainé au cou des Milanais.

Chaque investigateur récupere 1D4 points de SAN pour la
découverte du Torse du Simulacre de Sedefkar. Parallélement,
les pénalités sur les jets d'Idée, de Connaissance et de Chance
passent a4 10 % si nos héros sont, & présent, en possession de
deux segments de la statue.

Caterina Cavollaro

Elle est toujours en vie, mais dans un corps qui lui est
devenu totalement étranger, et sa voix s’est éteinte pour tou-
jours avec Faccia. Si les aventuriers apprennent le secret du
sortilege du culte Contréler la Peau, ils peuvent lui rendre son
apparence. Cette restitution permet a chacun d’eux de gagner
1D8 points de SAN. Mais sa voix ne pourra jamais lui étre res-
tituée.

Rares, tout d'abord, seront ceux qui croiront a I'histoire de
la vieille femme qu’ils pensent & moitié folle, mais la Cavollaro
parviendra petit & petit a convaincre ses amis grace a des
détails qu’elle seule peut connaitre. Elle ne trouvera plus
jamais le bonheur aprés cela, mais du moins sera-i-elle
sauve.

] L’Opéra |
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Des levres seches et fripées de Faccia, s’envolent des notes parfaites.

Un Milanais assassiné

~ La police a révélé ce matin que le célebre homme
d'affaires Arturo Faccia avait été sauvagement massacré
. voici deux nuits, au cours d'un incident apparemment isolé,
11 se trouvait & la Scala avec des amis pour la premiere
d’Aida et s’est rendu en coulisses afin de féliciter les
- artistes, lorsqu'il a été séparé de ses compagnons.
~_ Son corps mutilé a été découvert hier dans la nuit, par
des ouvriers qui travaillaient sur le toit de la cathédrale,
Un officiel du diocese a déclaré : “Il est impossible pour
_quiconque de monter 1a-haut en pleine nuit. Ceci est
. l'ceuvre du Diable.” ~
. La police de Milan s'est refusée a décrire les blessures
observées sur le corps, se bornant a déclarer quelles
devaient étre Feeuvre d'un fou ou d'un malade. On conseille
~aux habitants de la ville d'étre prudents s'ils sortent la nuit.

le si%uor Faccia était veuf et sans enfant. Il venait de
~ revenir d'un voyage d'affaires en Turquie.

 Aidedefeun’ 14

Post-scriptum

Notez que les personnages ne sont pas poursuivis par les
membres de la Confrérie, méme si ceux-ci savent a quel hétel
ils sont descendus. La raison en est simple comme l'explique
larticle de journal (voir I'Aide de jeu n°® 14, ci-dessus), lequel
est accompagné d'une photographie d’Arturo Faccia que nos
héros reconnaissent pour I'avoir rencontré a l'opéra.

La cause de la mort de Faccia est bien str Fenalik, méme si
le vampirisme est difficile a établir du fait que le corps a été
affreusement mutilé.

.. ]
Caractéristiques

PERE ANGELICO, 33 ans, prétre et interpréte

FOR 10 CON 12 TAI 16 INT 15 POU 10
DEX 12 APP 14 EDU 16 SAN 75 PdVv 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : [l n'en utiliserait sous aucun prétexte.

Compétences : Anglais 50 %, Anthropologie 15 %, Baratin
20 %, Bibliotheque 50 %, Chanter 30 %, Conduire une Automo-
bile 30 %, Crédit 50 %, Doctrine Cléricale 40 %, Droit Canon
30 %, Ecouter 45 %, Eloquence 30 %, Esquiver 35 %, Grimper
50 %, Histoire 35 %, Italien 75 %, Lancer 50 %, Latin 55 %,
Marchandage 35 %, Nager 55 %, Navigation 15 % Occultisme
10 %, Persuasion 50 %, Premiers Soins 38 %, Psychologie
40 %, Sauter 40 %, Se Cacher 30 %, Trouver Objet Caché 45 %.

MARCO BALDO, 30 ans, bitonnier a la Scala

FOR 17 CON 16 TAI 18 INT 8 POU 10
DEX 10 APP 9 EDU 4 SAN 50 Pdv 17

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Coup de Poing 70 %, dommages 1D3 +1D6
Lutte 65 %, dommages spéciaux
Chaise Cassée 55 %, dommages 1D6 +1D6

Compétences : Esquiver 60 %, Grimper 55 %, Lancer 45 %,
Marchandage 10 %, Protéger la Propriété 65 %, Refuser
I'Entrée 45 %, Sauter 55 %, Suivre les Ordres 85 %, Trouver
Objet Caché 40 %.

Caractéristiques mm
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ARTURO FACCIA, 67 ans,
chef de la Confrérie a Milan

FOR 8
DEX 11

CON 9
APP 9

TAI 16
EDU 15

INT 14
SAN 0

POU 14
Pdv 13

Bonus aux dommages : +0
Armes : Couteau Sacrificiel 60 %, dommages 1D3 +2

Compétences : Anglais 20 %, Bibliotheéque 20 %, Crédit
80 %, Comptabilité 79 %, Discrétion 25 %, Droit 20 %, Ecouter
45 %, Marchandage 70 %, Persuasion 50 %, Psychologie 40 %,
Trouver Objet Caché 65 %, Turc 45 %.

Sortileges : Contréler la Peau*, Guérison, Enchanter un
Couteau, Invoquer/Contréler un Vagabond Dimensionnel,
Transfert d’'Organe*, Le Signe de Voor.

* nouveatwx sorts (voir l'encadré, ci-contre).

Animal de Compagnie : Son compagnon fidéle est un camé-
léon. 11 le nourrit de mites et de papillons enfermés dans un
bocal, au fond de sa poche. Cette créature n’est absolument
pas magique, mais elle reste 1a et prend les investigateurs pour
des sortes de mouches. Faccia l'utilise pour jeter le sortilege
Transfert d’'Organe.

BENITO ANDRIANI, 24 ans, garde du corps de Faccia

FOR 12
DEX 14

CON 15
APP 10

INT 10
SAN 60

POU 12
PdV 14

TAI 13
EDU 4

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coups de Poing 75 %, dommages 1D3 +1D4
Couteau de Combat 50 %, dommages 1D4 +2 +1D4
Pistolet Beretta 9mm, dommages 1D10

Compétences : Baratin 35 %, Conduire une Automobile
75 %, Discrétion 40 %, Ecouter 35 %, Esquiver 44 %, Mar-
chandage 20 %, Pickpocket 30 %, Préméditer un Crime 45 %,
Psychologie 30 %, Sauter 45 %, Se Cacher 25 %, Suivre les
Ordres 55 %, Trouver Objet Caché 55 %.

SIX BRUTES FRERES DE LA CHAIR,
dans le chapitre de Milan

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 60 %, dommages 1D3 +1D4
Lutte 55 %, dommages spéciaux
Massue 65 %, dommages 1D6 +1D4

Compétences : Baratin 30 %, Comptabilité 25 %, Conduire
une Automobile 30 %, Crédit 40 %, Discrétion 30 %, Droit
15 %, Ecouter 45 %, Grimper 45 %, Marchandage 35 %, Per-
suasion 40 %, Psychologie 40 %, Sauter 40 %, Se Cacher
20 %, Trouver Objet Caché 50 %.

Le Gardien peut améliorer certaines de ces compétences si
cela lui semble approprié.

FOR CON TAI INT DEX POU PdvV

N°1 13 15 15 11 13 11 15
N°2 14 13 14 12 12 10 14
N°3 14 14 14 11 12 11 14
N° 4 12 13 12 13 12 13 13
N°5 13 12 13 14 11 14 13
N° 6 13 13 13 12 11 11 13

CATERINA CAVOLLARO, 27 ans, ex-star d’opéra

FOR 11 CON 14
DEX 8 APP 11
* folie temporaire

TAI 12
EDU 17

INT 13
SAN 40*

POU 12
PdV 13

Bonus aux dommages : +0

s Caractéristiques

Nouveaux sorts

L | I'

Armes : Lutte 25 %, dommages spéciaux
Compétences : Anglais 43 %, Chant 8 %.
Ces caractéristiques sont celles de la signorina Cavollaro

aprés que Faccia lui a jeté les sorts Controler la Peau et Trans-
Jfert d’Organe, qui la rendent momentanément folle.
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smmm Amour (et mort) en gondole

VIII. Venezia

Amour (et mort)

en gondole

Ot1 nos héros continuent leur voyage vers lest et la cité aux canaux,
dont la gloire passée, la décadence présente et le romantisme intemporel
affectent tous les visiteurs, Fenalik y compris.

par Penelope Love

Le voyage vers Venise, trés court, ne dure que quelques
heures au total. Cette partie de la campagne débute en Stazio-
ne Centrale de Milan, ou les personnages font la connaissance
de Maria Stagliani. Elle aussi prend le train pour Venise, ou
elle vit, ainsi les investigateurs voyagent-ils en sa compagnie et
sont-ils témoins de son arrivée en gare de Venise. Les événe-
ments la concernant et ceux liés a la Jambe Gauche se dérou-
lent en méme temps.

Considérations relatives
au scénario

Ce chapitre réunit, en fait, deux aventures totalement indé-
pendantes, chacune pouvant étre mortelle pour les partici-
pants, I'une surnaturelle, autre mondaine. Elles ne sont liées
l'une a lautre que par la présence des investigateurs et leur
simultanéité.

“Amour” et “Mort”, en revanche, sont étroitement liés des le
début. Hélas pour les optimistes, que 'amour triomphe ou
non, c'est quand méme la mort qui conclue le chapitre de Veni-
se.

Tous les événements sont présentés chronologiquement, et
la plupart de ceux concernant “l'amour” ont lieu au cours des
quatre premiers jours, comme on peut le constater en étudiant
I'encadré qui suit.

Informations réservées
au Gardien

La Jambe Gauche du Simulacre arriva a Venise en 1797,
avec les soldats de Napoléon. Elle fut achetée par un noble de
grande influence, qu'on prétendait sorcier, le comte Alvise Gre-
manci. Le destin le forca a donner son acquisition, qui servit a
réparer un automate d'une des nombreuses tours a horloge de
la ville, tour ou elle se trouve encore aujourd’hui. Mais person-
ne ne le sait plus.

Venise est une des gloires culturelles de I'Ttalie et de 'huma-
nité, mais elle n'est plus une capitale politique ou économique
- il n'existe aucune cellule des Freres de la Chair, ici.

Fenalik, le vampire, qui suit comme un chien chacun des
pas des investigateurs, succombera lui aussi a I'atmospheére de
la ville (ot il a vécu il y a bien longtemps). Il ne pourra résister
a la tentation de parcourir le bord des canaux a la recherche
de gondoliers sans le sou qui accepteraient de le promener a
marée descendante, ou a celle de commettre quelques

f . ; "four'f;au‘jqur*lejour ,

*‘vPremler jour '
~ Dans la soirce. Georgio Gasparetti rend visite aux inves-
~ ztxgateu sa Ieur hﬁtel reportez—veus a "L‘appel de Georgio”.

: Deu:ueme ]our . '
* Dans la mafinée. Ils recoivent un message de Mana Sta-

N

fgham reportez -vous a “Un message de Maria

f Tro:sleme jour ‘
. Dansla matmée Funérailles du pere de Mana Staglia-
Cni reportez-vous ; L’enterrement /

, ‘oucher du soleil les aven-
sage en provenance de
nouveau message de Maria.”
€ est en grand dan-
deiMana puis le

) dole ; .

meurtres indliment pittoresques. Ses festins sanglants répan-
dront la terreur sur la cité.

A Londres, le Dr Smith avait soufflé a nos héros que les Gre-
manci étaient peut-étre en possession de la Jambe. Les aven-
turiers ont tout intérét a suivre cette piste, développée dans la
section “La famille Gremanci”, un peu plus loin dans le cha-
pitre.

Au début de “Amour en gon-
dole”, Maria Stagliani (qui est
jeune, assez fortunée et porte le
deuil de son pére) revient a
Venise. Deux prétendants
l'attendent - Alberto Rossini, un
jeune cadre gouvernemental
totalement corrompu, et Geor-
gio Gasparetti, un jeune idéalis-
te. Maria Stagliani I'ignore, mais
son pere a été assassiné par des
voyous trop z€lés aux ordres de
Rossini, auquel le vieil homme
venait de refuser la main de la
jeune fille. Nous sommes dans
les jours sombres de la montée
du fascisme et aucune enquéte
ne sera ouverte. Les événe-
ments qui découlent de cette

Maria Stagliant




situation, en partie comiques, en partie tragiques, vont entrai-
ner les investigateurs dans leur tourbillon.

La section “Evénements a Venise” décrit ce qui se trame
alors qu'ils sont occupés a suivre leur piste ; relevez bien le
passage des jours et donnez des détails sur 'atmosphere de la
ville.

Amour et mort

Lhistoire de Maria Stagliani n'a rien a voir avec la quéte du
Simulacre de Sedefkar que ménent les investigateurs.

A Milan, une jeune femme d'une grande beauté, entiérement
vetue de noir et portant une voilette de deuil, monte & bord de
IExpress. Il s'agit de Maria Stagliani. Pleurant et murmurant
parfois dans un sanglot “Papa, Papa,” elle serre de toutes ses
forces un médaillon d'argent et un mouchoir en dentelle qui
parait peu fait pour étancher ses larmes. Une femme tres
calme I'accompagne, qui doit avoir plus de cinquante ans ; il

vient de mourir soudainement,
chez elle, a Venise, alors
qu’'elle rendait visite a des
parents, si bien qu'elle a inter-
rompu $es vacances pour
retourner la-bas. Elle montre
un portrait du disparu, peint
dans son médaillon. Son peére
n’était pas si vieux ; son nom
était Giovanni Stagliani.

A la gare de Venise

Le train arrive en gare a4 17 h
05. Il fait déja presque nuit. Les
aventuriers entendent les
cloches des nombreux campa-
niles sonner dans le lointain.
Un jet réussi d’Ecouter leur
rappelle celles de la Lausanne

La femme de chambre de Maria

§'agit probablement de sa domestique.
Si quelqu'un lui sourit gentiment ou lui offre un mouchoir
propre, Maria explique en un anglais parfait que son pere

des Réves. Des porteurs de tous les principaux hotels sont a la
gare, attendant impatiemment en ce mois d’hiver les rares
clients de la morte saison. Si les investigateurs préferent cher-

cher un hotel tout seuls, ils se
H- perdront. Venise est petite,

mais c’est un véritable laby-
rinthe : s'ils sont perdus, vous
pourrez les faire déambuler
pendant des heures.

Plusieurs personnes sont
venues accueillir Maria a la
gare. D'abord un groupe de
fascistes (cing jeunes voyous
reconnaissables a leur chemise
noire), dont le chef est un
bureaucrate grassouillet en
costume trois piéces. Ils
s’approchent de la jeune
femme, et leur meneur lui
parle & I'oreille sans grande
sincérité, lui confessant sa
peine et 'assurant de son sou-
tien. Puis, il tente de les
entrainer, elle et sa bonne,
dans une vedette gouverne-
mentale qui doit les mener
rapidement jusqu'aux iles. Il
s’'agit d'Alberto Rossini, un
membre trés important du
Parti Fasciste Vénitien.

Un peu a I'écart, un jeune
homme fougueux et de belle
allure qui attendait également
Melle Stagliani, observe la
scéne en bouillant visible-
ment de colére (un jet réussi
de Trouver Objet Caché per-
met de le remarquer). Il inter-
vient lorsqu’il devient clair
que Maria ne veut pas monter
dans la vedette, s’élancant
pour la défendre. Elle crie son
nom (Georgio) et lui demande
de rester calme. Les Che-
mises Noires s’avancent,
menacants. De toute éviden-
ce, et au grand désespoir de
Maria, les fascistes vont trai-
ner Georgio a I'extérieur, le
battre a mort et le jeter dans
un canal. Elle cherche quel-
i qu'un du regard, voit les
Guil Canale Della Giudeccaj P investigateurs et les supplie
S Enns & de lui venir en aide.

: L'intervention d’étrangers
' richement vétus interrompt
l'altercation. Georgio disparait.
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.. Rossini lance un regard aussi noir que diabolique aux person-

nages ; puis contenant sa rage, leur ordonne de donner leurs
nom et adresse. Une fois en possession de leurs passeports,
ses séides prennent de longues notes fort laborieuses.

Si les aventuriers ne proposent pas a Maria Stagliani de la
revoir & Venise, elle monte a contrecceur dans la vedette de
Rossini afin de ne pas provoquer d'esclandre supplémentaire ;
toutefois, auparavant, elle leur demande & quel hétel ils comp-
tent descendre, car elle veut leur faire visiter tous les endroits
merveilleux de la ville - s’ils n'ont pas encore réservé leurs
chambres, elle leur suggere le Gritti Palace, 4 quelques pas a
l'ouest de la piazza San Marco. Elle leur murmure également
des remerciements pour leur intervention. En réalité, Rossini
ne veut que la conduire jusqu’a la maison de son pére. Elle ne
risque absolument rien avec lui pendant les jours suivants.
Seulement, elle ne 'aime pas.

S’ils s'offrent de l'escorter jusque chez elle, elle accepte et
explique a Rossini et a ses Chemises Noires que les étrangers
sont des amis de feue sa meére - le bureaucrate ne daigne
méme pas s'intéresser a ce mensonge.

En chemin, Maria Stagliani donne aux personnages
quelques explications et les remercie chaleureusement de leur
aide. Elle leur avoue son amour sincére pour Georgio et son
dégotit profond a I'égard d’Alberto (il a quarante ans, il est gras
et son haleine est fétide - et, qui plus est, c’est un passionné
d’occultisme). Quand elle arrive &4 sa porte, sa colére s'est

-' transformée en larmes, a la fois pour son peére et pour elle-
méme. Elle entre chez elle en courant, aprés un adieu bref et
“Le portrait de papa” (Giovanni Stagliani) inarticulé.

mm Amour (et mort) en gondole n———————————————————————



Les adversaires

Alberto Rossini

Rossini est un étre répugnant, désespérément attiré par la
beauté de Maria Stagliani. Or, si sa morale machiste lui inter-
dit de tenter quoi que ce soit avant que Giovanni Stagliani soit
enterré, cette fille de bonne famille aura ensuite besoin de
quelqu'un qui la protege. Et qui d'autre que 'homme le plus
fort de tout Venise, c'est-a-dire lui-méme, en serait capable ?
C'est pourquoi, si tot les funérailles terminées, il a décidé
d'enlever Maria et de I'épouser avant que ses parents, des
Milanais pour la plupart, puissent intervenir.

Si, par malchance, les investigateurs.ont une requéte a for-
muler aupres des dirigeants, on les adresse a lui.

Ses ambitions ne s'étendent pas seulement au Parti Fasciste
mais aussi aux cercles locaux de sciences occultes, méme s'il
ne possede ni pouvoir ni connaissances en la matiére.

Ses hommes de main, des
Chemises Noires, se divisent en
deux groupes. Trois d'entre eux
n'ont re¢u aucune éducation.
Ce sont des brutes tout juste
bonnes a suivre les ordres et a
ramasser leur paye, qui dépo-
sent des offrandes dans les
chapelles mais crachent par-
dessus 'épaule et se signent
pour éloigner le malin. Rossini
se joue d’eux en leur faisant
croire qu’il a des pouvoirs
occultes ; ils seraient tout aussi
impressionnés si les aventu-
riers faisaient de méme.

Les autres sont des étudiants
de bonne famille, pleins d’éner-
gie et d'intelligence, mais man-
quant de perspectives et de
sagesse. Ils pensent que, grace
a Mussolini, I'ltalie deviendra une grande puissance commer-
ciale comme Rome I'était a une époque. Pour eux, christianis-
me et occultisme sont des superstitions, méme s’ils admettent
que I'Eglise joue un roéle important dans la morale de la famille
jtalienne. 4

Tous leurs frais sont a la charge de I'Etat, aussi flanent-ils
par groupes de six a dix, a moins qu'ils ne filent quelquun,
auquel cas, ils sont seuls ou a deux. Les jours suivants, leurs
ombres menacantes se dressent constamment sur le chemin
des investigateurs. On les voit prendre des notes et intimider
les gens avec qui les personnages ont discuté. Toutefois, ils
nattaquent pas ces derniers, a moins qu’on ne les provoque.

Si les aventuriers vont a la fabrique de jouets Gremanci
avant I'enterrement de Stagliani, les Chemises Noires essaient
dintimider Sebastiano Gremanci qui réagit en contactant les
amis de la famille du campo. Ainsi, les investigateurs auront-ils
leur propre bande de voyous vénitiens, dont la plupart, malgré
leur gentillesse et leur gaieté apparentes, se révéleront capables
daller tres loin si les Chemises Noires les poussent & bout.

Alberto Rossini

Georgio Gasparetti

I s'agit du fougueux et idéaliste amant de Maria, dont elle par-
tage les sentiments. Gasparetti est bien fait, athlétique, roman-
tique ; en un mot, c'est un véritable Italien. Il n'est pas particulie-
rement brillant mais plein de bonnes intentions. Son histoire est
racontée en détails dans la section “L'appel de Georgio”.

La famille Gremanci

Nous avons placé cette section ici en partant de 'hypothese
que les investigateurs ont été prompts et leur enquéte fruc-
tueuse, mais le Gardien ne doit pas oublier que les événements

qui sont décrits plus loin, dans
“Evénements a Venise”, peuvent
se dérouler, en fait, au méme
moment.

Gremanci est un nom assez
courant, que portent vingt
hommes figurant sur les listes
¢lectorales de Venise.

Les investigateurs pourront
certainement en joindre
quelques-uns par téléphone,
mais la plupart des familles
n’en sont pas équipées. Au
bureau de poste, on en saura
un peu plus, mais beaucoup de
ces gens ne recoivent pas de
courrier régulierement. Dans
les registres des baptémes et
des mariages, ils figurent
presque tous, mais les églises a
Venise sont nombreuses et les prénoms ne varient guére.
L’enregistrement des naissances n'est fait correctement qu'a
I'hépital ou, du moins, lorsqu'un médecin est présent, ce qui
n'est pas toujours évident.

Les aventuriers pourraient bien devoir faire du porte-a-porte,
a moins qu'ils ne se plongent dans les registres de la ville et les
listes d'impositions afin de faire le plus gros.

Tous les Gremanci sont plus ou moins apparentés, mais
certains ne se sont pas parlé depuis des générations, et
l'existence d'une branche de la famille totalement ruinée a
été oubliée par les autres. De tous les Gremanci qui répon-
dent a nos héros, certains sont accueillants, d’autres
méfiants.

Finalement, les investigateurs trouveront le bon clan Gre-
manci, parmi les ancétres desquels figure un certain comte
Alvise Gremanci, qui vécut au 18¢me siecle et fut célebre pour
sa sorcellerie et ses automates. Chaque jour que les person-
nages consacrent a tirer les sonnettes ou a passer en revue les
registres, accordez un jet de Chance a celui d’entre eux qui a le
meilleur POU. Un succes lui permet de situer le bon Gremanci.
Ces Gremanci ont une entreprise familiale a Venise méme et
ce, depuis plus de trois siecles.

On peut aussi voir leur nom dans un guide touristique out
tous les détails de la légende du comte Alvise sont expliqués et
ou 'on recommande les produits de ses descendants ; la aussi,
c'est la réussite d’'un jet de Chance qui fait localiser la référen-
ce.

Antonio Gremanci

Les fabricants de poupées

C’est un batiment en pierre datant probablement du 14eme
siecle. Sa facade luxueuse contraste avec les autres construc-
tions misérables du campo - boutique de cartes et livres de
mauvaise qualité pour touristes, café déserté méme par les
mouches, vieille usine dégageant des vapeurs acides dont on
ne peut exactement déterminer la cause.

Le vestibule dans lequel les curieux sont introduits est meu-
blé de sofas dont les appuis-téte, en crin, sont piquants et glis-
sants ; les napperons de décoration, moites de graisse capillai-
re. Les vitrines d’exposition, alignées contre le mur, retracent
I'histoire des poupées et des mannequins Gremanci, et mon-
trent une ligne de prothéses créées lors de la campagne d’Italie
de Napoléon.

Antonio Gremanci

Le chef de famille actuel, Antonio Gremanci, est un homme
d'un certain age, fin, a I'air perspicace et qui semble s’étre fos-
silisé aux alentours de 1890. Il ne parle pas un mot d’anglais.
Son bureau est envahi par des registres énormes, reliés de
cuir, dont les tranches comportent des dates visiblement ins-
crites par des personnes différentes, et qui sont recouverts
d’'une poussiére plus que centenaire. Il écoute 'histoire des
investigateurs, qui doivent effectuer un jet de Persuasion (divi-
sé par deux s'ils ont besoin d'un interpréte).
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S'ils le ratent, le vieux Gremanci pense qu’ils essaient délibé-
rément de lui mentir et, apres un bref tour des ateliers, leur
montre la porte. Pour continuer, ils doivent entrer par effrac-
tion dans le batiment, une fois la nuit venue (voir plus loin).

Si le jet est réussi, Gremanci agite une clochette posée sur
son bureau et demande a son secrétaire, un homme aussi 4gé
et fossilisé que lui, d’appeler Sebastiano. Une fois le neveu,
Sebastiano Gremanci, arrivé, le patriarche lui confie les visi-
teurs et oublie tout cela.

Sebastiano Gremanci

C’est un homme gai et potelé, qui doit a peine avoir cinquan-
te ans. I parle bien anglais et se montre amical avec les inves-
tigateurs, les invitant chez lui pour le diner, leur présentant sa
femme et ses huit enfants, etc. Il est aussi trés coopératif et
curieux. Lui et sa famille seront de bons informateurs au sujet
de T'hystérie collective qui gagnera bientot Venise.

Le comte Alvise Gremanci

Sebastiano Gremanci connait la légende familiale du fonda-
teur de la manufacture, histoire qu'il est prét a leur raconter
apres le diner, comme un conte que l'on lit juste avant de
metire les enfants au lit. Ces informations peuvent également
étre obtenues par d’autres sources puisqu'elles figurent dans
les livres d'histoire consacrés a Venise, les guides divers, au
paragraphe concernant la famille Gremanci, et qu’elles sont
connues de tout le campo, car les Vénitiens ont des souvenirs
qui remontent tres loin.

Il était de notoriété publique a I'époque que le comte Alvise
Gremanci, qui était devenu le patron de l'usine a la fin des
années 1700, était un sorcier. Les gens, alors fort supersti-
tieux, considéraient ses poupées comme des jouets maléfiques
que le mage utilisait pour emprisonner les ames de ses vic-
times. On disait quil en fabriquait & 'image de ses ennemis
politiques, les défigurait en les briilant, puis leur plantait des
aiguilles dans le corps, si bien que ceux dont elles avaient les

traits mouraient ou souffraient
le martyre.

Le comte produisait égale-
ment des automates, oiseaux
gazouillants, mais aussi des
androides si parfaits qu’ils
avaient l'air vivant. Les super-
stitieux assuraient qu'il usait de
magie pour les animer. Les
envahisseurs francais de la fin
du 18&me siecle furent les pre-
miers A reconnaitre le talent des
artisans de Gremanci, et lui
achetérent des jouets pour en
faire cadeau a leurs enfants ou
a leurs maitresses. Au début du
19éme siécle, on trouvait ses
poupées dans tous les foyers
parisiens a la mode.

Sebastiano Gremanci

L'usine de poupées

Si les investigateurs n'ont pas réussi & convaincre Antonio,
ils devront tenter une effraction afin de visiter I'usine. Pour y
entrer a la nuit tombée, il vaudra mieux passer par la porte
cadenassée (FOR 25). Le veilleur de nuit qui vient faire sa
ronde toutes les deux heures et passe le reste du temps a boire
de la piquette dans la baraque de garde, au coin de I'entrepot
de livraison, est tres 4gé et fort superstitieux.

Toutefois, le reste de cette section suppose que Sebastianc
leur fait faire la visite guidée ; les malchanceux devront obtenir
par d'autres moyens les précieuses informations qu'il donne ce
soir-la. On enire dans la manufacture par le vestibule. Puis
viennent le bureau d'Antonio, une grande piéce réservée aux
travaux administratifs, les ateliers, un entrepét, une cour inté-
rieure, le baraquement des veilleurs, la salle des archives et
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une piece réservée au stockage des poupées anciennes, sorte
de musée de I'usine. Parmi tous ces endroits, seuls les ateliers,
le “musée” et les archives présentent quelque intérét, ce qui
explique que le reste n'est pas décrit.

Les ateliers

Le premier, l'atelier de finition, contient une double rangée de
machines a coudre et de tours manuels. Six employés d'un cer-
tain age y sont au travail, assemblant des parties de corps,
incrustant des yeux et cousant les corps meelleux de petites pou-
pées. lls n'adressent qu'un bref signe de téte aux aventuriers. Les
Jouets terminés sont rangés contre le mur, de méme que les pro-
theses et les morceaux achevés de mannequins. Ils sont entourés
dyeux glacés en porcelaine bleue, au regard fixe et aveugle.

Ensuite, vient l'atelier de modelage. C'est ici que se trouvent
le four a céramique qui sert a cuire les tétes et les membres
des petites poupées, mais aussi le tissu blanchi qui est utilisé
pour leur corps, la bourre, etc. Trois hommes plus jeunes y
sont a louvrage. Le petit bureau de Sebastiano y figure égale-
ment, poussé dans un coin de la piece, afin que son propriétai-
1e puisse surveiller les livraisons.

Le musée

Il s'agit la de la plus longue salle de l'usine. Elle en occupe,
en effet, toute la largeur ou presque, puisqu'une piéce minus-
cule est réservée aux archives. Ses murs sont couverts d’éta-
geres pleines de poupées, tant6t nues, tantdt habillées, de chif-
fon ou de porcelaine. Le plafond est décoré de grappes de pro-
theses qui ressemblent a d'étranges chauves-souris : bras et
jambes, corps et tétes sont pendus a des crochets. Des
membres artificiels sont attachés ensemble, en bouquets, tels
des oignons. En entrant dans ce fouillis, les investigateurs
remarquent qu'anciennes et nouvelles productions y sont
ensemble, sans distinction d'age. Les poupées immaculées qui
disent “Mama” lorsquon les serre dans ses bras sont posées
Juste a coté de celles que le temps n'a pas épargnées, et dont
linsoutenable regard bleu est embué par un film de poussiére.

Si les aventuriers ne font pas attention, ils risquent de faire
tomber toute la collection et de se retrouver ensevelis sous des
monceaux de tétes, de membres et de poupées.

Sebastiano les suit, un fier sourire aux lévres, insistant sur
le fait que tout est parfaitement répertorié. Ce qui est faux.

La salle des archives

C’est une piéce puante,
humide et pleine de moisissure
a cause du canal qui passe
juste en dessous. Elle est fer-
mée a clef (FOR 15) et, de plus,
la clef et la serrure sont comple-
tement rouillées. Il faut réussir
un jet de FOR contre la FOR de
15 de la porte et beaucoup
d’huile pour parvenir a les faire
jouer. La salle des archives n'a
pas été ouverte depuis la mise
en place du nouveau systéme
de registres, en 1890.

Le canal en dessous traverse
les fondations du batiment. II
clapote, gargouille et gémit dans
la nuit. Ses crues et ses décrues
permanentes ont si bien fait
gonfler le battant qu'il est
impossible & bouger. Il faudra un jet de FOR contre une FOR
de 16 pour en venir a bout. Si ce jet est raté, on ne peut pas
louvrir avant au moins une heure (jusqu'a ce que la marée
s'inverse).

La pitce est traversée par une allée dégagée trop étroite pour
laisser passer deux personnes ; de chaque c6té, on trouve de
profondes étageres en bois sombre, déformées par 'humidité et
le poids de milliers de lourds tubes en laiton. Chacun compor-
te un numéro en chiffres romains indiquant quelle période il
concerne, ces chiffres indiquent les mois et les années mais
pas les siécles. Certains mois ne sont représentés que par un
tube ; d'autres, de grande activité ou de complications, en
impliquent jusqu'a dix ou douze. Ces archives sont, depuis
longtemps, dans un désordre indescriptible. Araignées et rats
s’enfoncent dans le noir des étageres. Boue et moisissure cou-
vrent le seuil de la porte, les rayonnages et les tubes eux-
meémes. S'ils se mettent a chercher, les investigateurs auront
vite fait de souiller leurs vétements.

Le gardien

Les archives des Gremanci

Il leur faut passer au moins une journée a fouiner dans les
documents, certainement plus. Sebastiano, tout d'abord abat-
tu par cette vision, se reprend vite et siffle gaiement des airs
d'opérettes populaires tout en faisant de son mieux pour leur
servir de traducteur.

Il est impossible de fouiller la salle des archives a plus de
deux. A la fin de chaque jour de recherche, les deux investiga-
teurs doivent effectuer un jet de Trouver Objet Caché ou de
Bibliotheque avec 1D100, son résultat devant étre divisé par 2.
Lorsque, finalement, ils réussissent leur tirage le méme jour,
cela signifie quils ont tous deux trouvé les tubes qu'ils vou-
laient. Si les aventuriers abandonnent aprés avoir réussi un
seul des jets sur les deux, ils ne découvrent que celui de 1797.

Les documents sont principalement des rapports d’opéra-
tions courantes, des factures et des recus, des notes concer-
nant les paiements récurrents tels que taxes, dimes, dona-
tions, tout cela rapporté en vieil italien et, qui plus est, en des
dizaines d’écritures différentes, pattes de mouche délavées -
tant de poupées fabriquées, d’argile importée, d'artisans enga-
gés ou renvoyés, etc. Sebastiano ou tout autre Italien sachant
lire peut les parcourir, de méme que les investigateurs parlant
l'italien, a condition toutefois qu'ils réussissent un jet de
Comptabilité.

IIs trouvent deux notes dignes d'intérét dans les comptes.
L'une, datant de 1797, est assez facile a découvrir car les person-
nages savent que c'est I'année de l'arrivée de la Jambe Gauche a
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Venise. Elle explique que le comte avait personnellement ordonné
l'acquisition de la jambe. La seconde révele ce quil en a fait et
n'apparait pas avant 1810, soit 159 mois plus tard.

y e

Une nouvelle piste

Les aventuriers savent maintenant que la Jambe Gauche a
été placée au Palazzo Rezzoniani en 1810. Mais pendant leurs
recherches, des choses se sont passées en ville, et il est grand
temps de sy intéresser.

Evénements
a Venise

Des leur arrivée, Venise a subi les assauts répétés de Fena-
lik. Utilisez cette information seulement pour les plonger dans
I'ambiance et non pour qu'’ils suivent cette piste ; ils doivent se
mettre en quéte de la Jambe Gauche.

Les événements de Venise sont divisés en deux parties par
jour, I'une consacrée a la journée, l'autre a la nuit, et la narra-
tion de ceux de la journée est précédée d'un résumé de ce que
pourraient faire les investigateurs ce jour-la.

Premier jour

Le jour
L’eau du canal prend un aspect huileux et se met a sentir

trés mauvais, jusqu'a ce que la marée se remette a monter et
vienne rafraichir 'atmosphere.

La soirée : I'appel de Georgio

Georgio Gasparetti déboule a
I'hotel des investigateurs, reve-
nant d’'un rendez-vous galant
avec Maria Stagliani qui lui a
dit ou il pourrait les trouver. I
leur est démesurément recon-
naissant pour l'aide jusque-la
fort minime qu’ils lui ont
apportée, et désire également
demander conseil aux puis-
sants signors quant a la
conduite a adopter dans sa
situation.

Sils le désirent, il les guide a
travers la ville et leur fait
découvrir les ruelles, traverser
les canaux, leur offre un café et
des gateaux dans un café du
campo San Angelo. Il les emme- Georgio Gasparetti
ne aussi admirer la brume
maritime alors qu'elle s’étend sur la lagune et entoure Venise
de son souffle vaporeux.

Apres avoir avoué son amour pour Maria, si on le lui per-
met, il laisse parler son cceur. Les Stagliani sont une vieille
famille vénitienne, ce dont le pere de Maria était fier. C'est
pourquoi, il lui avait refusé sa main.

1l espérait bien le faire changer d’avis en travaillant dur et
en ayant une conduite irréprochable, mais le meurtre du
vieux monsieur a mis fin a tout cela. Pour lui, il ne fait aucun
doute que le pére de Maria a été assassiné par Rossini et ses
Chemises Noires. "Mais que peut-on faire ?" ajoute-t-il en
haussant gracieusement les épaules. "Rossini fait partie du
gouvernement et c'est un fasciste. Autrement dit, il est intou-
chable."

Gasparetti est issu d'une famille de la petite bourgeoisie. Il
est enthousiasmé par les idées communistes, qu’il a décou-
vertes en fréquentant les milieux étudiants. Il refuserait
certes de mourir pour ses principes, mais il aime user de cer-
taines métaphores. Ainsi acheéve-t-il son réquisitoire en
disant que leur amour, a Maria et a lui, est le symbole de la
chute de l'ordre ancien et de I'émergence du pouvoir du pro-
létariat.

Les funérailles de Stagliani ont lieu le jour suivant, sur une
petite ile au milieu de la lagune. Georgio suggere aux investiga-
teurs d’y assister, en leur assurant que Maria souhaiterait
avoir une occasion de les remercier comme il se doit. Jusque-
12, il a prévu de se tenir tranquille afin que Rossini I'oublie. 1l
pense faire une apparition a l'enterrement, car ce sera son ulti-
me chance de présenter ses hommages au pere de Maria, Il
espere secretement qu'’il en résultera pour lui quelque chose de
bon.

Tard dans la nuit

Les aventuriers sont réveillés en sursaut aux environs de
4 h du matin par un cri terrible “Morte ! Morte !” (Mort !
Mort !) venu de la rue. S’ils regardent par la fenétre, ils
voient une femme hurlant s’enfoncer dans le brouillard. Elle
a disparu avant qu'ils descendent et se mettent a sa
recherche, en vain.

Deuxiéme jour

Les aventuriers se réveillent dans leur hétel vénitien. Il est
probable qu'’ils passent leur premiére journée a s’installer et a
commencer a se familiariser avec la ville, puis a planifier leurs
visites alentour.

Ils passeront certainement leur deuxiéme journée a chercher
les adresses des différentes familles Gremanci et a essayer
d’éliminer celles qui ne peuvent descendre directement du
comte.




Le matin

Pendant leur petit déjeuner, les bavardages des servantes
leur apprennent que la femme qu’ils ont vue la nuit précéden-
te, avait été le témoin impuissant d'un meurtre effroyable. Dés
midi, I'histoire est dans tous les journaux : le corps de son
amant a été découvert empalé sur un pieu de trois metres, le
cou déchiqueté comme s'il avait été attaqué par une béte sau-
vage. La malheureuse est encore dans les locaux de la police.

Le matin : un message de Maria

La femme de chambre de Melle Stagliani leur porte en main
propre une courte lettre les remerciant encore une fois de leur
aide et de leur sympathie. Maria les invite, en outre, aux funé-
railles de son pere ainsi que chez elle, lorsqu'ils le désirent (elle
a joint son adresse).

Midi

L'eau du canal monte, lentement et sans bruit, prend une
couleur écceurante et se met a sentir trés mauvais. Au moment
ou la puanteur devient insupportable, encore une fois, la
marée renvoie toute cette pourriture au fond de I'Adriatique.

Des fleurs toutes fraiches apparaissent alors dans les rues, sur
les autels de la Madone et de saint Marc.

L'aprés-midi

Les personnages peuvent rendre visite au témoin oculaire du
meurtre, mais pour cela, ils ont besoin de I'accord de plusieurs
responsables, qui n'ont aucun intérét a leur octroyer cette
faveur. S'ils obtiennent le droit de voir la femme, ils ne peuvent
pas en tirer grand chose car elle est devenue completement
folle. Des jets réussis de Psychanalyse et d'Ttalien, ainsi que
plusieurs heures passées avec la malheureuse, leur permettent
de lui faire dire clairement : “J'ai vu Satan,” affirmation suivie
d'une description cauchemardesque de Fenalik en action. Tout
de suite apres, elle essaie d’avaler sa langue.

Obtenir de la police des informations au sujet du meurtre
demande au moins la réussite d'un jet de Persuasion ou de
Crédit, voire un pot-de-vin suffisamment bien proposé pour
que celui qui 'accepte se sente dans son bon droit. Les curieux
apprennent alors que la victime a été violemment jetée, puis
empalée sur une cléture métallique de plus de trois meétres de
haut ; de toute évidence, le tueur est non seulement compléte-
ment fou mais d'une force surhumaine. Horriblement mutilé,
le cadavre n'a plus une seule goutte de sang dans les veines.
Ce point trés important n'a pas été révélé au public. Les moins
gradés des vigiles et des miliciens en éprouvent visiblement de
l'angoisse et les rumeurs vont d'ores et déja bon train.

La nuit

Ce soir-1a, le personnel de I'hétel semble bouleversé. Les
investigateurs étonnés sont informés que les statues de la
basilique San Marco se sont mises a saigner durant le service
du soir, miracle de bien mauvais augure, que tous ceux qui
ont assisté a cette messe leur affirmeront avoir vu. Fatigués
comme ils doivent I'étre, les personnages ne préteront certaine-
ment pas beaucoup attention a ce commérage.

Troisiéme jour

Il est probable qu’ils passent leur journée a visiter l'usine de
poupées des Gremanci.

Tot le matin

Pendant leur petit déjeuner, entre le café au lait et les
brioches, nos héros lisent siirement les journaux et découvrent
une nouvelle histoire de meurtre effroyable, celui d'un gondo-
lier que I'on a retrouvé en morceaux dans son bateau. Cette
fois, la police n'a pu garder I'information secrete, et il est clai-
rement dit que les restes ne contenaient plus une seule goutte

de sang. On commence a élaborer des théories, a parler d'un
maniaque, d’'adeptes du diable ou méme d'un vampire.

En constatant que les aventuriers s’intéressent a cette
sombre histoire, le garcon leur confie que la nuit précédente,
des fétards ont vu la Mort voguer dans une gondole le long du
Grand Canal. “Mon beau-frére m'a juré qu'il I'a bien vue.” C'est
tout a fait vrai, son beau-frére a apercu Fenalik en train de
s'amuser, mais tout ce qu'il peut dire, c'est quil a vu quelque
chose d'horrible maniant la perche d'une gondole qui passait &
une vitesse impossible.

Le matin

La remontée des eaux des canaux est spectaculaire et
I'odeur fétide se fait presque insoutenable. Les domestiques (et
Sebastiano) racontent que cette eau nauséabonde a, d'ores et
déja, envahi les maisons les plus basses ainsi que deux églises.
Ils disent également qu'un enfant, et ce n'est certainement pas
le seul, qui a joué dans l'eau sale est maintenant trés malade
et que ses membres sont couverts de taches noires. Les gens
parlent de la peste noire qui ravagea Venise par deux fois au
15eme siecle. Serait-ce une nouvelle épidémie ?

En fin de matinée : les funérailles

Elles ne se passent pas dans le recueillement que l'on pou-
vait espérer. Les canaux empestent, et le lagon plus encore.
Toutes les personnes présentes ont la nausée a cause de cette
odeur et de I'aspect graisseux et écceurant des eaux.

Le cercueil, d'un noir d’ébene, est si bien décoré de den-
telles, de rubans et de velours qu'il ressemble & un gigantesque
gteau au chocolat de trois étages. Il craque étrangement aux
plus mauvais moments pendant la cérémonie, comme si quel-
qu'un essayait d’en sortir. Georgio Gasparetti (pale, roman-
tique, les cheveux artistiquement en désordre et les yeux rou-
gis d'avoir été frottés) et Alberto Rossini (porcin et dégoulinant
de sueur) passeront tout le temps que dure I'enterrement a
s'observer par-dessus la biére. Maria, elle, remarque a peine la
présence de ses deux prétendants. Aucune Chemise Noire ne
se manifeste.

Apres les funérailles, il y a une réception avec buffet chez les
Stagliani. Rossini, Gasparetti, les investigateurs, de nombreux
parents venus tout spécialement de Milan, ainsi qu'une foule
de Vénitiens y assistent. Les Stagliani vivent dans un grand
appartement, une pensione, au rez-de-chaussée d'une maison
de trois étages. Quatre pensione, & un étage chacune, sont dis-
posées en étoile autour d'une cour intérieure. La leur est cha-
peautée par quatre autres pensione occupant le premier et
deuxieme étages. La porte d'entrée donne directement sur le
canal et son quai d'acces, dit fondamenta. La porte de derriére
ouvre sur la cour intérieure que se partagent les occupants des
divers appartements.

L’ameublement trahit I'intérét qu'éprouvait le pére de Maria
pour T'histoire ancienne, et tout particulierement celle de Veni-
se. [l y a la de nombreux livres, toiles, bustes, médailles, gra-
vures et statues.

La longue et pénible cérémonie a épuisé tout le monde ; on
ne pourra en vouloir aux aventuriers s'ils désirent partir t6t.
Maria les remercie encore une fois pour leur aide. Gasparetti
en profite pour se retirer en méme temps qu'eux, estimant
inutile de continuer a provoquer Rossini davantage.

Le début de I'aprés-midi :
une bonne lecon

Pendant le trajet du retour, Gasparetti fait remarquer au
gondolier que le chemin qu'il a choisi nest pas le plus court,
mais I'homme lui présente immédiatement d’'apaisantes
excuses. Pourtant, s'ils réussissent un jet de Psychologie, les
personnages se rendent tout de suite compte qu'il est trés ner-
veux. S'ils n'y prétent aucune attention et surtout s'ils ne font
rien, il les méne a un campo qui n’est pas la destination
demandée et est encore plus retiré que celui de I'usine Gre-
manci.

C'est ici que les Chemises Noires de Rossini les attendent,
afin de donner a chacun des hommes présents dans la gondole
une bonne lecon. Ils agrippent le bateau dés qu'il arrive a quai,
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et la bagarre s'engage a bord
car ils essaient de pousser les
investigateurs par-dessus bord.
Ils ne veulent pas les tuer, sim-
plement les blesser, les humilier
et les terroriser. Gasparetti,
consterné de causer des ennuis
aux aventuriers, se jette a corps
perdu dans la bataille et leur
crie de s'enfuir a la nage ou en
gondole. Mais le gondolier cou-
pable se cramponne a sa perche
en ricanant et il faut le jeter a
I'eau pour qu’il la lache (FOR
contre FOR 13 sur la Table de
Résistance ou un jet réussi de
Lutte). Georgio est le plus séve-
rement battu. Il ne peut repartir
seul chez lui et a besoin de
l'aide de ses amis étrangers.

Les Chemises Noires ne sont pas armés. Si les person-
nages le sont, la seule vue d'un pistolet fait fuir les fascistes,
mais c’est a la police qu’ont bientét affaire leurs adversaires.
Si les Chemises Noires ne sont pas encore partis, ils se dis-
persent alors en riant & gorge déployée. Les autorités n’arre-
tent que ceux qui ne font pas partie de ce groupe et leur font
passer la journée dans une prison glacée pour désordre sur
la voie publique avant de les relachés : les citoyens italiens
doivent payer une caution pour sortir de prison, quant aux
étrangers, leurs passeports sont confisqués et ils perdent
une journée supplémentaire dans les bureaux de 'adminis-
tration pour les récupérer. S’ils détiennent des armes sans
permis, ils sont traduits en justice, puis rapidement expul-
sés d’Italie.

Trois Chemises Noires

nauséabonde que d’habitude, mais elle filtre quand méme et
se répand partout comme des vapeurs d’essence.

S'ils vont a 'usine Gremanci, ils découvrent qu’elle est fer-
mée pour la journée. Ils doivent sortir Sebastiano de chez lui.

Pendant ce temps, I'hystérie gagne la ville. Des rumeurs
mensongeres, qui incitent & croire que toucher I'étrange eau
noire entraine une mort immédiate, passent de bouche en
bouche. On dit également que cette pestilence annonce l'arri-
vée de la peste ! Les gens affluent dans les églises ; les prétres
ne savent plus que faire de leurs ouailles hystériques. Les
citoyens commencent a se suspecter les uns les autres et a
pousser leur voisin dans le canal.

En fin d’aprés-midi :
un deuxiéme message de Maria

La servante de Melle Stagliani rend une nouvelle visite aux
investigateurs dans leurs appartements ; une fois de plus, elle
est porteuse d'un message de sa maitresse. Les hommes de
Rossini la gardent prisonniere dans la maison de son pére ;
elle pense que Rossini veut la forcer a 'épouser. La domestique
a pu sortir en prétextant une visite a une tante malade. Maria
implore ses amis de l'aider. Mais Rossini est puissant, c'est
pourquoi tout recours a la police ou au gouvernement est
impossible.

Elle ne sait pas ou est Georgio. Il n'est pas venu lui rendre
visite sous son balcon la nuit derniére, comme prévu, et elle
craint le pire. Serait-il possible aux personnages de le trouver
et de l'informer de son malheur ?

Ils le rencontrent au café du campo San Angelo. Son visage
est encore couvert de bleus et de coupures, mais il n'a pas
perdu son sens de 'humour. Les Chemises Noires l'ont capturé
cette nuit alors qu'il se rendait chez Maria et, apres l'avoir roué
de coups, l'ont poursuivi dans les rues de la ville.

La nuit o

Deux gros poissons, avec des bras et des
mains nettement visibles, sont repérés en train
de barboter dans le Grand Canal par des gre-
nouilles de bénitier revenant de la messe de
minuit. Si les investigateurs séjournent dans
un hotel sur le canal, ils sont aux premieres
loges pour ce spectacle.

Quatriéme jour

Ce quatriéme jour sera certainement le dernier
consacré aux recherches dans les archives des
Gremanci.

Le matin

Fenalik, apres s'étre copieusement nourri, n'a
pas éprouvé le besoin de tuer qui que ce soit la
nuit derniere, mais les journaux font état
d'échauffourées localisées et d’émeutes vio-
lentes en différentes parties de la ville, inci-
dents qui se multiplient au fur et & mesure que
la tension croit parmi les citoyens.

Si les aventuriers sont sortis pendant la nuit,
les domestiques se mettront a nourrir des
soupcons a leur égard et les dénonceront a la
police. Nos héros pourraient bien battre la
semelle dans les couloirs de la police et du gou-
vernement pendant des heures, alors que les
responsables “étudient leur cas” et (plus sérieu-
sement) confisquent leurs passeports “jusqu’a
ce que l'affaire soit résolue”, peut-étre d'une
maniere avantageuse pour eux...

En se promenant dans la ville, ils consta-
tent que I'eau des canaux est aussi noire et
luisante que la gorge d'un corbeau. Ils voient
des scientifiques de I'université, inquiets, pré- '.

La maison
de Maria
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Il fait le serment de secourir son amante et demande aux
investigateurs de 'aider a le faire. C'est davantage un homme
d'action que de ruse, et sa proposition d’enfoncer la porte ne
sera, espérons-le, pas acceptée.

La nuit

Une femme qui affirme étre habitée par le diable est exorci-
sée en pleine rue. Toute la nuit durant, on entend les hurle-
ments d'une meute, dont les eaux du canal se font 'écho. Aux
environs de 22 h, une foule enragée poignarde une malheureu-
se atteinte d'une crise d'épilepsie. La victime succombe a ses
blessures.

Tard, dans nuit :
le sauvetage de Maria

Melle Stagliani est retenue prisonniére dans sa propre mai-
son. Six Chemises Noires, chargés de la surveiller, vont et vien-
nent au rez-de-chaussée, il y en a un devant chacune des
portes extérieures et quatre dans la cuisine, qui bavardent et
engloutissent tout ce qui leur tombe sous la main. La domes-
tique de Maria est chargée de les servir, ce qu'elle fait de mau-
vaise grace.

Les investigateurs peuvent faire fuir toutes ces brutes en
exécutant un tour de passe-passe quelconque et en leur fai-
sant croire qu'il s'agit 13 d'un de leurs pouvoirs surnaturels, ou
bien en utilisant véritablement des sortileges, s'ils en ont.
Leurs adversaires sont déja a cran a cause de tout ce qui se
passe a Venise et sont des proies relativement faciles, méme si
pour le moment ils se sentent en sécurité. Leurs rires et leurs
cris couvriront sans probleme le bruit que ne manqueront pas
de faire les aventuriers en assommant les gardes postés aux
portes.

A l'étage, dans le petit salon, deux Chemises Noires de l'uni-
versité bavardent malicieusement avec Maria Stagliani, qui
reste sans broncher sur le divan a tourner et retourner ses
bagues entre ses doigts. Pour alerter les voyous de la cuisine,
dont le vacarme couvre tous les autres bruits, il faudrait que
les investigateurs engagent un long et bruyant combat avec
ceux d'en haut. Par contre, les voisins peuvent entendre et
appeler “Polizia !”

Rossini est absent : il est parti chercher un prétre _pour célé-
brer le mariage. Les relations entre les fascistes et I'Eglise sont
incertaines a 'heure actuelle, mais de nombreux religieux sou-
tiennent le populisme et 'anticommunisme de Mussolini. Ros-
sini ne revient qu'au moment out Maria va étre sauvée et ol la
petite équipe se prépare a prendre la fuite.

Laissez les personnages décider de ce qu'ils doivent faire.
Toutefois, la disparition de Rossini ne profitera & personne,
méme si la vague de meurtres que l'on doit 4 Fenalik vaudra a
ses auteurs de ne pas étre accusés. Rossini admire Maria, tout
pervers qu'il est, et il ne lui fera aucun mal - il ne mourrait pas
non plus pour elle, dailleurs, car aussi obsessionnel que soit
son désir, ce n'est pas de I'amour. Il a un Derringer caché dans
son pardessus et n'hésitera pas a le sortir si qui que ce soit
représente une menace pour sa sécurité. Dans ce cas, Maria se
placera devant Georgio afin de le protéger de son corps. Rossi-
ni ne tirera pas. La meilleure solution pour le chef des fascistes
sera de se rendre et de laisser les aventuriers le jeter dehors ou
lattacher. 1l lui est cependant difficile de se conduire ainsi si
les Chemises Noires sont présents.

Le prétre a €té engagé pour célébrer une union politique-
ment correcte et s'en réjouit, mais se trouver impliqué dans
une histoire ol on fait usage d’armes a feu et de violence phy-
sique est une autre paire de manches. Si 'on a gentiment fait
sortir Rossini de la piece, il accepte sans doute de marier
Maria et Georgio Gasparetti, & moins qu'en leur parlant, il
découvre les penchants politiques du futur époux. Dans ce
cas, ce dernier ne s'inquiéte pas : si épouser Maria est la solu-
tion, il connait quelques prétres favorables aux idées de
gauche qui accepteront de les unir sans perdre de temps. Les
personnages sont les témoins. “Signez ici, je vous prie”.

Ensuite, le jeune couple ainsi que la servante de Maria
senfuient sans plus attendre et se réfugient a Milan, ot1 Rossi-
ni n'est pas tout puissant ; ou, s'ils se sentent assez en sécuri-
té, attendent le lendemain pour s’en aller.
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Cinquiéme jour

Les investigateurs sont toujours a Venise ? Il faut qu'’ils soient
Jous. Tout le monde l'est. Iis passeront certainement le cinquié-
me jour a chercher le Palais Rezzoniani.

Le matin

Ils sont réveillés par une odeur désagréable, d'encens et de
moisissure mélangés. Une brise 1égére souffle gentiment sur la
ville, mais pas suffisamment pour éloigner la fumée qui s'éleve,
menagante, de plusieurs immeubles répartis un peu partout
dans la cité. D'un endroit que les aventuriers ne peuvent voir,
s'€leve un bruit de bottes sur le pavé mouillé. Les troupes vien-
nent d'arriver.

Pendant le petit déjeuner, les serveurs sont trés sérieux et
peu bavards. On les entend vaguement parler de sorcellerie et
de communistes. Les journaux n'ont pas été imprimés
aujourd’hui, personne ne sait pourquoi. Le patron de I'hétel
vient voir les investigateurs et leur conseille vivement de ne
pas sortir ce jour-la. Toujours serviable, il leur glisse par la
méme occasion un horaire de train, sur lequel les heures de
départ sont cerclées de rouge.

Les gens nient avoir vu des batiments en flammes, mais a
plusieurs reprises, dans la journée, de la fumée s'éléve de diffé-
rents endroits. Les sauveteurs n'interviennent que négligem-
ment pour empécher que les maisons voisines de celles qui ont
pris feu se mettent a leur tour a briler. Les héros ne sauront
jamais s'il restait des gens ou non dans les maisons incen-
diées. La fumée forme, au-dessus de la ville, un véritable man-
teau qui s’épaissit au fur et a mesure que la journée avance.

Sur la piazza San Marco, qu'ils doivent traverser pour
rejoindre le Palais Rezzoniani, le flot nauséabond arrive a la
cuisse, et la place, si fréquentée d’habitude, est totalement
déserte, mis a part quelques bateaux. Les cafés sont fermés et
ont cloué des croix et de l'ail 4 leurs portes. Une fois la marée
descendue, St Marc est a nouveau pleine & craquer, 4 midi,
pour la messe de la mi-journée. La plupart des fidéles traver-
sent la place souillée en rampant, afin de faire pénitence, se
flagellent pour expier leurs péchés, sont victimes de convul-
sions, dansent ou se mettent a parler en des langues incon-
nues.

La plupart des prétres, il faut le reconnaitre, tentent de cal-
mer leurs ardeurs, mais la foule est possédée par une ferveur
mystique.

Une visite

Alberto Rossini et plusieurs de ses hommes de main, a la
stature impressionnante et aux imperméables informes, vien-
nent rendre visite aux investigateurs - a I'hotel, dans un café
ou tout autre lieu suffisamment public pour que tous soient
dissuadés de recourir a la violence. Rossini n'est pas du tout
content d'avoir abandonné Maria Stagliani & un jeune bellatre
communiste. Il annonce aux personnages que leur séjour a
Venise touche a sa fin. Il leur rappelle également qu'il fut un
temps ou un certain endroit du
canal était interdit a la péche
car on y retrouvait réguliere-
ment des corps qui y avaient été
jetés. “A cette époque, mes-
sieurs, l'ordre public était plus
que précaire, tout comme
aujourd’hui. L’Etat ne veut pas
d'ennuis avec les étrangers. Il y
a un meurtrier en liberté en
ville. Il vaudrait mieux que vous
partiez le plus vite possible,
demain au plus tard.”

oty P

Le soir

La nuit tombe, terrifiante. La
pluie fouette les campos. Les
passants se hatent de rentrer
chez eux, en traversant les

Un homme de main de Rossini
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ruines des maisons que les bonnes gens ont estimées sous
l'influence de quelque sorcellerie. Les portes sont bloquées pour
barrer I'entrée aux milices enragées qui parcourent les rues.
Les milices, les troupes et la police sont toutes apres le meur-
trier. Les étrangers n'ont a attendre aucune pitié. Les appels au
secours sont ignorés. Cette nuit, comme toutes les autres, est
une bonne nuit pour Fenalik. Il suivra de prés les aventuriers.

Le Palazzo
Rezzoniani

Quel que soit le guide touristique que vous consultez, il
évoque le Palazzo Rezzoniani comme un magnifique palais du
15eme siécle, 1égué a la ville en 1859. Il est ouvert aux tou-
ristes tout I'été, mais en hiver, il faut prendre rendez-vous avec
le gardien pour le visiter.

La construction donne sur un campo tout proche de la piaz-
za San Marco. Le Grand Canal passe juste derriere. C'est un
immense batiment 4 la facade trés décorée, construit avec pré-
voyance sur une plate-forme haute de douze marches. Un
grand campanile carré s'éleve contre son flanc. Il n'y a pas de
statues du coté rue, bien que des niches y aient été prévues,
apparemment a cet effet.

Les gigantesques portes de
bronze sont entiérement déco-
rées de bas-reliefs trés élabo-
rés ; le lion ailé de Venise tient
le heurtoir entre ses machoires.

Le gardien

Les aventuriers doivent obte-
nir le droit d’entrée officiel du
gardien qui vit & deux pas,
comme tout le monde peut le
leur dire. Il leur faut inventer
une histoire plausible et lui
donner 20 lires pour arriver a
leurs fins immédiatement.
Sinon, cet homme poli, mais
peu aimable et sans la moindre
curiosité, ne leur accorde une
visite que pour le lendemain. I
leur conseille de se vétir chaudement car il fait un froid mortel
dans le Palais Rezzoniani.

En baillant, il les laisse finalement entrer dans la place. Il ne
les attend pas plus de deux heures a la porte principale, apres
quoi, il vient les chercher pour les ramener a l'extérieur. 1l les
laisse continuer la visite si on lui donne 20 lires. Deux heures
plus tard, une prolongation cotite 40 lires. Et au bout de six
heures, pas moins de 60 lires. Ensuite, il s'assombrit, de plus
en plus fatigué et se met a soupconner quelque chose.

Il évoque les récents événements de la ville avec
une évidente frayeur et n'amene personne au palais

Le gardien

.F
Le Palazzo

Rezzoniani

Rez-de-
chaussée

H‘ de nuit pour moins de 500 lires. Encore ne reste-t-
il pas aprés avoir enfermé les visiteurs de l'exté-
rieur. Pendant tout ce temps, il serre contre lui son
crucifix et marmonne d’anciennes prieres pour se
protéger.
La faible clarté du soleil hivernal se transforme
bientét en un brouillard épais.

(2 étages
complétent
le palais)

Entrée utilisée par
les investigateurs
et le gardien

Tour de
I'Horloge

Wy Entrée de la Tour
¥ de I'Horloge

Versle &
ler étage
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: A l'intérieur du palais

Les portes intérieures, d'une taille raisonnable,
s'ouvrent sur de multiples antichambres. Il n'y a
pas de couloir. Les pieces donnent dans d'autres
pieces, toutes plus vastes, riches et majestueuses
les unes que les autres, avec des escaliers en
marbre tous semblables qui partent et menent par-
tout. Les visiteurs sont glacés jusqu'aux os par
I'atmosphére aussi froide que terrifiante qui regne
[ dans cet immense tombeau ornementé.
| Le seul plan fourni est celui du rez-de-chaussée,
qui comprend les cuisines, les bureaux et les
' appartements des domestiques - le premier étage
était apparemment réservé aux réceptions, bals et
réunions de toutes sortes car les piéces y sont
immenses, richement décorées et bien moins
intimes. Le deuxiéme étage était occupé par les
appartements privés des Rezzoniani.

Le palais étant fermé pour I'hiver, tous les tapis
sont roulés et I'écho renvoie le son des pas. Des
draps protecteurs en mousseline blanche recou-
vrent les meubles. D'immenses Atres en marbre
taillé trouent les salles de leurs bouches béantes et
glacées. Des tapisseries et de sinistres peintures
baroques sont alignées sur les murs.

Il n'y a ni statues ni bustes ni quoi que ce soit
qui y ressemble. La cour intérieure du palais est
immense et les fenétres qui y donnent ont les
rideaux tirés. Si les aventuriers veulent la voir, ils
doivent en ouvrir une car les carreaux sont cou-
= verts de givre, ou sortir par les portes intérieures
1 A. qui ne sont pas verrouillées. Mais cette vue ne peut

que les déprimer un peu plus : la cour est un grand
rectangle désolé, entouré de tous les cotés par les

sesesm [ € Palazzo Rezzoniani

ailes du palais.




Mais sur toutes les portions de murs libres, serrées dans des
niches, placées 1a sans aucun respect ni de la géométrie ni de
la perspective ni méme des formes si cher & la Renaissance, il
y a des statues, des milliers de statues qui semblent étre par-
ties de tout le batiment pour venir s'installer 13, dans le silence
d'une nuit d’hiver. Les investigateurs devront-ils inspecter
toutes les formes humaines présentes a la recherche de la
seule et unique Jambe Gauche ?

La glace noire qui a recouvert la cour la rend glissante.
Aprés un moment passé a chercher ou bien aprés avoir scru-
puleusement examiné tout ce qui les entoure, les personnages
entendent un grand bruit métallique, fagon grincement
dengrenages, provenant du clocher, cing étages plus haut.
Apres ce premier bruit, une procession d’automates se met en
marche. Par a-coups, mais avec une précision extréme, ils
entreprennent de sonner Iheure. Il y a la la Mort, un Ange, le
Lion de Venise, un Condottiere (un officier mercenaire de la
Renaissance), un Assassin, un Turc, une Paysanne et un Pay-
san, se poursuivant les uns les autres dans une ronde méca-
nique infaillible et éternelle. Un jet d'Idée réussi, fait germer
cette question dans I'esprit des investigateurs : “Ou, sinon au
sommet d'un clocher, une statue est-elle la plus susceptible
d'étre frappée par un éclair ?”

Le clocher

Pour entrer dans le campanile, il faut emprunter une autre
porte que celle du corps du palais. Or, cette porte est non seu-
lement verrouillée, mais aussi visible de I'endroit ot s'est posté
le gardien. Celui-ci ne veut pas que les personnages visitent le
clocher car, selon lui, l'escalier n'est pas str et le mécanisme
de I'horloge, plus tout jeune, somme toute assez dangereux. Il
est ferme sur ce point, car c’est sa place qu'il joue et aucune
tentative pour le soudoyer ne le convaincra. Si ses interlocu-
teurs insistent, il appelle la police en poussant de brefs cris
aigus. Il faut que les aventuriers imaginent un moyen de
détourner son attention de la tour pour pouvoir se glisser a
lintérieur. Ils ne feraient tout de méme pas usage de la force
contre un vieil homme !

lls peuvent également entrer par effraction dans le palais,
une fois la nuit tombée, en empruntant une de ses nom-
breuses issues. Toutes ont une FOR de 20 et s'ouvrent au pre-
mier jet réussi de Mécanique. Pour échapper a la vigilance de
la police, des Chemises Noires, des soldats ou encore des
milices, peut-étre faudra-t-il effectuer un jet de Discrétion. 11
est important de noter que plusieurs entrées donnent sur le
Grand Canal.

S, malgré la proximité de leur but, la Jambe Gauche, les
investigateurs décident de s’arréter 1a pour la journée et de ne
1evenir que le lendemain aprés une nuit de repos a I'hotel, ils
narrivent pas fermer I'ceil, torturés qu'ils sont par des crampes
dans les jambes. Tous ceux qui réussissent leur jet de Chance
ont surtout mal dans la jambe gauche.

Dans le clocher

La porte du clocher, verrouillée, n'est que de FOR 12. A
lintérieur de la tour, il fait trés sombre. S'ils veulent de la
lumiére, les aventuriers doivent I'amener avec eux. Il y a
quatre étages d'un escalier en pierre a gravir, et les paliers
sont en bois vermoulu qui grince sous les pas, mis en place
lly a plus de 500 ans. A chaque étage, une ouverture étroite
perce le mur, surmontée de gargouilles particulierement
grotesques qui surveillent le lointain sous la pluie battante.
Les fenétres n'ont pas de carreaux et sont suffisamment
larges pour qu'une personne de TAI 13 puisse se glisser au
fravers. Les eaux du canal coulent paresseusement loin en
dessous.

Les marches ne sont pas de celles que l'on connait au
20¢éme siecle, larges, pas trop hautes et trés réguliéres ; l'esca-
lier de la tour est trés raide (environ 50 %), chaque degré
dominant le précédent de 30 cm environ et étant plus étroit
quun pied humain moyen. Les grimpeurs doivent faire tres
attention. Par contre, la bonne rampe toute neuve leur est
d'un grand secours.

f )
La tour de I'horloge
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Pignons Automates

Portes
.
1. la Mort 5. I'Ange 0 1 )
2. le Turc 6. le Lion meétre
3. le Soldat 7. I'Assassin
4.]a Paysanne 8. le Paysan
Les automates décrivent un 8. -J

Finalement, on arrive a une plate-forme plus étriquée encore
que les autres. De 1a, partent des marches en bois qui ménent
a une trappe inscrite dans le plafond. Elle est fermée par un
cadenas pour éviter que les touristes trop curieux n'essaient
d'aller plus haut, mais ce cadenas se brise si aisément que, si
celui qui I'a forcé est de FOR 16 ou plus, il est extrémement
surpris par sa fragilité et doit faire un jet sous sa DEX x 5 pour
éviter de tomber du haut de l'escalier. Ceux qui essayent de
rattraper le maladroit, doivent effectuer un jet de FOR contre
TAL En cas d’échec, ils tombent eux aussi, emportés par la
chute de leur compagnon. Jusqu'au quatrieéme étage, cette
chute colite 1D3 dommages. Arrivés 13, il leur faut réussir un
jet sous DEX x 4 pour s'arréter, un échec signifiant une perte
de 1D3 Points de Vie pour la volée de marches a venir, et ainsi
de suite jusqu’au rez-de-chaussée, qu'ils atteindront probable-
ment avec la nuque brisée. Et encore ont-ils de la chance qu'il
y ait une rampe : sans elle et ses précieux barreaux de protec-
tion, ils passeraient directement du cinquieme étage au rez-de-
chaussée, cette chute brutale leur cotitant 6D6 Points de Vie.

Derri¢re la trappe, les marches continuent, plus étroites (les
intrus de TAI supérieure a 13 doivent monter en crabe) jusqu’a
I'étage supérieur, ol 'on pénétre directement dans le mécanis-
me de I'horloge.

A l'intérieur de I'horloge

Les aventuriers de grande taille doivent se baisser pour évi-
ter les énormes dents d'engrenage qui tournent lentement au-
dessus de leur téte. Les plus petits sont, quant a eux,
contraints d'étirer les jambes le plus possible afin de franchir
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les rouages qui sortent du plancher. Des chaines, auxquelles
on ne s'attend pas, pendent du plafond. Cette piéce pourrait
bien étre extrémement dangereuse dans l'obscurité, et méme
mortelle.

Dans la coupole balayée par les vents, on a une impression
de mouvement lourd et perpétuel. En avancant dans cette
confusion mécanique, les visiteurs distinguent vaguement des
automates, terrifiants, sinistres sous l'éclairage nocturne et
immobiles, comme gelés sur place 4 mi-parcours. De-ci de-1a,
une arme renvoie un faible trait de lumieére.

Deux des automates sortent sur un balcon, sous les
aiguilles de l'horloge, au quart et a moins le quart de 'heure,
quatre a la demie et les huit se produisent toutes les heures.
Un unique coup de cloche signale les quart d’heures et les
demi-heures, tandis que les heures sont sonnées in extenso.

Au moment approprié, les mécaniques désignées avancent,
fixées sur leur support et sortent du campanile en passant
par une arche dont les portes s’ouvrent automatiquement
devant elles. Elles se dirigent vers une énorme cloche, sur
laquelle elles frappent le nombre de coups requis en virevol-
tant, se croisant et exécutant une sorte de petite danse de
plus en plus complexe et longue, au fur et & mesure que la
journée s'écoule. Puis, I'heure sonnée, elles rentrent par une
autre porte.

A Tintérieur de I'horloge, le son de la cloche est assourdis-
sant, si bien que 'on peut craindre pour son ouie ou sa Santé
Mentale si I'on est d'ores et déja proche de les perdre. Les
douze coups de minuit sont, entre autres, insupportables.

Pendant que I'heure sonne, les aventuriers ne peuvent rien
faire d'autre que se boucher les oreilles.

Sls se trouvent dans le campanile en pleine nuit, Fenalik
les a suivis. Il a grimpé la tour par l'extérieur sans aucun
effort. Sans faire d’avantage de bruit, il est arrivé au cadran
de I'horloge et s’est posté sur le balcon des automates. Il sent
aussitot ou se trouve la Jambe Gauche tant désirée et lutte
pour ne pas céder a la tentation de I'arracher et de s'enfuir
avec.

Les automates

Ces représentations plus grandes que nature sont, chacune
a leur maniére, de style grotesque. La liste suivante indique
comment elles sont appariées et ce qu’elles font a chaque quart
d’heure. Le “triomphateur” est tout simplement celui des deux
automates qui reste le plus longtemps sur la plate-forme exté-
rieure.

M La Mort (brandissant sa faux) et l'’Ange (levant haut sa trom-
pette) se rencontrent et s'affrontent : la Mort triomphe.

B Le Turc (agitant son cimeterre) et le Lion Ailé (levant les
pattes avant) se rencontrent et s’affrontent : le Lion Ailé
triomphe.

B Le Condottiere (un soldat armé d'une épée) et I'Assassin
(portant un grand baton) se rencontrent et saffrontent :
I'’Assassin triomphe.

e,

=
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M La Paysanne (exhibant ses jambes et dan-
sant) et le Paysan (ravi, avec son arc et son
grappin) se rencontrent et dansent : le Pay-
san poursuit la Paysanne jusque dans le
clocher.

Les automates aux jambes couvertes sont
taillées d'un seul bloc ; or, seuls le Ture, le
Condottiere et la Paysanne ont les jambes plus
ou moins exposées. En grattant leur dorure,
on découvre trés rapidement la couleur du
matériau qu'elle enveloppe. La Jambe Gauche
du Simulacre de Sedefkar est sur le Turc,
l'ancien ennemi de Venise.

Juste au moment out les aventuriers ont ter-
miné cet examen, le quart d’heure va sonner et
'engrenage de I'horloge se met en marche. Le
Turc sort le premier, brandissant son fidéle
cimeterre. Lorsque les portes s'ouvrent, seul
un jet réussi de Trouver Objet Caché permet
de remarquer Fenalik, devant le cadran de
I'horloge, au cinquieme étage d'un bAtiment
impossible & escalader de l'extérieur pour un
humain normal.

Fenalik, désolé d’avoir été repéré, fait un
bond en arri¢re et disparait (0/1D3 points de
SAN pour avoir assisté a cet étonnant suicide),
non sans une hésitation, juste assez longue
pour que les investigateurs comprennent que
lui aussi veut la jambe du Turc. Un autre jet
réussi de Trouver Objet Caché fait noter une
chauve-souris énorme qui s’envole dans la
nuit.

Les automates

Toute tentative sérieuse pour arréter le Turc
(FOR 25 et méme plus, en pleine action) ou lui
arracher la jambe, qu'il soit en mouvement ou
arrété, perturbe le mécanisme de I'horloge et a
le résultat décrit plus bas.

Si les investigateurs décident de laisser le

Turc poursuivre son trajet normal, Fenalik ne

Les automates attaquent

bouge pas et espére qu'ils prendront son appa-
rition surprise pour une illusion d’optique due
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au manque de lumiére. Le Turc retourne dans I'horloge, les
deux jambes intactes, et ils peuvent alors essayer de I'amputer
de la jambe. Ce n'est pas une tache facile, a cause du manque
de lumiere, et ils ont besoin d'un bon jet de Mécanique pour y
parvenir.

Quiils y réussissent ou non, les événements suivants se pro-
duisent.

Pendant l'instant qui suit le jet de Mécanique, tout semble
normal. Puis, le mécanisme de l'horloge grince et son ronron
commence a s'accélérer, tandis que retentit un craquement
d'engrenages se mettant en branle. Des rouages a dents de scie
se séparent et commencent a tomber. Juste a c6té des intrus,
devant et derriére eux, les automates deviennent fous et se
mettent a tourner frénétiquement sur leur circuit, frappant de
leurs armes avec une violence qu'accentuent leurs mouve-
ments saccadés de machines infernales et leurs visages impas-
sibles : toute personne se tenant au milieu de la ronde perd
2/1D8 points de SAN.

Celles qui réussissent leur jet de SAN se rendent compte que
cest de leur faute si le mécanisme s'est déréglé, qu'elles ont en
fait bouleversé les subtils équilibres et les forces subtiles qui
gouvernaient I'horloge. Celle-ci a entamé son autodestruction,
qui s'annonce spectaculaire.

Celles qui échouent sont convaincues que les automates
viennent de prendre vie et les attaquent.

Quol qu'il en soit, chaque aventurier doit résister ou échap-
per d'une fagon ou d'une autre a I'attaque de deux mécaniques
choisies au hasard ; reportez-vous aux caractéristiques don-
nées page 99 pour de plus amples informations. Toute attaque
dure un round.

Les personnages devenus fous (temporairement ou non)
paniquent et s’enfuient en courant. Il serait bon pour eux
quils réussissent des jets d’Idée afin de penser a Sauter ou
Esquiver les obstacles rencontrés a I'aller déja, tels que
rouages ou pointes tournant a hauteur de la téte, de I'aine ou
encore des pieds ou des mollets. Tous ceux qui échouent 4 un
tel jet perdent 1D6 Points de Vie mais, sans se préoccuper de
leurs blessures, continuent & courir jusqu'a ce qu'ils soient
enfin sortis du clocher.

Une fois la cacophonie commencée, les aventuriers ont 10
minutes pour quitter la tour avant que la police, les Chemises
Noires et les milices n’arrivent.

Conclusion

La Jambe Gauche est de TAI 4, lourde, encombrante et diffi-
clle a dissimuler. S'ils sont pris avec, tout le monde est persua-
dé que I'horloge a été détruite & cause d'une mauvaise farce de
ces étrangers irresponsables ayant mal tourné. Is risquent
une amende ou méme la prison ; laissez-les quand méme en
liberté sous caution afin qu'ils puissent s’enfuir.

Chaque investigateur gagne 1D4 points de SAN s'’ils ont
retrouvé la Jambe Gauche du Simulacre de Sedefkar.

En supposant que Georgio ait survécu, les amants doivent
s'enfuir de la ville le plus rapidement possible afin d’éviter la
colére d'Alberto Rossini, mais aussi des officiels. Et quel
meilleur moyen pour ce faire que I'Orient-Express ? Ils y
pensent eux-mémes si les aventuriers ne le leur suggérent
pas. Bon voyage ! L’Express quitte Milan a 00h 40, le lende-
main. Si les personnages arrivent & temps pour voir partir
Maria et Georgio vers un havre de paix et de sécurité, un
sentiment de bonheur intense mélé de satisfaction et de
romantisme leur réchauffe le cceur. Ils gagnent tous 1D3
points de SAN.

S'ils ont & présent 3 morceaux du Simulacre, tous leurs jets
de Chance, d'Idée et de Connaissance sont pénalisés de 15 %.

Un message rassurant

On demande aux voyageurs de venir a la gare une demi-
heure avant le départ du convoi car l'enregistrement des
bagages prend énormément de temps.

En montant dans le train, les investigateurs voient un
vieillard, qui n'est autre que Fenalik, emmitouflé jusqu’aux
oreilles & cause du mauvais temps, s'y faire porter dans un
fauteuil roulant.

Fenalik

Cette nuit-1a, ils révent qu'une forme humaine toute
blanche se déplacant davantage comme un pou, une araignée
ou méme un crabe, court sur les voitures du train, se pen-
chant parfois pour regarder entre les rideaux avec des yeux
affamés, cernés de noir. Ils se voient par les yeux de cette
chose comme des images insipides qui discutent, dorment, se
brossent les dents, images parfaitement abstraites et indiffé-
rentes, un peu comme le sont pour eux une dinde ou des
tomates.

En fait, entendant on ne sait comment ce que marmonne
Fenalik, puisque c’est bien lui qui les observe, ils se sentent
jugés, évalués et percoivent I'amusement de la chose devant la
faiblesse qui les oblige & rester ensemble, qui les rend si obsce-
nement dépendants les uns des autres pour faire quoi que ce
soit, qui s'oppose si bien & sa propre solitude glorieuse, a sa
totale indépendance. Puis le réve s'évanouit peu a peu ne lais-
sant qu'un vague souvenir prémonitoire qui finit bientét par
sombrer, lui aussi, dans 'obscurité du sommeil.
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Caractéristiques

ANTONIO GREMANCI, 76 ans,
chef de famille des Gremanci

FOR 8
DEX 10

CON 16
APP 9

TAI 12
EDU 15

INT 16
SAN 75

POU 15
PdV 14

Bonus aux dommages : +0

Armes : aucune

Compétences : Comptabilité 90 %, Psychologie 45 %.
SEBASTIANO GREMANCI, 52 ans, neveu d’Antonio

FOR 10
DEX 7

CON 15
APP 16

TAI 17
EDU 13

INT 10
SAN 85

POU 17
Pdv 16

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Anglais 40 %, Chanter 25 %, Comptabilité
40 %, Italien 50 %, Raconter des Histoires Droles 65 %.

GARDIEN DE NUIT, 69 ans,
employé a 'usine Gremanci

FOR 12
DEX 10

CON 14
APP 11

TAI 12
EDU 9

INT 12
SAN 50

POU 10
Pdv 13

Bonus aux dommages : +0
Armes : Revolver cal 32 20 %, dommages 1D8

Compétences : Attraper les rats 35 %, Ecouter 30 %, Trou-
ver Objet Caché 30 %.

MARIA STAGLIANI, 20 ans,
jeune Italienne amoureuse

FOR 12
DEX 11

CON 14
APP 15

TAI 12
EDU 15

INT 13
SAN 72

POU 15
Pdv 13

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Anglais 50 %, Bibliothéque 52 %, Crédit
40 %, Frangais 32 %, Histoire Vénitienne 47 %, Italien 65 %.
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GEORGIO GASPARETTI, 22 ans,
jeune Italien amoureux

CON 16
APP 17

FOR 14
DEX 15

TAI 15
EDU 12

INT 11
SAN 85

POU 17
PdV 16

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 67 %, dommages 1D3 +1D4
Lutte 52 %, dommages spéciaux.

Compétences : Anglais 17 %, Discrétion 47 %, Esquiver
53 %, Grimper 78 %, Lancer 38 %, Italien 55 %, Nager 51 %,
Persuasion 22 %, Sauter 64 %.

Si les Chemises Noires U'attrapent, ils le corrigeront pour 2D6
points de dommages.

ALBERTO ROSSINI, 40 ans, chef de file des fascistes

FOR 10
DEX 9

CON 15
APP 8

TAI 18
EDU 16

INT 12
SAN 50

POU 10
PdV 17

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Derringer 36 %, dommages 1D6

Compétences : Crédit 58 %, Ecouter 46 %, Mépriser 53 %,
Occultisme 9 %, Persuasion 43 %, Trouver Objet Caché 55 %.

DEUX JEUNES RECRUES DES CHEMISES NOIRES,
23 ans, étudiants

Ces deux jeunes idéalistes sont suffisamment cruels et calcula-
teurs dans l'exercice de leur pouvoir pour créer un terrain favorable
a l'établissement de la Nouvelle Italie. Leur Santé Mentale est de 75.

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Poing 60 %, dommages 1D3

Coup de Pied 50 %, dommages 1D6

Lutte 40 %, dommages spéciaux

FOR CON TAI DEX POU  PdV

N° 1 11 12 13 12 16 13
N° 2 9 10 8 15 13 9

SIX CHEMISES NOIRES, 21 ans,
brutes superstitieuses

Ces gorilles aiment le sentiment de puissance et d’invulnéra-
bilité que procure la chasse. Toutefois, ils ont les nerfs da vif &
cause du climat d’insécurité qui régne actuellement & Venise.
Leur SAN est de 40.

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 70 %, dommages 1D3 +1D4
Coup de Pied 60 %, dommages 1D6 +1D4

Lutte 35 %, dommages spéciaux

FOR CON TAI DEX POU Pav

N°1 16 15 9 10 8 12
N°2 11 13 16 15 6 15
N°3 15 9 12 8 9 11
N° 4 13 11 12 11 10 12
N°5 11 11 14 17 7 13
N° 6 13 8 13 10 9 11

LES AMIS DE SEBASTIANO, 30 ans,
voyous vénitiens

Ce sont de solides gaillards, amis de Sebastiano Gremanci
qui, pour lui rendre service, voudront bien aider les investiga-
teurs. Sinon, ils passent leurs nuits a boire, a jouer et a se
comporter en vauriens qu’ils sont. Cependant, eux aussi sont

victimes du malaise qui pese sur la ville, et ils pourraient bien
s’enfuir au moment inopportun. Chacun a une SAN de 50.

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Poing 65 %, dommages 1D3
Couteau 40 %, dommages 1D4 '
Lutte 45 %, dommages spéciaux

FOR CON TAI DEX POU  PdV

N°1 11 12 11 13 8 12
N° 2 12 13 12 13 6 13
N° 3 14 16 10 11 9 13
N° 4 13 12 11 10 11 12
N°5 10 15 9 9 14 13
N° 6 12 14 12 9 13 13

GARDIEN, 66 ans, au Palazzo Rezzoniani

FOR 10 CON 10 TAI 14 INT 15 POU 7

DEX 12 APP 14 EDU 8 SAN 35 PdVv 12

Bonus aux dommages : +0

Armes : sa voix aigué et chevrotante

Compétences : Anglais 30 %, Ecouter 40 %, Marchandage
35 %, Mécanique 40 %, Repérer les Touristes 60 %, Trouver
Objet Caché 40 %.

SIX POLICIERS (Vigiles)

La police arréte pour contréle avant méme de poser des ques-
tions. Si on tire sur les agent, ils battent en retraite et reviennent
avec du renfort. Dans les corps a corps, ils cherchent d’abord a
désarmer, a immobiliser ou a mettre K.O. leurs adversaires.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4
Lutte 45 %, dommages spéciaux

Matraque 50 %, dommages 1D6 +1D4

Compétences : Droit 20 %, Ecouter 50 %, Suivre les Ordres
65 %, Trouver Objet Caché 50 %.

FOR CON TAI DEX POU  PdV

Ne 1 15 9 13 13 14 11

N° 2 14 13 11 11 11 12

N° 3 13 14 12 11 11 13

N° 4 13 12 14 10 11 13

N° 5 14 14 13 10 11 14

N° 6 14 17 15 8 10 16
La foule

A plusieurs reprises dans le scénario, les investigateurs ren-
contrent une “milice” de Vénitiens, Il ne s'agit pas d'un groupe
rationnel, mais d'une meute de citoyens rendus fous furieux
par la peur, qui se sont regroupés pour se défendre. Elle a un
meneur qui 'encourage.

Les aventuriers peuvent utiliser la compétence Se Cacher,
user de discrétion ou Courir (leur DEX contre celle de la foule
qui est de 12), pour lui échapper ou essayer de la calmer par la
Persuasion ou méme le Baratin (en Italien).

En cas d'échec, la meute se rue sur ses victimes (qui perdent
1D4 Points de Vie) et les jette dans le canal le plus proche ;
elles doivent toutes réussir un jet de Nager ou le Gardien devra
entamer la procédure de noyade.

Si les personnages tentent d'affronter la milice, ils perdent
1D3 Points de Vie par round, jusqu'a ce quils finissent par
comprendre que toute résistance est inutile ou sombrent dans
l'inconscience ou meurent. S'ils font feu, la foule bat en retraite,
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mais c'est alors la police qui intervient, furieuse qu'un étranger
ait abattu un Vénitien, méme en état de légitime défense.

Les caractéristiques moyennes des membres de ces sortes de
milices sont fournies ci-dessous, mais il est conseillé au Gar-
dien de diriger ces groupes comme des entités collectives, ainsi
que nous l'avons dit plus haut. IIs peuvent étre constitués
dautant de personnes qu'il le désire. Les caractéristiques de
ces excités sont équivalentes a celles des amis de Sebastiano
Gremanci : apres tout, ils seraient bien du genre a faire partie
d'une milice.

CARLO CASCIANO, 35 ans, meneur

FOR 13
DEX 11

CON 13
APP 14

TAI 13
EDU 9

INT 12
SAN 64

POU 14
PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4
Gourdin 50 %, dommages 1D6 +1D4

Compétences : Ecouter 50 %, Persuasion 50 %, Trouver
Objet Caché 50 %.

MEMBRE DE LA MILICE, 25 ans

FOR 11
DEX 11

CON 11
APP 11

TAI 13
EDU 8

INT 10
SAN 54

POU 12
PdV 12

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3
Gourdin 40 %, dommages 1D6

Compétences : Brandir une Torche 65 %, Ecouter 25 %,
Grogner Férocement 55 %, Trouver Objet Caché 25 %.

MINI MILICE 25 ans, voyous vénitiens
Bonus aux dommages : +0
Santé Mentale moyenne : 45
Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3
Lutte 45 %, dommages spéciaux

Gourdin 40 %, dommages 1D6

FOR CON TAI DEX POU  PdV

N1l 11 11 11 14 8 11
N2 12 13 11 13 6 12
N3 14 17 10 12 9 14
N4 13 12 11 11 11 12
N5 15 9 9 10 14 9
N6 12 14 12 9 11 13

Les Automates

FOR 20 TAI 20 DEX 12/18 PdV 20 chacun
Six des automates ont 12 de DEX ; le Paysan et la Paysanne
ont une DEX de 18. Tous peuvent encaisser 20 points de dom-
mages avant de tomber en morceaux ou d'étre effectivement
handicapés par les dégats infligés. Leurs armes font des dom-
mages normaux, mais ne peuvent pas empaler. Pour savoir

quelle mécanique attaque, lancer 1D8.

M (1) La Mort : Faux 50 %, dommages 1D6 {aux jambes). Si elle
touche, sa victime doit lancer un dé sous CON x 5. Un échec
signifie qu'elle est incapable de marcher pendant 1D4 jours.
Un jet réussi de Premiers Soins fait passer ce délai a 1D4
minutes.

M (2) L’Ange : Trompette 50 %, dommages 1D4 (a la téte). S'il
touche, sa cible doit lancer un dé sous CON x 5. Un échec
signifie I'inconscience pour 1D4 jours.

Un jet réussi de Premiers Soins réduit la durée de 1'éva-
nouissement a 1D4 minutes.

M (3) Le Turc : Cimeterre 50 %, dommages 1D6 +2 (au torse).
M (4) Le Condottiere : Epée 50 %, dommages 1D8 (au torse).
M (5) L’Assassin : Gourdin 50 %, dommages 1D6 (au torse).

B (6) Le Lion : Patte 50 %, dommages 1D4 (au torse). Un souf-
flet produit un grognement a l'intérieur de I'animal lorsqu'il
attaque - perte de 0/1 point de SAN pour l'effet de surprise,
la premiere fois.

B (7) La Paysanne : Pirouette de Séduction (Coup de Pied)
50 %, dommages 1D6 (au torse), et la victime est projetée a
7 - TAI/3m ; ce qui peut s'avérer dangereux si elle se trouve
a proximité des portes ouvertes.

W (8) Le Paysan : Tours, Révérences et Etreintes Amoureuses
(Lutte) 50 %, pas de dommages mais reportez-vous au para-
graphe suivant.

L'investigateur attaqué doit résister a un jet de Lutte ou se
retrouver tres vite prét a sortir avec I'automate (un round).
Seul un jet de FOR lui permet de se libérer. Au round suivant,
les portes s'ouvrent et le Paysan commence ses tours, ses révé-
rences... puis ouvre les bras. Si 'aventurier réussit un jet sous
DEX x 5, il parvient a agripper la balustrade. S'il échoue, il fait
une chute de 5 étages (6D6 points de dommages). En cas de
réussite, un bon jet de Grimper ou l'aide d'un ami lui est
nécessaire pour remonter sur la plate-forme et pouvoir faire
quoi que ce soit d'autre.

Caractéristiques mmmm
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IX. Trieste

Un souffle

de vent glacial

Ot nos héros dinent avec Herr Winckelmann, une personnalité dotée d'un sens aigu
du devoir, qui les présente a une de ses puissantes relations
et fait allusion a la Jambe Droite.

par Russel Waters

Les investigateurs ont, a présent, un court trajet en train a
effectuer, qui va étre si paisible que chacun regagnera un point
de Santé Mentale. Ils en auront bien besoin : a Trieste, cing
bandes de requins sans pitié¢ se disputent le terrain et ne ces-
seront de les traquer, sans parler du fantome.

La plupart des événements qui font 'ambiance de cette
aventure (embuscades, mises a sac des chambres, assassinats
mystérieux, etc.) peuvent étre imaginés par le Gardien. Lisez
cet épisode avec la plus grande attention, en veillant bien a ce
que les aventuriers se sentent encerclés, menacés de toutes
parts a Trieste. Comment arriver a cela ? Tout dépend des
points forts et des prédilections des joueurs : veillez quand
méme a ce que la petite troupe ne soit pas trop en position de
faiblesse. Quoi qu'il en soit, cette aventure est courte et assez
linéaire. La poursuite dans les cavernes devrait étre mémo-
rable, tantot terrifiante, tantdét brutale, et parfois méme
comique si certains des méchants s'avérent ridicules.

Informations réservées
au Gardien

En juin 1768, Johann Joachim Winckelmann, archéologue,
historien de l'art et bibliothécaire du Vatican, fut assassiné a
Trieste. On pense qu'il fut victime de voleurs qui convoitaient
les médailles de grande valeur qu'il transportait.

Winckelmann, qui a véritablement existé, est bien mort
dans les conditions décrites précédemment. Cette aventure se
propose de donner une tout autre interprétation des causes
de sa mort, en faisant intervenir le Mythe de Cthulhu dans
I'histoire.

Winckelmann connaissait depuis tres longtemps l'existen-
ce du Mythe, ayant étudié l'histoire des civilisations de la
Grece, de la Rome antiques, ainsi que leurs cultes malé-
fiques. Il conservait les détails de ses découvertes dans un
carnet secret et n'en fit jamais part a ses employeurs du
Vatican.

Il entra un jour en contact avec une colonie de Lloigors
proche de Regensburg, et les créatures le chargerent de porter
un médaillon pour elles & Postumia, o une autre colonie était
installée. Le médaillon était, en fait, lié au Mythe et plus préci-
sément au Grand Ancien Ithaqua, le Marcheur du Vent.

Malheureusement pour Winckelmann, en s’arrétant a
Trieste, il fut repéré par le chef du culte des Lloigors local, un
certain Francesco Arcangeli, qui 'assassina pour avoir I'hon-
neur de porter en personne le bijou a ses maitres. Toutefois,
Winckelmann l'avait caché, et personne a ce jour ne l'a
retrouvé.

Les Lloigors

Des années plus tard, la Jambe Droite du Simulacre de Sedef-
kar arriva a Trieste. Elle fut reconnue comme étant un objet
puissant par les Lloigors, dont les adorateurs s'empresserent de
la subtiliser afin de I'offrir a leurs maitres capricieux. Ceux-ci ne
sachant pas comment l'utiliser, 'abandonnérent quelque part
dans leur refuge, ot elle attend depuis plus de 150 ans.

Les Lloigors vivent dans d'immenses cavernes, a environ 80
km au nord-est de Trieste, tout prés du village frontalier de
Postumia (Postojna, qui se trouvera de 'autre coté de la frontie-
re apres la Deuxieme Guerre mondiale). Ce sont des serviteurs
du Marcheur du Vent, Ithaqua, et c’est en grande partie a
cause d'eux que le vent destructeur, que 'on connait sous le
nom de “bora”, est si puissant dans cette région. Les créatures
drainent 'essence magique des humains endormis sur un péri-
metre tres étendu, puis, 'additionnent a leur propre pouvoir
magique afin d'intensifier la bora et de jeter d’autres sortileges.
Le retour définitif d'Tthaqua nécessitera, de toute facon, des
millions d’années d’efforts, mais le médaillon le favoriserait
légérement. Il ne joue aucun autre role dans la campagne.

Les adeptes humains du culte lloigor sont trés nombreux a
Trieste. Il leur sera facile d’avoir des renseignements sur les
investigateurs, comme de fuir le plus rapidement possible
lorsque ceux-ci se présenteront chez Antoni Termona.

Mehmet Makryat

Mehmet a suivi la piste de la Jambe Droite jusqu'a Trieste et il
pense que les Lloigors la détiennent, car ses recherches ont mis
en lumiere le fait que Winckelmann et eux étaient liés. Il est per-
suadé que l'archéologue savait ot était installée la colonie loigor.

Comme les investigateurs pourraient s’avérer trop faibles
face aux Lloigors et leurs adeptes, Mehmet a laissé a son pére
des indices destinés a lui faire comprendre qu'il devrait y avoir
un segment du Simulacre a Trieste.

Les Fréres de la Chair

Aucun ne vit a Trieste, mais, Selim a avalé I'appat et y a ins-
tallé des agents, des Turcs déguisés en hommes d'affaires. Ils
surveillent les adorateurs des Lloigors mais, lorsque les inves-
tigateurs arrivent en ville, prétent également attention a ces
nouveaux venus. Enfin, lorsqu'ils s’aper¢oivent que les adeptes
quiils suivent filent également les étrangers, leur intérét est
doublement piqué.

Le fantome de Winckelmann

Le personnage-clé de ce scénario est Winckelmann lui-
méme. Son fantéme hante Trieste, dans l'espoir d’accomplir sa
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mission et de donner le médaillon aux Lloigors. Il ne veut pas
que les honneurs en reviennent aux responsables de sa mort,
les fideles locaux des Lloigors, ainsi son esprit erre-t-il a la
recherche de quelqu'un d'autre qui pourrait faire cette livrai-
son.

Fenalik

Le vampire continue de suivre les investigateurs dans
lombre et se réjouit de leurs succeés. Constatant que son
espoir va peut-étre bient6t se concrétiser, il essaie de protéger
au mieux ceux qui ceuvrent pour lui sans le savoir. Parfois, il
ne peut s'empécher d’entrer dans leurs chambres pour cares-
ser son cher Simulacre, qu'il est & chaque fois tenté de recons-
tituer. Peut-étre laisse-t-il sur son passage une horrible odeur
de sang... La nuit, il réde autour de I'hétel, repérant les
espions, dont il connait les buts. Puis il part pour les quais, oil
il festoie copieusement de malheureux innocents égarés, dont
il jette les restes a la mer qui les accepte avec indifférence,

Les jets de Mythe de Cthulhu

Aprés la deuxieme ou troisieme nuit ol leurs personnages
perdront 1D6 points de Magie, les joueurs expérimentés soup-
conneront la présence de Lloigors dans les environs ; si cela se
produit, le Gardien doit leur permettre de lancer un dé de
Mythe de Cthulhu pour voir si les investigateurs comprennent
la situation. De méme, s'ils le demandent, accordez-leur un jet
de Mythe quand les effets du médaillon auront commencé  se
faire sentir.

T
Informations

destinées
aux investigateurs

Comme prévu, I'Orient-Express arrive a Trieste & 19 h 54. La
premiere chose que remarquent les voyageurs en ouvrant la
portiére du train puis, en descendant sur le quai, c’est le vent.
Son hurlement résonne dans la gare couverte, comme celui
d'une béte féroce ; il passe au travers de leurs vétements et
suce la chaleur de leurs corps grelottants. Poussiére et brin-
dilles sont projetées en l'air & une vitesse effrayante. Parfois
méme une rafale particuliérement forte souléve des parties
entieres de toit, si bien que toute la structure se met & vibrer et
a grincer. Les porteurs, protégés par leurs grands manteaux
boutonnés jusqu'aux oreilles, se proposent pour porter les
bagages et éventuellement conduire ceux qui le désirent
jusqu'a la salle d’attente, ol ils seront a I'abri. Ils maudissent,
au méme titre que les passagers, ce vent bien connu dans la
région ol on le nomme bora.

Si les aventuriers ont trainé a débarquer puis a gagner l'inté-
rieur des batiments, ils doivent prendre leur mal en patience et
attendre un taxi. Les seuls moyens de transport disponibles ce
soir sont les engins motorisés ; toutes les caléches sont rentrées
- méme le plus cruel des cochers ne forcerait
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m— | pas un animal a sortir par ce temps.

L Le trajet entre la gare et le centre-ville est
trés court. En descendant du taxi, une fois
devant leur hétel, chacun d’entre eux doit
réussir un jet de FOR contre une FOR de
14 +1D6 sur la Table de Résistance pour ne
pas €tre renversé par le vent qui hurle dans
la nuit noire. Une fois le registre signé et
leurs passeports confiés aux responsables
de I'établissement, ils peuvent se restaurer
légérement puis se retirer dans leurs
chambres, ot ils sont bercés par la mélopée
de la bora.

Dormir a Trieste

A chaque nuit de sommeil passée & Tries-
te, il y a 30 % de chances pour que les
investigateurs perdent 1D6 points de Magie,
que les Lloigors récupérent. Aprés toute
Ospitale réussite (du point de vue lloigor) de l'opéra-

Civile tion, les victimes se réveillent tres fatiguées,
irritables, aussi anéanties physiquement
que moralement.

Si ce drain excede le total de points de
Magie d'un des personnages au moment du
coucher, les points manquants sont conver-
tis en heures de sommeil supplémentaires,
qui retardent d’autant l'instant auquel il
devrait normalement se réveiller. Il est
impossible de le tirer du sommeil pendant
cette période.

Les médecins de la région sont habitués
au phénomene. Ils disent de ne pas s’inquié-
ter, que cela passera : “Nous avons pas mal
de cas de ce genre a cette époque de I'année,
mais c'est sans gravité. C'est certainement &
cause du vent.” Aucun ne peut soigner la

- &, 0 Rl : A .
== \‘ "0.‘_ maladie”, ni méme en donner une explica-
“) N tion scientifique.
,/_—-—-—x XN

Les investigateurs affectés par le mal, qui
réussissent un jet sous POU x 2 se souvien-
i' nent de réves étranges de créatures

énormes se déplacant dans la nuit, d’eaux

Informations destinées aux investigateurs
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tourbillonnantes et de monstres hurlants arrivant sur eux a
une vitesse incroyable : la perte de SAN est de 0/1 point.

Aux portes de la mort

A Londres, le professeur Smith avait dit & ses amis d’aller
voir Johann Winckelmann au musée de Trieste. Dans la mesu-
re ot il s’agit 1a de leur seul indice, il est probable que c’est ce
qu’ils feront le lendemain matin.

Dehors, la bora n'est plus aussi violente que la nuit précé-
dente, mais ses rafales continuent (FOR 2 +3D6), rendant les
excursions pédestres hasardeuses. Heureusement, des chaines
ont été tendues le long des trottoirs de la ville, a la hauteur de
la taille, et les habitants en font usage avec beaucoup d'empres-
sement. Un jet réussi sous DEX x 4 signifie que les visiteurs
parviennent a rester sur leurs pieds et & avancer assez vite.

Leurs recherches pourraient étre génées par la barriere des
langues, & moins que les informateurs potentiels soient trop
occupés ou trop laconiques dans leurs réponses. Aprés une
heure d’enquéte, cependant, un employé de la ville leur
conseille d'aller au Museo di Storia e d’Arte (Musée de I'Histoire
et de I'Art), ot ils devraient trouver Johann Winckelmann, puis
leur indique comment s'y rendre.

Le musée

Situé dans la via della Cattedrale, presque au sommet de la
petite colline, le musée est, en fait, juste a coté de la Cattedrale
San Giusto et a proximité du Castello médiéval, toujours utili-
sé comme caserne et entrepdt & munitions

Le musée posseéde des collections égyptienne, grecque et
romaine assez impressionnantes. S’ils se renseignent au sujet
de Winckelmann, on répond aux personnages “Dehors dans le
jardin” et on leur indique le Giardino Lapidario, rattaché au
Musée, mais pour lequel il faut payer 2 lires supplémentaires
(entrée gratuite le dimanche).

Giardino Lapidario

Le Giardino Lapidario est un jardin en terrasses qui contient
des ceuvres d’art de l'antiquité de Tergeste et d’Aquileia, et qui

serait un charmant coin de nature ou passer un paisible
apres-midi si un vent glacé n'y soufflait entre les statues et les
piliers. Les lieux sont déserts. Un jet réussi de Trouver Objet
Caché fait découvrir une réplique de temple romain au bas de
la pente, abritée par des platanes qui se couchent presque a
chaque rafale. On distingue du mouvement a l'intérieur. Cest
le seul endroit du jardin qui fournisse un abri et les investiga-
teurs, claquant des dents, devraient courir s’y réfugier.

Il n'y a pas de fenétres et il leur faut quelques secondes pour
pouvoir y voir dans l'obscurité. Des chats se pelotonnent dans
un coin, a l'abri du vent. Au fond de la piece, un sarcophage
est posé sur un socle de marbre. Une statue ailée y est allon-
gée et tient un médaillon sur lequel est gravé un profil mascu-
lin. Le flanc du cercueil porte une inscription en latin.

Winckelmann, I'homme que cherchent les aventuriers, est
mort le 8 juin 1768 !

Un investigateur qui réussit un jet d’Archéologie se souvient
d’un certain Johann Joachim Winckelmann, le pére de
I'archéologie, dont il ne se rappelait pas qu'il était mort a Tries-
te. Une fois le lien établi, ou aprés consultation des documents
de la bibliothéque, reportez-vous au paragraphe suivant et a
I'Aide de jeu n° 17 (page suivante).

A propos de Winckelmann

Les personnages ont donc quelques difficultés a parler
avec Winckelmann, mais ils peuvent quand méme apprendre
des choses a son sujet, et c’est évidemment ce que Smith
avait voulu dire. Trieste n’a pas d'université, aussi toutes les
recherches doivent-elles étre effectuées a la bibliothéque de
la ville qui se trouve piazza A. Hortis, en face du Museo del
Mare (Musée de la Marine). Il faudra y faire des jets de
Bibliothéque en parallele avec des jets d’ltalien. Des jets de
Baratin peuvent également étre utiles afin d’obtenir une
assistance immédiate pour les traductions, d’accéder plus
vite a certains documents ou méme, tout simplement, a la
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Le sarcophage de Winckelmann

bibliotheque elle-méme. A moins qu'un des investigateurs
reussisse ensuite, soit un jet d'Italien, soit un jet d’Archéolo-
gie, ils passent le reste de la journée a essayer de com-

prendre FAide de jeun® 17.

Les Termona

Le journal est entre les mains d’Antoni Termona, un descen-
dant du Giovanni Termona qui l'avait acheté. Si les investiga-
teurs essaient de se renseigner au sujet de ce dernier a la
bibliotheque, ils apprennent que les Termona sont une célébre
famille d'érudits. Leurs recherches sont également couronnées
de succes s'ils consultent les regisires municipaux, a I'hotel de

ville.

Antoni Termona est proche de la quarantaine et c'est un

adorateur actif des Lloigors.

Antoni Termona

Il est issu d'une longue lignée
d’hommes cultivés que les
créatures ont employés a
rechercher le médaillon. Son
échec se traduit par sa manche
gauche, apparemment vide,
qu’il porte épinglée sous I'épau-
le et qui indique un membre
manquant.

Un jet de Trouver Objet Caché
réussi permet cependant de
remarquer des tressaillements
occasionnels dus au tentacule
que les Lloigors ont greffé a la
place du bras et qui bouge
doucement. Si on lui pose la
question, Termona explique
qu'il s’agit d'une blessure de
guerre, mais un jet de Psycho-
logie réussi fait deviner qu'il
ment.

.F

9 déce
Stendal, en

 grecque et tout particu-
litrement
- dHomere. Il

1738 et a la médecine,
. a I'Université de Jena,
delzdlalps
. 92 passion pour lart
ﬁrec naquit en 1748. A
T'époque, il servait de
 bibliothécaire au comte "™
von Bunau. Ses pre-
miers travaux sur le .
_ sujet furent publiés en 1755 sous le titre Réflexions sur la
Peinture et la Sculpture du Temps des Grecs et traduits en
. plusieurs langues. Il devint alors bibliothécaire du Vatican
et dut démeénager de son Allemagne natale pour s'installer
4 Rome. . . '
‘Cest apres une visite dans son pays d'origine, & Regens-
- burg plus précisément, quiil fut assassiné alors qu'il ren-
trait 2 Rome plus t6t que prévu. Il écrivait alors a des amis :
“Je ne suis pas ce que je souhaiterais étre,” puis évoquait la
‘mélancolie qui 'envahissait. Son compagnen de voyage, un
_négociant en objets d'art du nom de Cavaceppi insista pour
quiils passent au moins a Vienne, mais Winckelmann refu-
sa et l'abandonna pour repartir vers Trieste. .
- La, il 'rencontra un certain Francesco Arcangeli, voleur,
cuisinier et souteneur. Arcangeli le poignarda mortellement
 apres avoir, selon la légende, essayé de [ui dérober certaines
- médailles précieuses. Il fut d'abord arrété, puis exéeuté.
__ Winckelmann eut le temps de faire un testament avant
- dexpirer, par lequel il laissait tous ses biens terrestres a
 Andrea, un serveur de I'hotel ou il vivait: Les bijoux volés
- allerent au Museo di Storia e te alors que ses papiers,
~ dont un journal intime, étaient vendus aux enchéres a un
_ certain Giovanni Termona, un historien de la région.
Il y a également une peinture représentant Winckel-
. mann, une reproduction d'une huile d’Anton Raphael

- Mengs datant de 1758.
. . Aidedéjeun°17i.

Termona est trop heureux de rencontrer quelqu'un intéressé
par le journal, car si les curieux résolvent I'énigme, le bras qui
lui reste sera sauvé. Il fait suivre les investigateurs (voir “Cesa-
re Druni,” ci-apres), dans I'espoir de pouvoir voler le médaillon,
tuer tous les témoins et offrir le trophée a ses maitres.

Il nie avoir lu le document (“C'est un vieux souvenir de
famille. Personne ne I'a jamais Iu”), mais accepte de donner
aux visiteurs l'adresse d'un lettré, Marco Montanelli, qui
devrait pouvoir leur venir en aide pour la traduction.

Ce n'est pas vraiment une coincidence s'il manque la jambe
gauche a Montanelli. Les personnages qui utilisent ses services
ne gagnent aucun point en Mythe de Cthulhu (ni méme de
sorts), car il expurge la traduction. Ce qu'ils apprennent est
donné dans l'aide de jeu n° 18 (page suivante).

Termona insiste sur I'importance du journal et sur le fait
que celui qui a le plus de Crédit devrait le garder sur lui en
permanence.

J. Winckelmann

Le journal de Winckelmann

Ce serait formidable de pouvoir le lire dans le train, mais
Winckelmann s'est ingénié a I'écrire en un ancien dialecte grec
afin de le rendre véritablement privé. Le carnet est épais et il
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faut quarante heures et au moins un jet réussi de Grec ou de
Grec Ancien pour le déchiffrer.

S'ils y parviennent, les aventuriers découvrent que Winckel-
mann devait rencontrer des Lloigors dans les cavernes de Pos-
tumia. De plus, s'ils gardent le document assez longtemps
pour F'étudier a fond (2D6 mois), il leur apporte +8 % en Mythe
de Cthulhu et leur cotite 1D8 points de SAN. Ils y trouvent
aussi un sort, Contacter un Lloigor, qu’ils apprennent s'ils
réussissent un jet sous leur INT x 4.

Mais Montanelli peut leur en fournir un bref résumé en un
jour et demi, seulement dans la mesure ou il l'expurge de tout
ce qui est important.

Suivis de pres

Les personnages sont, a leur insu, au centre des préoccu-
pations de bien des gens, qui les suivent, les surveillent ou
sont tout simplement curieux. Le Gardien peut utiliser ces
satellites comme il le juge bon, et méme en rajouter s'il le
désire en se rappelant de toujours donner honnétement aux
.- ._ investigateurs les indices pouvant leur faire prendre

conscience de l'attention dont ils sont 'objet. Gravitent
autour d'eux :

B Cesare, pour les Lloigors ;
B Helmut, pour eux-mémes ;
B Un homme d’affaires turc, pour les Freres de la Chair ;

B Une brigade de Chemises Noires, qui protegent I'Ttalie des
vils étrangers ;

W Un inconnu au teint pale, Johann Winckelmann, qui appa-
rait si son journal est traduit ;

B Des hommes de main, des brigands et des voleurs des deux
Sexes ;

B Fenalik, qui les défend lorsqu'il le juge nécessaire.

Cesare Druni

Druni est un adepte du culte
lloigor, chargé par Antoni Ter-
mona de surveiller les aventu-
riers. Mais il n’a pas vraiment la
téte de l'emploi car il est grand,
maigre, couronné d'une brous-
saille rousse au milieu de
laquelle une seule méche noire
est venue se perdre. Les person-
nages ont a peine remarqué que
Cesare les suit inlassablement
qu'ils le voient se faire attaquer
et trainer dans un coin sombre
par deux Turcs. Quelque temps
aprés cette mésaventure (a
Trieste ou ailleurs), ils apercoi-
vent la méme téte rousse et
noire au visage anguleux mais
cette fois sur un petit corps Cesare Druni
grassouillet. Probablement un
parent.

Helmut Grossinger

Il a lui-méme été investigateur et suffisamment brillant
pour attirer l'attention des Lloigors. Résultat : il n'a plus ni
langue ni mains ni Santé Mentale. Il a été€ le témoin impuis-
sant de l'arrivée des Freéres de la Chair a Trieste et aimerait
vraiment alerter les gens, mais comme ses douloureuses expé-
. riences l'ont rendu fou, personne ne I'écoutera. Dans un sur-
‘ | & saut d'intuition, il reconnait les investigateurs comme des

gens de sa race et se met a les suivre telle leur ombre. S'ils

L me vo)
ces Bétes
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I'approchent, il les met en
garde en proférant des mots
incompréhensibles mais avec
une attitude explicite. Son
pauvre corps mutilé reparaitra
plus tard.

L’homme
d’affaires turc

Les aventuriers remarquent
qu'un gentleman turc vétu d'un
costume de bonne coupe fait le
pied de grue devant leur hétel.
11 semble qu'il ne s’agisse pas
toujours du méme homme. Ou
peut-étre est-ce le méme
homme, mais avec un visage
différent.

Helmut Grossinger

Les Chemises Noires

Le Parti Fasciste de Mussoli-
ni arrive au pouvoir en Italie en
1924 ; les membres du parti
sont organisés en unités
connues sous le nom de fascio
di combattimento. Le nom de
“Chemises Noires” leur vient de
leur uniforme. En 1921, i1y a2
300 unités de ce type en Italie.

Le Gardien peut faire interve-
nir des gangs de tétes briilées
des Chemises Noires dans ce
scénario. Ce ne sera qu'un
groupe de plus lancé a la pour-
suite des investigateurs pour
les harceler et les brutaliser.
Ses membres pourront porter
des armes légeres et n’hésite-
ront pas a employer la force. Ce
ne sont pas des intellectuels ;
tenter de discuter n’arrangera
pas les choses. Ils haissent tout particuliérement les commu-
nistes et les socialistes, mais aiment également humilier les
étrangers et ceux qui manquent d’assurance.

Une Chemise Noire

L'étranger au teint pale

En rentrant a I'hotel, aprés s’étre fait traduire le journal,
linvestigateur qui porte le document sur lui se rend compte
quon l'observe. En regardant attentivement autour de lui, il
découvre, pas trés loin de 14, un homme pale et entiérement
vétu de noir. Les autres ne le voient pas, mais celui qui le peut
est absolument incapable de l'attraper, s'il I'essaie. Avis au
Gardien : ce peut étre la personne que vous désirez.

Les bandits et les voleurs

LTtalie est civilisée depuis tres longtemps et a choisi d'igno-
rer certaines déviances humaines, quand elles restent dis-
creétes. En tant que port, Trieste montre encore plus de tolé-
rance et préfere regarder ailleurs, devant des comportements
qui provoqueraient I'intervention de la police ou des politiciens
a Boston, Massachussets.

Si des curieux se promenent dans le quartier du port durant
la nuit, tout (ou presque) peut arriver. La rencontre la plus
probable est celle de prostituées ou de mendiants qui font leur
possible pour étre aimables et sympathiques en demandant de
l'argent. Quoi qu'il en soit, laissez aux aventuriers assez
d'argent pour aller jusqu’'a Constantinople et revenir a
Londres.

Fenalik

Notre vampire n'intervient que pour protéger le Simulacre. Si
l'un des Freres de la Chair se faufile jusque dans la chambre

ou il est rangé et essaie d’en voler les morceaux, nos héros
retrouvent I'intrus complétement déchiqueté a leur retour.

Un diner inoubliable

Cette sous-section débute le soir du jour ot les personnages
ont fait traduire ou ont lu le journal de Winckelmann.

En arrivant a leur hétel, ils le trouvent plongé dans une
semi-obscurité due a la bora, qui s’est remise a souffler de plus
belle avec la tombée de la nuit et a arraché les lignes élec-
triques. Muni de lampes & pétrole et de bougies, le personnel
s'active dans les ténebres. Dans chaque piéce ont été posées
une bougie et des allumettes. Un diner aux chandelles est servi
dans la salle & manger commune s’ils sont a I'hotel, ou dans le
restaurant attenant s’ils sont en pensione.

La journée a été longue et les odeurs appétissantes qui pro-
viennent de la cuisine les ont trop mis en appétit pour qu'ils
puissent résister. Pourtant, des choses étranges ne cessent de
se produire a leur table, méme s’ils sont les seuls a s’en aper-
Cevoir.

W Entre la soupe et le poisson, la table se met & s'élever,
d’abord imperceptiblement, dans les airs. Au moment ou les
investigateurs s'apercgoivent qu’ils paraissent couler sous le
meuble, celui-ci retombe tout d'un coup sur le sol, dans un
vacarme incroyable qui fait se retourner les clients et le per-
sonnel.

M Alors qu'un d'entre eux coupe son poulet, des asticots en
sortent, se tortillant et grouillant, et se mettent a ramper
vers lui. Peut-étre veulent-ils récupérer ceux qui frétillent
encore sur sa langue ! Seul celui qui mange du poulet voit
les asticots. Puis ils disparaissent.

M L'un des verres se remplit tout seul d'un liquide rouge trop
épais pour étre du vin. Le niveau monte jusqu'a ce que le
liquide déborde, et une flaque de ce qui pourrait bien étre
du sang s'étale sur la nappe. Puis, le verre s'éleve dans les
airs, se retourne et se brise en mille morceaux sur la table
au milieu du... vin renversé.

M Un des aventuriers prend un couteau, si froid qu'il lui brile
la main, se colle a sa peau et ne peut, par conséquent, pas
étre laché. Le couvert se met alors a décrire des mouve-
ments dans le vide comme s'il poignardait quelqu'un, entrai-
nant celui qui le tient avec lui. Sa main se couvre de sang
alors que l'arme fend T'air. Puis elle tombe sur le sol. Il n'y a
aucune marque sur la main de celui qui la tenait.

Ces événements font perdre 1/1D4 points de Santé Mentale
a tous les investigateurs, qui attirent en outre I'attention de
tout le monde en criant et en se débattant. Un jet réussi de
Trouver Objet Caché leur permettra de remarquer, parmi ceux
qui les observent, un homme péle vétu de noir, qui se précipite
dans la cuisine. S'ils essaient de le suivre, ils sont confrontés a
un cuisinier fort courroucé par leur intrusion et qui nie formel-
lement que qui que ce soit est entré avant eux dans son
domaine.

L'hotel hanté

Ils devraient quitter la table fort troublés. Le courant n’étant
toujours pas revenu, ils récuperent des bougies a l'accueil et
montent I'escalier obscur jusqu’a leurs chambres.

Celui a qui le journal a été confié a I'impression qu'on I'appel-
le mais, s'il se retourne, ne voit personne. Sl a laissé le docu-
ment dans sa chambre avant le diner, ce méme investigateur
est projeté contre le mur et le mot “Tagebuch” (en allemand,
“journal”, que l'on prononce ta-ge-bouch) lui est sifflé a l'oreille.
Il n'y a pourtant aucun signe d’un quelconque assaillant.

Les autres n'entendent rien, mais tous ressentent une sou-
daine baisse de la température au moment ot leur compagnon
s'écrase contre le mur.
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Dans le couloir, l'obscurité est terrifiante mais, finalement,
les personnages arrivent a leurs chambres. A l'intérieur, les
phénomenes étranges cessent brutalement. Celui qui a le jour-
nal peut dormir en paix, & moins qu'il n’essaie de s'en débar-
rasser. Cest assez facile a faire, mais si on le jette aux ordures
ou a la mer, le carnet ne cesse de réapparaitre : sur la table de
nuit, dans la poche d’'une robe de chambre ou bien horrible-
ment glacé et tres dur au fond du lit. Si celui qui est en sa pos-
session tente de le détruire, il a I'impression de mourir : par le
feu, sl tente de le briiler, & cause d'atroces crampes d'estomac
s'il essaie de le déchirer, etc. - ces sensations colitent
2/1D4 +1 points de SAN a chaque fois. Les douleurs devien-
nent insupportables suffisamment t6t pour que le journal ne
subisse aucun dommage.

Dans les autres chambres, les choses vont encore plus mal,
méme si elles commencent plus calmement.

M Les chandelles sont tout d'un coup soufflées et refusent de
se rallumer, ou, si elles étaient éteintes, s'allument brutale-
ment.

M La porte s'ouvre, apparemment forcée par la brise glacée
quelle laisse entrer. Une fois repoussée, calée et fermée a
double tour, elle s'ouvre a nouveau.

M Le feu allumé par la femme de chambre briile avec des
flammes d'un bleu sinistre, ou s’éteint tout d'un coup en
produisant un nuage de fumée et de cendres qui envahit
toute la piece.

M La température de la chambre baisse petit a petit.

B Les édredons sont jetés hors des lits et les coussins explo-
sent, répandant un nuage de plumes partout dans la piéce.
Les meubles se mettent a bouger.

B Ces phénomeénes culminent dans la véritable frénésie
typique des esprits frappeurs qui gagne I'ensemble de la
piece. Les peintures tombent des murs et se brisent,
quelque chose tire les cheveux du locataire, les flammes du
feu et des bougies se transforment en de véritables chalu-
meaux, les meubles se mettent a planer dans les airs et les
volets sont projetés a l'intérieur, faisant éclater les fenétres
et livrant les lieux a la furie de la bora.

Les investigateurs sont, & proprement parler, éjectés de leur
chambre sans pouvoir rien emporter que ce quils avaient sur
eux et se retrouvent dans 'obscurité du couloir. Aprés quoi, les
portes de leurs chambres se referment en claquant. Elles sont
impossibles & rouvrir. Mis a part les bruits de casse qui conti-
nuent derriere les battants, I'hétel est trés silencieux, comme
si personne d'autre n'avait entendu quoi que ce soit d'inhabi-
tuel.

Cette aventure paraphysique coiite a tous ses témoins
1/1D6 points de SAN.

Un visiteur tardif

En se regroupant dans le couloir, les personnages se rendent
vite compte que I'un d'entre eux manque a I'appel. Ce qu'ils
découvrent alors dépend de ce que l'aventurier détenteur du
journal a fait jusqu’a présent, mais il y a des chances pour qu'ils
doivent le tirer d'un profond sommeil. Il n'a rien remarqué.

Une fois qu’ils sont tous réunis dans la chambre ou se trou-
ve le journal, ils entendent quelquun frapper un coup sec a la
porte. Avant méme qu’ils aient pu répondre, le battant s'ouvre
en grand sur un petit homme au teint pale et aux habits noirs.
De pres, ils le reconnaissent peut-étre, puisqu'ils ont vu son
visage a la bibliothéque, méme si ce visage est maintenant
cadavérique et que la porte est clairement visible & travers. Iis
sont en face de Johann Winckelmann ; perte de 0/1D4 points
de SAN.

Mis & part le fait qu'il soit 1a, devant eux, rien dans ce fanto-
me n'est effrayant. En fait, aprés s'étre assis, il devient presque
solide.

Un visiteur nocturne

Sa voix, cassée et forcée, semble arriver de trés loin. C'est
visiblement un gros effort pour lui que de parler, ce qui
explique qu'il se montre relativement laconique et ne répond
aux questions qu'on lui pose que par des regards angoissés
venus des cratéres que sont ses yeux. Si les investigateurs per-
sistent, il secoue la téte et souleve le foulard qui dissimule son
cou, révélant une blessure béante, sans doute due a un coup
de poignard. De petites bétes sur lesquelles il vaut mieux ne
pas trop s’attarder grouillent dans la plaie, a I'abri de la lumié-
re extérieure : perte de 0/1 point de SAN pour ceux qui les
remarquent.

Winckelmann parle aussi bien I'allemand et litalien, méme
si c’est d'une facon un peu guindée, que le latin et le grec clas-
siques. Il essaie de communiquer en ces différents langages. Si
aucun des aventuriers ne parvient a comprendre ce qu'il dit, il
se met & mimer. Si I'un d’entre eux pense a lui tendre un dic-
tionnaire bilingue, le fantdome reste momentanément ébahi
devant la concision de cet ouvrage, puis tente d’expliquer ce
qui le hante.

Ayez, autant que possible, une conversation orale. Entre
autres faits utiles, Winckelmann explique que les choses qui
habitent les cavernes semblent attirées par les objets magiques
de toutes sortes et quelles seront reconnaissantes envers qui
leur apportera le médaillon. I ne sait rien au sujet de la Jambe
Droite, ni d’ailleurs de Napoléon ou des autres événements
survenus apres sa mort. Il ne voit aucun rapport entre le
médaillon et la Jambe Droite.

Une balade dans le froid

Winckelmann explique ensuite aux investigateurs qu'il veut
quils le suivent. Il n'est pas opposé au fait d'utiliser la force
contre ceux qui résistent, et qui plus est, il est pressé. A moins
quils n'agissent trés vite, ils se retrouvent bientét en train
d'avancer dans la nuit, vétus des seuls vétements qu'ils por-
taient dans leurs chambres. Ils ne voient aucun signe des
autres occupants de I'hétel, clients ou personnel, lorsqu'ils
sortent, et les rues sont totalement désertes. Il est tard. Les
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rafales de la bora menacent & tout moment de les renverser
(un jet de FOR pour éviter d’étre déstabilisé), sans parler du
fait qu'elles les glacent jusqu’aux os.

Winckelmann n’est absolument pas géné par le vent. Ses
cheveux et ses vétements restent immobiles alors que les bour-
rasques se déchainent et lui passent au travers. Il harcéle tant
ceux qu'il a €lu pour qu'ils avancent, que ceux-ci en arrivent a
trouver le froid tolérable pendant un moment, alors qu'une ou
deux heures d’exposition pourraient leur étre fatales.

Winckelmann, que ni le vent ni les obstacles ne génent,
avance a un rythme rapide, et les aventuriers doivent lutter
pour parvenir a le suivre. S'ils n'ont, jusque-la, subi que peu
de dommages, un jet de DEX ou deux sur la Table de Résistan-
ce sont logiques.

L'esprit méne ses compagnons a quelques patés de maisons
de leur hotel, s'arréte un moment dans une petite rue en cour-
be, devant une vieille villa aux fenétres et portes clouées, puis
entre dans la maison en traversant la porte. Celle-ci est bien
fermée (FOR 20), mais suffisamment large pour que deux per-
sonnes combinent leurs efforts afin de la défoncer. Ceux qui y
parviennent, emportés par leur élan, passent au travers du
fantome, qui les attendait juste derriére le battant. Cela s'avere
profondément déplaisant : la pensée qui w'a pas quitté Winc-
kelmann malgré sa mort, cette obsession du médaillon, les
enveloppe un instant, de méme que la puanteur de son
cadavre en décomposition ; ils perdent 0/1D2 points de SAN.

Alabri du vent, il fait malgré tout trés froid. Si personne n'a
pensé a amener une torche ou une lanterne, les intrus ne dis-
tinguent que ce qui les entoure et encore, trés vaguement. La
villa semble avoir un jour été un hétel ou quelque chose dans
le genre : d'un c6té, on peut voir la réception, complétement
recouverte de toiles d'araignées. Le fantdme descend un petit
escalier de quelques marches a peine qui aboutit dans une
cave. Quelques rats se sauvent dans leurs trous alors qu'il
avance vers le mur du fond, fait de grandes pierres curieuse-
ment disposées comme des marches qui forment une sorte
descalier menant au plafond. Un jet réussi d'Archéologie sug-
gere que ce mur était, en fait, une partie d'un amphithéatre et
que la courbe de la rue suit celle de 'ancien monument.

Winckelmann montre du doigt la portion de terre qui borde
le mur-escalier et fait comprendre aux investigateurs qu’il va
falloir creuser. Aprés avoir dégagé la poussiére et les excré-
ments de rats des cent années passées, ils découvrent une
dalle en pierre. Le fantéme leur fait signe de la soulever (FOR
12). En dessous se trouve un morceau de cuir pourri, qui
tombe en lambeaux dés qu'on le touche, laissant apparaitre un
médaillon en or.

Le médaillon d’'Ithaqua

Ce bijou en or est gravé d'un co6té d'étranges hiéroglyphes
appartenant a un langage non humain et porte, de l'autre, une
silhouette en relief qui, bien que vaguement humaine, semble
perpétuellement bouger et se distordre.

Celui qui fe ramasse sent quelque chose qui ressemble & une
decharge €lectrique, puis une bouffée d'air froid vient glacer ses
compagnons. Le porteur du médaillon entend un terrible hurle-
ment venu d'aussi loin qu'il peut l'imaginer, et les vibrations
inouies de I'objet courent dans son bras et atteignent son ceeur :
perte de 1/1D3 points de SAN. S'il a déja eu affaire & Ithaqua,
ou au Wendigo, il sent maintenant leur ombre autour de lui.

Celui qui a, le premier, touché le médaillon est dorénavant
li€ & Ithaqua, le Marcheur du Vent. Il est totalement immunisé
contre le froid, qui lui est méme agréable, mais doit également
supporter I'horreur du cri du Marcheur du Vent quand il est 4
Ietranger et que le vent souffle du Nord - chaque jour passé a
Trieste ou dans ses environs, puis plus tard lorsque le Gardien
le désire. Au coucher du soleil, & I'heure ot Ithaqua arpente les
terres désolées de I'Arctique, il doit en outre s’il est encore
dehors effectuer un jet de Santé Mentale qui lui ote 1/1D6
points de SAN, jusqu'a ce qu'il en ait ainsi perdu 6 au total
(ensuite chacun de ces jets ne lui cofite plus que 1 point de
SAN).

Sil est frappé de folie permanente a cause de ces pertes, il
part vers le Nord le plus vite possible pour aller adorer Ithaqua
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Le médaillon d'lthaqua

dans son pays de glace. Le lien perdure méme si le médaillon
est donné ou détruit, mais le Rituel de Purification des Parche-
mins de Sedefkar I'annule. Aprés ce rituel, le bijou - si les
investigateurs I'ont encore - se transforme en plomb et n'a plus
aucun effet.

Celui qui I'a touché en premier y reste trés attaché et refuse
d’en étre €loigné. Clest la chose la plus naturelle du monde
pour lui que de porter cet objet au cou pour toujours l'avoir
sur lui. D'ailleurs, lorsque les personnages se rendront aux
cavernes de Postumia, ils devront absolument 'emporter ; c'est
une chose que le Gardien ne doit pas oublier.

De retour a I'hétel

Lorsque les personnages se retournent finalement vers le fan-
tome, celui-ci a disparu pour ne jamais réapparaitre. Ils sont
totalement gelés, mis a part le premier qui a ramassé le
médaillon et qui se sent plutét a l'aise. Ils devraient pouvoir sor-
tir de la villa en ruines et regagner leur hétel sans grandes diffi-
cultés, mais en luttant contre la bora (celui qui est dorénavant
lié a Ithaqua n'est, cependant, pas affecté par la température du
vent, et il ne perd dailleurs pas non plus de points de Magie au
profit des Lloigors pendant qu'ils sont dans les environs).

Helmut Grossinger

Apres la visite de Winckelmann, il est possible que les aven-
turiers ressentent le besoin d'aller voir Termona afin d’obtenir
plus d’informations ou de lui rendre le journal. Dans ce cas, il
va sans doute essayer de les tuer car ils en savent trop a pré-
sent et sont en possession du médaillon.

Alors qu'ils se rendent chez Termona, Grossinger sort d’'une
allée voisine depuis laquelle il les surveillait. Bien qu'il ne puis-
se les avertir autrement que par des cris dénués de sens, il
devient vite évident qu'a chaque nouveau pas qui rapproche
nos héros de leur but, son agitation s'accroit. Si cela ne les
décourage pas, les adeptes pourraient bien s’emparer d’eux
tous, ou seulement de certains, les torturer et les écarteler.
Peut-étre leurs successeurs auront-ils plus de chance, & moins
que le Gardien ait pitié d’eux et leur accorde un jet de Psycho-
logie pour tenter de leur faire comprendre les intentions de
Termona.

Informations destinées aux investigateurs
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Les cavernes
de Postumia

Les aventuriers devraient avoir suffisamment d’'informations
pour rendre visite aux Lloigors dans leurs cavernes de Postu-
mia, a quatre-vingts kilometres au nord-est de Trieste, pres de
la frontiere yougoslave et de la ville de Longatico. Une desserte
ferroviaire locale permet deffectuer le trajet en un peu moins
de trois heures. La gare se trouve a environ huit cents meétres
de Postumia méme ; l'entrée des Grotti di Postumia est a peine
a un kilometre et demi.

Une fois qu'ils sont sfirs que les investigateurs quittent
Trieste, les adeptes du culte lloigor se mobilisent. Termona et
ses compagnons ne savent pas si les personnages ont ou non
le médaillon, mais ils continuent a les surveiller juste au cas
ou. Dés qu'ils sont certains qu'ils I'ont effectivement (leur
entrée dans les cavernes des Lloigors est une preuve suffisan-
te}, ils entrent en action.

Les Fréres sont, eux aussi, a la poursuite des aventuriers
qu’ils surveillent en méme temps que les adorateurs. Ils com-
mencent a espérer que cet épisode les menera effectivement
jusqu’a une piece de la statue perdue.

Dans les profondeurs

Les cavernes de Postumia sont seulement ouvertes aux
groupes de touristes accompagnés d'un guide. La moitié envi-
ron de la visite (soit 1 heure sur 2) s’effectue dans de petits
chariots. L'unique visite de la journée, a cette époque de
l'année, commence & midi. II est assez naturel que les guides
locaux soient des adeptes du culte lloigor. Il n'ont que trés peu
de travail par ce temps. Lorsque les aventuriers s’embarquent,
ils sont donc seuls avec ces ennemis. Les Fréres de la Chair
entrent dans les grottes une fois le groupe parti.

Si les investigateurs se faufilent dans les cavernes, les
meémes groupes sont présents, mais nos héros ne les ont
jamais vus.

Ce qu'ils voient

L'entrée du complexe est partagée enire un petit chemin et
la riviere qui entre dans la grotte par la gauche. Elle disparait
ensuite dans 'obscurité, alors que le chemin méne a des rails
a écartement étroit sur lesquels circulent de petits chariots
pour touristes intrépides.

Le guide des aventuriers pour cette visite est Carlo, un jeune
homme avec une dent en or. Les chariots de Postumia, non
couverts, sont semblables a ceux utilisés par les mineurs pour
transporter la terre sauf qu'ils ont des sieges, des portiéres et
un peu plus de confort. La voie mesure un peu plus d’'un kilo-
meétre et demi, mais elle ne parcourt pas toute la longueur des
grottes ; en effet, au bout d'un moment, les touristes doivent
continuer a pied sur une distance a peu prés équivalente a
celle déja parcourue. Les guides touristiques (les livres, cette
fois) conseillent de se vétir chaudement de grosses vestes et
d’étre chaussé de bottes solides.

Ces cavernes calcaires sont magnifiques malgré le manque
d’éclairage. Leurs formations de stalagmites et de stalactites
sont considérées comme les plus belles d’Europe. Cette magni-
ficence est toutefois tres proche de I'horreur extréme, et le Gar-
dien se doit de décrire avec luxe de détail les formations res-
semblant a des cerveaux, des crocs immenses, un crane a moi-
tié enseveli, un fémur gigantesque, etc. Carlo espere bien que
les aventuriers seront morts dans treés peu de temps et prend
un malin plaisir a leur montrer certaines concrétions plutot
que d’'autres en traduisant leur nom : le Sépulcre, le Squelette
du Mort, le Cerveau, le Nain Décapité...

Certaines parties des cavernes sont inondées et des flaques
d'eau d'un noir d'encre y refletent les formations environnantes
avec des effets bizarres. Parfois, dans les passages, coulent des

riviéres souterraines, de profondeur variable (quelques dizaines
de centimetres a plusieurs metres). L'eau est glaciale et
potable. Une fois les chariots arrétés, le chemin a emprunter
pour accéder a d’'autres parties, moins praticables, des grottes
est éclairé et assez large, mais on voit des douzaines d'ouver-
tures menant a des salles sans éclairage, dont ne distingue pas
grand-chose ; les aventuriers ne pourront voir qu'une partie de
ces cavernes ; on continue, encore aujourdhui, a découvrir et
a explorer de nouvelles cavernes dans ce complexe.

Si les personnages ont choisi de faire la visite guidée, les ado-
rateurs des Lloigors attendent qu'ils soient descendus de cha-
riot et qu'ils se soient un peu éloignés. Apres quoi, ils éteignent
la lumiére et s'apprétent a les tuer. Par contre, si les investiga-
teurs ont préféré se faufiler a I'intérieur par une des entrées
annexes, les adeptes du culte loigor prennent un raccourci et
leur tendent une embuscade. IIs ont tous une torche électrique.

Les Freres de la Chair, eux aussi sur les traces des aventu-
riers, désapprouvent 'attaque des serviteurs des Lloigors car
c’est une menace pour la bonne continuation des événements.
Si besoin est, ils interviennent dans le combat pour aider les
étrangers. Au grand désespoir des adeptes, les Freres n'ont pas
besoin de lumiere - les yeux des morts voient tres bien dans
l'obscurité.

L'idéal serait que les personnages se retrouvent a détaler
dans les cavernes, poursuivis par des attaquants assez nom-
breux pour les obliger & se cacher. En vous reportant au plan
du complexe, décidez de l'endroit ou est située l'entrée de la
grotte des Lloigors.

Lorsque les cris des adorateurs et la lumiére de leurs torches
se sont affaiblis puis éteints, nos héros n'ont plus qu'a trouver
la sortie. En parcourant cette immensité souterraine, ils passe-
ront certainement devant des stalagmites et des stalactites aux
formes torturées qui leur rappelleront certains événements
désagréables survenus lors d’'une étape précédente de leur
voyage a travers I'Europe.

La taniére des Lloigors

Juste au moment ou ils commencent a penser qu’ils vont
peut-étre pouvoir s'esquiver sans autre incident, ils entendent
un groupe plus nombreux que les autres approcher.

Ils ne peuvent se cacher que derriere des formations cal-
caires qui ressemblent étrangement a des machoires aux dents
pointues comme des aiguilles. Escalader la concrétion inférieu-
re n'est pas chose facile, mais c’est faisable. Derriére la rangée
de crocs, ils trouvent, grace a un jet de Trouver Objet Caché
réussi, un passage étroit menant a une grotte immense. En
essayant de le descendre, ils ressentent des picotements dans
la jambe droite, comme doit leur dire le Gardien pour les inci-
ter a continuer.

IIs débouchent sur la berge d'un lac, couvert de stalagmites
et surplombée d’extraordinaires stalactites d’'un orange cré-
meux. Les eaux sont noires et immobiles. Comme ils décou-
vrent la caverne, une voix tonitruante retentit soudain, non
pas dans la vaste salle, mais directement dans leur téte.

Les transmissions télépathiques des entités invisibles que
sont les Lloigors n'entrainent pas de perte de Santé Mentale en
soi, mais I'étrangeté de leur esprit déprime assez les humains
avec lesquels ils entrent en contact pour les pousser au suicide.

Chaque investigateur doit effectuer un jet sur la Table des
Résistance, en confrontant son INT et son POU, car il tente de
rationaliser le désespoir qui 'envahit. Si 'INT prédomine,
l'aventurier comprend que cette détresse vient des Lloigors,
“lame extérieure” ; il reste quand méme déprimé mais se réta-
blira rapidement. Sinon il perd tout espoir de réussir la quéte,
toute confiance en lui et en la vie. Il ne veut plus que rentrer
chez lui et oublier cette quéte, ou bien s'asseoir et attendre la
mort : rien n'a plus d’importance, tout est perdu. Ces puis-
sants sentiments négatifs persistent durant une période a
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déterminer sur la Table de la Folie Temporaire, que I'on trouve
dans le livre de régles, page 48.

Un résultat de 00 indique une dépression suffisamment
importante pour entrainer un suicide - les compagnons du
malheureux doivent 'empécher de se jeter dans les eaux gla-
cées du lac en contrebas. Déterminez également la durée de
cette folie sur cette méme Table.

Les Lloigors veulent le médaillon : c’est la seule raison pour
laquelle ils se sont laissé trouver. Leur esprit unique ne répond
pas vraiment aux tentatives des humains pour échanger le
bijou contre la Jambe Droite du Simulacre. En fait, ils se
moquent éperdument que les aventuriers prennent la jambe ou
non.

La Jambe Droite

Confrontés a ces entités aux pouvoirs mentaux immensé-
ment puissants, nos héros s’assureront sans doute tout
d’abord de leur propre sécurité avant de se mettre a fouiner
pour retrouver la jambe, mais un simple coup d’ceil leur suffira
pour remarquer l'incroyable quantité d’objets tres divers entas-
sés sur les rives du lac, apparemment disposés en un ordre
plaisant pour les Lloigors.

Nombre de ces objets sont recouverts d’'une crotite calcaire.
On distingue encore a leur forme, les parchemins et les livres
sur lesquels se dépose progressivement une couche minérale
de plus en plus opaque qui les rend illisibles, des icones et des
idoles aux allures étranges, en fait des représentations de
dieux a la hideur a peine supportable. Dans un coin, se dresse
une colonne de disques métalliques, certains en or, d'autres
ternis ou rouillés - ce sont les amulettes et les médaillons
accumulés 1a depuis 155 ans par les adeptes du cuite lloigor.

La Jambe Droite est dans cette immense salle/entrepot,
incluse dans une des centaines de stalagmites naissantes.
Pour trouver la bonne, il faut aux personnages une demi-
heure, moins s’ils réussissent un jet de Trouver Objet Caché.

S’ils n'ont toujours pas donné le médaillon, les Lloigors
continuent de le leur demander mais n’essaient pas d'entraver
leur recherche.

Les bruits de pas d’adeptes qui approchent pourraient,
cependant, les inciter a se dépécher.

Enfin, ils découvrent la Jambe Droite, recouverte par une
fine pellicule minérale. De Yoxyde de fer s'est mélé au calcaire,
tachant d'une marque sanglante le haut du membre, comme
§'il avait été récemment blessé. Des coups portés avec un objet
lourd cassent suffisamment la gaine de pierre pour que l'on
puisse retirer la jambe. Tout de suite apres, un cri retentit a
l'autre bout de la caverne et les investigateurs voient soudain
apparaitre une douzaine de torches. Les adeptes du culte lloi-
gor arrivent.

La fuite

Une fois en possession du médaillon, les Lloigors se soucient
fort peu de ce qu'il advient des aventuriers et de la jambe,
quils ne les protegent donc pas des assauts de leurs poursui-
vants. Ceux-ci restent néanmoins trés prudents, jusqua ce
qu'ils comprennent que ces créatures n’'interviendront pas.

Mais si les héros ont refusé de donner le bijou et qu'ils
essaient de partir, une énorme vague se forme au centre du
lac, puis éclate pour laisser apparaitre un Lloigor, sous l'appa-
rence d'un dragon gigantesque, tandis que I'eau déplacée
balaie les rives.

Le Lloigor matérialisé monte sur la berge et se lance a la
poursuite des intrus, son immense corps de reptile empéchant
tout retour sur leurs pas. La terre commence a trembler. L'une
apres l'autre, les stalactites qui formaient des crocs a la sortie
du tunnel se détachent et tombent, bouchant presque cette
issue. Un hurlement retentit dans l'esprit des fuyards.




Si les investigateurs obéissent et lancent le bijou en direction d’Ecouter réussi leur permet de détecter des grognements qui
de la béte immonde qui fonce sur eux, le Lloigor disparait et ressemblent & ceux d'une béte sauvage. Ils peuvent également
lobjet tournoie dans l'obscurité. Les stalactites s’arrétent tomber sur une de ses victimes. Le vampire s'assure qu'aucun
immédiatement de pleuvoir. S'ils refusent de céder, ils doivent des Fréres ne survive ; Selim ne recoit nul rapport relatif a
tous faire un jet de DEX. Ceux qui le réussissent vont suffisam- l'identité des aventuriers.

ment vite pour se faufiler entre les “dents” inférieures et sortent

sains et saufs ; ceux qui échouent ont le choix entre sauter en A >

arriere pour éviter un stalactite leur tombant droit dessus (et Se CaCher a Tl‘]este
finalement étre pris par le Lloigor) et accélérer le pas pour éviter
la concrétion ; ils sont quand méme touchés, car ils n'ont pas

€té assez rapides et encaissent 1D6 points de dommages (20 % 1l est possible que nos héros soient amenés a rester a Trieste
de chances d’étre empalé et de subir 2D6 points de dommages). un moment, au moins jusqu'a leur prochain train, lequel part
Une fois hors du tunnel, ils doivent retrouver le chemin de la vers 20 h 15. Tous les adeptes du culte Lloigor ne s'étant pas
sortle, pressés par leurs poursuivants : les adeptes du culte rendus a Postumia, il faut qu'ils continuent a étre vigilants.
lloigor (qui veulent se venger s'ils ont délivré le médaillon a leur Leur hotel est surveillé. Ils doivent donc élaborer un plan
place) et les Freres de la Chair (qui convoitent maintenant la afin de récupérer les bagages quils y ont laissés. Les morceaux
Jambe Droite et toute indication relative aux autres segments collectés du Simulacre sont encombrants et assez difficiles a
du Simulacre de Sedefkar). Bien stir, ces deux groupes se bat- dissimuler ; l'arrivée d'un deuxiéme taxi nécessaire en raison
tent également entre eux. de l'importance de leurs affaires risque d’attirer une attention
Si plus rien ne peut sauver les personnages, Fenalik apparait dont ils se passeraient. N'y aurait-il pas un adorateur des Lloi-
car il veut qu'ils restent en vie au moins le temps que le Simu- gors parmi le personnel de I'hétel ? Il faut qu'ils se sentent ner-
lacre soit complété. Toutefois, cette intervention se fait véritable- veux, quils se méfient de tout le monde et qu'ils sursautent a
ment en tout dernier recours. Fenalik préfére rester dans la moindre ombre remuant derriére eux. Si le Gardien le dési-
lombre, pour sa propre sécurité et ne rejoindre les investigateurs re, des adeptes les attaquent a coups de couteaux ou avec
que plus tard dans la soirée ou le lendemain, au départ du train. leurs tentacules ; n'oubliez pas qu'aprés leurs mésaventures

dans les cavernes, ils sont totalement incapables de résister a
un assaut concerté.

La course au train

Conclusion

A Textérieur de la caverne, la nuit tombe, mais la bataille
entre les deux groupes d’adeptes continue, avec les aventuriers
pris entre les deux feux. Finalement, les investigateurs montent & bord de I'Orient-

La pluie de balles et de stylets est encore compliquée par la Express a Trieste pour prendre la direction de Belgrade. IIs ne
bora qui souffle maintenant avec une FOR de 30. Pour cing seront pas sortis de la zone de drainage des Lloigors avant
minutes passées a lextérieur, tous les humains perdent 1D3 d'avoir dépassé Ljubjana et risquent donc, cette nuit encore,
Points de Vie. Ils peuvent se réfugier du coté abrité des collines de perdre 1D6 points de Magie.
ou des batiments, voire & l'intérieur des constructions ou des Chacun en gagne 1D4 de SAN, puisqu'ils ont retrouvé la
vehicules. Celui qui est lié & Ithaqua est immunisé contre ces Jambe Droite du Simulacre de Sedefkar. Ils ont a présent en
dommages, mais il est hanté par le hurlement de chasse du leur possession quatre de ses piéces, ce qui augmente encore
Grand Ancien, venu de l'autre bout de la Terre, plus effrayant la pénalité infligée a leurs jets d’Idée, de Chance et de Connais-
que la bora ne pourra jamais I'étre : perte de 1/1D6 points de sances, 'amenant a 20 %.
SAN. S'ils n'ont pas rendu le médaillon aux Lloigors, ils récupe-

Trieste est & quatre heures en voiture, trois en train. Le pro- rent en outre 1D6 points de SAN, pour le simple fait de savoir
chain Orient-Express qui part vers I'Est est 4 20 h 14. En che- qu'ils ont contribué a leur facon, aussi minime soit-elle, &
min, si le Gardien le souhaite, les divers adeptes peuvent retarder le retour d'un des Grands Anciens. Ils devront, toute-
continuer a harceler les voyageurs, bien que ces attaques fois, étre tres vigilants en repassant par I'ltalie, au retour.

solent de moins en moins fréquentes s'ils s'éloignent assez
rapidement de Postumia et se font trés discrets une fois arrivés

a Trieste. S'ils passent la nuit dans cette ville, ils risquent SRS,

encore une fois de perdre 1D6 points de Magie. C s _® °
aracteristiques
Le tourbillon q

Sils sont toujours en possession du médaillon, les Lloigors

essaient une ultime fois de les arréter, avec un tourbillon a ANTONI TERMONA, 39 ans, adepte du culte HNoigor
implosion qui cotite 1D100 Points de Vie & tout individu ou

éire vivant dans un rayon de 5 métres. Ce vortex met 3 rounds FOR 10 CON 14 TAI 12 INT 11 POU 14
a se former et est repérable, car il s'agit d’'une distorsion tour- DEX 8* APP 13 EDU 21 SAN 0 PdV 13
billonnante de I'atmosphére qui produit un vrombissement * un tentacule remplace son bras gauche.

subsonique, si bien que les investigateurs ont tout le temps de

s'échapper. Il est centré sur celui qui porte I'amulette mais Bonus aux dommages : +0

nabime pas le médaillon lui-méme ; si les autres personnages

senfuient dans toutes les directions lorsque le tourbillon com- Armes : Revolver cal.32 30 %, dommages 1D8

mence a se former, abandonnant leur camarade 2 son sort, lui Tentacule 50 %, dommages 1D4

seul est blessé. Dans tous les cas, le vortex doit au moins aspi-

Ier un ou deux des poursuivants, et leur calvaire faire d’'excel- Compétences : Anglais 35 %, Baratin 55 %, Histoire 55 %,

lents sujets de description. A cause du nombre élevé de points Latin 25 %, Trouver Objet Caché 40 %.
de Magie requis, les Lloigors n’envoient qu'un seul tourbillon.
Perte de SAN : 1/1D4 points s'il exhibe son tentacule.

Le retour de Fenalik
MARCO MONTANELLI, 44 ans,
Fenalik est également dans les environs. Le vampire s'inté- adepte du culte lloigor
Iesse activement au bien-étre des investigateurs et déchiquette
donc tout adepte du culte lloigor ou tout Freére qu'il peut attra- FOR 8 CON 12 TAI 10 INT 17 POU 16
-~ per. [l fait cependant trés attention a ne pas étre vu de ses pro- DEX 8* APP 11 EDU 21 SAN 0 PdV 11
tégés, mais il est possible qu'ils I'entendent en action - un jet * un tentacule remplace sa jambe gauche

5 Caractéristiques —
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s Caractéristiques

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coupe-papier 45 %, dommages 1D3

Revolver cal.32 35 %, dommages 1D8

Tentacule 50 %, dommages 1D4

Compétences : Allemand 45 %, Anglais 60 %, Archéologie
30 %, Fauteuil Roulant 50 %, Grec Classique 70 %, Latin
70 %, Linguistique 80 %, Persuasion 65 %.

Perte de SAN : 1/1D4 points s'il exhibe son tentacule.

SIX CHEMISES NOIRES, 23 ans
Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 70 %, dommages 1D3 +1D4
Coup de Pied 45 %, dommages 1D6 +1D4
Gourdin 55 %, dommages 1D6 +1D4

FOR CON TAI DEX POU pav

N° 1 12 12 13 13 9 13
N°2 13 13 12 12 14 13
N°3 13 14 12 11 10 13
N° 4 11 14 14 11 11 14
N°5 14 14 16 10 10 15
N° 6 15 13 15 9 10 14

CESARE DRUNI, 26 ans,
adepte du culte lloigor aux cheveux roux

FOR 11 CON 9 TAI 16 INT 12 POU 11

DEX 10 APP 15 EDU 8 SAN 0 PdVv 13
Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Couteau 40 %, dommages 1D4 +2 +1D4
Compétences : Se Cacher 30 %.

HELMUT GROSSINGER, 33 ans,

ancien investigateur devenu fou

FOR 8 CON 6 TAI 14 INT 14 POU 14

DEX 5* APP 6 EDU 15 SAN 0 PdV 10

* n'a plus ni mains ni langue.
Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Ecouter 75 %, Se Tapir 65 %, Trouver Objet
Caché 65 %.

JOHANN WINCKELMANN, fantome
INT 14 POU 20

Perte de SAN : 0/1D4 points.
EXEMPLES DE FRERES DE LA CHAIR

Tous ont des yeux de mort, ce qui leur permet de voir dans la
nuit.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau 40 %, dommages 1D6 +1D4
_ Compétences : Discrétion 30 %, Ecorcher un Humain 25 %,
Ecouter 40 %, Esquiver 25 %, Se Cacher 30 %, Suivre une
Piste 25 %, Trouver Objet Caché 60 %.

Sorts : Controler la Peau* et Transfert de Morceaux de

Corps* si le Gardien le désire. (Reportez-vous aux pages 161-
162 pour les informations concernant les sorts.)

Perte de SAN : pour avoir remarqué les morceaux de chair
cousus, 0/1 points.

FOR CON TAI DEX POU Pdv

N° 1 14 12 13 16 9 13
N°2 14 13 17 15 14 15
N°3 13 14 15 11 10 15
N° 4 15 13 13 13 11 13
N°5 13 15 16 13 10 16
N° 6 12 13 13 13 16 13

ECHANTILLON D'ADORATEURS DES LLOIGORS

La plupart des adorateurs des Lloigors portent des gourdins
ou des couteaux ; quelques-uns peuvent, éventuellement, avoir
des pistolets. Au moins un d’entre eux a suffisamment mécon-
tenté les Lloigors pour se retrouver avec un tentacule greffe.
Celui-ci peut, en regle générale, tenir les armes de contact et
s’allonger jusqu’a environ trois métres du corps, a la maniére
d'un fouet. Un tel appendice remplace le plus souvent un
membre amputé, mais il peut également surgir de la bouche, ou
de sous un bandeau, ou encore de la poitrine, du dos, etc.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau 40 %, dommages 1D3 +1D4
Gourdin 35 %, dommages 1D6 +1D4
Tentacule 50 %, dommages 1D4

Compétences : Discrétion 25 %, Ecouter 40 %, Esquiver
35 %, Grimper 50 %, Nager 50 %, Sauter 45 %, Se Cacher
25 %, Trouver Objet Caché 50 %.

Perte de SAN : 1/1D4 points, uniquement pour les adora-
teurs a tentacule.

FOR CON TAI DEX POU PdV

N°1 15 16 13 14 11 15

N°2 16 17 12 13 11 15

N°3 17 14 12 13 10 13

N° 4 18 16 14 12 12 15

N°H 16 16 13 12 10 15

N° 6 14 13 15 12 9 14
LLOIGOR TYPE

Des informations supplémentaires sur les Lloigors et leurs
étranges capacités sont disponibles dans le livre de regles
(pages 111-112), qu'il serait judicieux de consulter.

FOR 42 POU 15
DEX 10

CON 30
PdV 48

TAI 65 INT 20

Déplacement 7 (3 & travers le rocher sous forme immatérielle).
Bonus aux dommages : +5D6

Armes : Griffes 30 %, dommages 6D6
Morsure 50 %, dommages 7D6

Armure : 8 points de carapace.

Perte de SAN : 0/1D6 points s'il devient visible.
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X. Zagreb des réves

Une ville de tours

et de cloches

Ot les investigateurs pensent étre arrivés dans une antique ville européenne
noyée dans le brouillard, mais otl le vin les a, en réalité,

par Mark Morrison et Thomas Ligotti

Le scenario suivant est un réve, que les investigateurs font
pendant le trajet entre Trieste et Zagreb. Cependant, ils ne doi-
vent pas étre certains qu'il s'agit 14 d'un songe, avant les der-
niers instants. Cet épisode ne fait pas avancer la quéte, bien
quon leur fasse croire que si; ce n'est, effectivement, qu'une
plaisanterie du prince Puzzle, une sorte de vengeance pour ce
que lui ont fait nos héros.

Dans cet écart du long et sanglant voyage vers Constanti-
nople, aucune référence historique ou géographique ne s'inspi-
1e de la Zagreb réelle car, en fait, les passagers endormis ne
descendent jamais du train.

lln'y a pas non plus de caractéristiques pour les person-
nages non-joueurs ; ce ne serait ni pertinent ni nécessaire. Le
Gardien peut trouver commode de lire la majeure partie de
Ihistoire aux joueurs.

Un cadeau

L'Orient-Express quitte Trieste 4 20 h 14. Les aventuriers
sont, a présent, en route vers Belgrade, ot le train est attendu
a9 h, le matin suivant. Ils sont certainement épuisés aprés la
poursuite dans les grottes des Lloigors, les combats avec les
Hréres et la lutte contre la bora, et aussi affamés : le voyage est
pour eux l'occasion révée de manger, de se relaxer et de profi-
ter dun sommeil dont ils doivent avoir grandement besoin.

Avant toute chose, ils se retrouvent dans le wagon-restau-
rant, dinent copieusement et (peut-étre) portent un toast a la
mémoire des camarades tombés. Maurice, le serveur, leur
apporte enfin le dessert et annonce une surprise.

“Que ces messieurs ne s'en offusquent pas, mais le gentle-
man la-bas..." Il se retourne pour leur indiquer de quel homme
1l siagit et s'arréte un moment, interloqué. “Eh bien, je vous

- prie de m'excuser mais il est parti. Quoi qu'il en soit, un mon-
steur plutot rond, qui était assis a la table la-bas, dans le coin,
a ¢té séduit, ce sont ses propres paroles, par la vitalité de votre
Jeunesse et il vous envoie, avec ses compliments, une bouteille
de sa propre cave. Si vous le souhaitez, nous pouvons vous la
servir.”

Meme s'ils réussissent un jet de Connaissance, les investiga-
feurs ne parviennent pas a se souvenir d’'un homme occupant
le coin opposé de la salle ; on leur fait quand méme remarquer
que de tels cadeaux, anonymes ou non, ne sont pas si inhabi-
tuels a bord de I'Orient-Express, dont le luxe et le confort sem-

. blent stimuler la générosité de remarquable fagon. Le Gardien
est tout a fait libre de préciser que le vin n’est ni empoisonné
i dangereux. Toutefois, il doit étre conscient que le simple fait

 dele humer est suffisant pour provoquer le réve qui suit.

— —h

- Ce chapitre constituait, & l'origine, une tentative pour
restituer latmosphere des livres de Thomas Ligotti. Toute
-personne intéressée par le roman d’épouvante devrait ras-

~ sembler sa collection des Songs of a Dead Dreamer. Une

des. histoires de Ligotti, “The Journal of J. P. Drapeau,” a
_ directement inspiré ce scénario. Elle y figure en tant
_quaide de jeu et afin d'inspirer aux Gardiens et aux
joueurs des visions d'une Europe sombre et cauchemar-

Le sommelier présente la bouteille aux personnages afin
qu'ils I'examinent. Elle contient un excellent Sauternes, un vin
blanc tres liquoreux de la région de Bordeaux que l'on sert
souvent au dessert. Les aventuriers apprennent par I'étiquette,
s'il la lisent, que le vin provient du Chateau Guiraud-Lafon,
une propri€té dont le sommelier n’a jamais entendu parler,
mais qui, selon ses dires, devrait se situer aux abords du Cha-
teau Yquem. En fait, ce vignoble n'existe pas : le prince n'a
obtenu ce vin d’aucun endroit terrestre.

Le verre de la bouteille est presque noir, le bouchon en bon
état. Quatre mots sont gribouillés a I'encre en travers de I'éti-
quette suggérant que le flacon contient un véritable nectar aux
saveurs et aux parfums multiples :

 un réve de séve |

Le garcon décante le vin a leur table si les investigateurs le
demandent, dans la mesure ot il s'agit d'un cadeau, s'émer-
veillant de l'extraordinaire pureté du précieux liquide. Une
odeur sucrée envahit le wagon. Les millionnaires, chefs d’Etat,
aristocrates et poetes se retournent brusquement vers la petite
troupe, qu'ils regardent avec envie. “Superbe,” murmure le
sommelier. “Messieurs, encore quelques instants et jemplirai
vos verres, si vous le désirez.”

S'ils lui demandent son avis, il se verse obligeamment un
doigt du vin doré dans une minuscule coupe en argent qu'il
porte au cou, en pendentif, le hume, puis en prend une petite
gorgée qu'il savoure longuement. “Quelle profondeur !”, s’excla-
me-t-il enfin. “C'est magnifique ! Le meilleur Sauternes que j'ai
jamais gotité ! Messieurs, si vous me permettez un aveu, c'est
pour des moments tels que celui-ci que je ne céderais pas ma
place pour un duché.”

A présent, les aventuriers peuvent lever leur verre au cristal
si pur, apprécier la belle robe d'or de ce vin vieux et se délecter

Une ville de tours et de cloches s



du doux parfum, qui évoque la beauté de la vie. Il a perdu son
sucré mais laisse en bouche de riches saveurs fruitées. Un
Sauternes médiocre est de peu d’intérét, comme il est coutume
de dire dans le Sud-Ouest, mais un cru de qualité, comme
celui-ci, est sans prix. Le diner se termine dans l'allégresse et &
la satisfaction générale.

Les conséquences

Les investigateurs vont stirement se jeter dans leur lit et, en
s'endormant, commencent a réver. Tous ceux qui ont, soit bu,
soit senti le Sauternes du prince font le méme réve, qui consti-
tue la suite de ce chapitre ; le sommelier et d’autres passagers
qui étaient dans le wagon-restaurant au moment crucial ont,
eux aussi, des songes perturbants, mais ne s'en souviendront
pas.

Les personnages sont “réveillés” par le conducteur de nuit
qui arpente les couloirs et tire de leur sommeil les passagers
devant descendre a Zagreb. Les noms des aventuriers sont sur
la liste.

La gare est noyée dans le brouillard et on entend, dans le
lointain, la douce chanson des cloches qui court dans l'air
glacé de la nuit. Alors qu'ils essaient de déméler l'affaire avec le
conducteur de nuit, un jet d’Ecouter réussi leur permet
d’entendre quelqu'un parler sur le quai. Dehors, & moitié dissi-
mulé par la brume, un homme au dos voiité les observe par la
fenétre du train, tout en s'adressant la plupart du temps a un
crane qu'il tient amoureusement contre lui et qu'il caresse de
temps en temps. Il récite :

Voyez comme la joue garde ses couleurs ; le vent peut siffler ;
L’averse n'est rien, brilante ou glacée,

Elle est toujours pluie. Faut-il étre fou pour croire

Que toute sa richesse sur son visage on porte,

Et ne craindre qu'un Dieu, le vent ou la pluie ?

Les plus cultivés reconnaitront un extrait de La Tragédie du
Vengeur, 1II. v, de Cyril Tourneur. Le visage de 'homme est dis-
simulé sous le capuchon de la cape qui le protege de l'air froid
de la nuit et donne a ses paroles un ton étouffé. Un jet réussi
de Trouver Objet Caché fait remarquer aux personnages que
tous leurs bagages sont sur le quai, empilés aux pieds de
I'étrange individu. Il reprend la parole, pour s'adresser a eux
cette fois-ci :

“Comment !, [nom de 'un des aventuriers], au lit de si bonne
heure ? Et vous aussi, [nom d’'un autre aventurier] ? Paresseux
que vous étes ! Aviez-vous donc prévu de continuer a dormir
en paix comme des pourceaux et de ne pas vous arréter dans
une des plus grandes villes d’'Europe, en vous hétant sans
relache vers le but de votre entreprise ? Bah ! Descendez, mais
descendez donc ! Je me suis occupé de tout pour votre séjour.
Le temps s'écoule vite, et nous avons tant a nous dire avant
que le jour se léve. Peut-étre me permettrez-vous de vous
conter I'étrange et longue histoire du Simulacre de Sedefkar et
de ce que vous pouvez vous attendre a découvrir a votre arri-
vée a Constantinople. Allons-y ! Suivez-moi, mes bons amis, et
laissez le Diable ouvrir la marche.”

Il se détourne alors et entre dans le nuage gris tourbillon-
nant. Sa promesse d'informations devrait faire descendre les
investigateurs du train. Hélas, le temps qu'ils s’habillent,
remettent de l'ordre dans la cabine, préparent leurs bagages a
main et sortent, le mystérieux personnage a disparu. Ils se
retrouvent seuls, sur le quai, grelottants, abandonnés avec
leurs bagages. La ou se tenait I'homme, ils trouvent un mor-
ceau de papier chiffonné, une page du journal de J. P. Dra-
peau. Reportez-vous a l'aide de jeu n° 19, prenez-y une page
au hasard, froissez-la et donnez-la aux joueurs.

Le convoi n'est pas encore reparti. Les fenétres sont noires ;
la plupart des passagers, endormis, révent de vapeurs
blanches et mouvantes et de carillons incessants.

Si les personnages ne débarquent pas

Le conducteur de nuit exige quils descendent du train et,
qui plus est, leurs bagages sont sur le quai. Toutefois, s'ils

refusent tous d’'obtempérer, ils ont gain de cause, si bien que
leur voyage vers I'Est n’est pas interrompu. Ce sont apparem-
ment des Ames suspicieuses et sans curiosité.

Dans ce cas, ils finissent par se rendormir. Peu de temps
apres, le convoi ralentit et s'arréte a nouveau, puis ils enten-
dent frapper a leur porte ; c’est encore le conducteur de nuit.
Le train vient & peine d'atteindre Zagreb, il est 3'h 10 du matin
et ils doivent se réveiller. Ils sont une fois de plus arrivés au
quai embrumé ; 'étranger a capuchon est 13, lui aussi, et leurs
bagages ont été déchargés. Reprenez le début de cet épisode,
recommencez la lecture de Cyril Tourneur, etc. Refaites cette
boucle jusqu'a ce que les personnages se décident, enfin, a
descendre du train. A partir de 1a, I'aventure peut vraiment
COMMENCET.

A la poursuite de l'inconnu

La promesse de I'inconnu devrait encourager les aventuriers
a le poursuivre dans les rues humides et jusque dans les
venelles obscures, a traverser les canaux immobiles et passer
sous les arches endormies de I'antique cité, colosse de pierre
paisiblement endormi a I'histoire presque oubliée. Ils vont
chercher et s'émerveiller, chercher et douter, chercher et
perdre courage, chercher encore et finalement retourner a la
gare, car cette poursuite est sans fin. Parfois, leur proie appa-
raitra juste devant eux (“Venez, venez 1), sur la rive opposée du
canal (“Allons, pressez-vous !”) ou au sommet d'un rempart
(“Voila que vous lambinez encore !”). Mais elle se sera toujours
envolée avant qu'ils ne la rejoignent.

Ils auront une carte pour se repérer. Laissez-les aller la ou
ils voudront. Les chiffres sur ce plan correspondent aux lieux
ol se produiront certains événements détaillés plus bas. Il
s'agit seulement d'indications et le Gardien pourra jongler a
volonté avec ces informations. Ne laissez pas les aventuriers
manquer une des meilleures scénes juste parce qu'ils ont tour-
né dans la mauvaise allée.

Les astérisques, eux, indiquent les endroits ou les investi-
gateurs trouveront une page du journal de J. P. Drapeau. Ces
morceaux de papier anonymes seront froissés sur le pavé,
emportés par une petite brise, plaqués de travers sur un mur
ou chiffonnés en boule pour servir de joujou a un chaton tout
gris, en feu dans le caniveau ou tomberont du ciel comme par
magie. Utilisez les aides de jeu qui vous sont fournies ou
faites des photocopies des pages du journal. Découpez-les et
distribuez-les dans I'état o1 les investigateurs les découvrent
- tant6t froissées, tantdt briilées, a moitié déchirées, etc. Ce
journal est une histoire dans l'histoire. Il ne les aidera pas
dans leurs recherches, mais rendra cette nuit plus étrange
encore.

Les aventuriers pourraient bétement aller jusqu'aux frontieres
du plan. L3, ils rencontreraient des obstacles infranchissables.

Au nord, le Mur, une palissade immense s'étirant d’est en
ouest, sans portail ni fenétre, et méme sans rationalité. Il est
parfaitement vertical et impossible a escalader. Son sommet se
perd dans le brouillard. Des bruits étranges parviennent de
l'autre coté.

Au sud, la Riviére, large, calme et noire. Serait-ce le Styx?
Peut-étre. Des blocs de glace y tournoient en spirales lascives,
témoins silencieux du froid mordant de I'eau sombre. Aucun
pont ne dompte cette béte calme et glacée.

A lest, le Brouillard s'étend sur toute la ville jusque dans les
moindres recoins, s'attardant sur les flaques qui brillent dans
les caniveaux (pour citer Eliot). Il s'est déposé calmement, tel
un nuage protecteur. A I'extréme est se trouve sa source,
I'endroit ou il se crée, ou il nait. La, on s’enfonce dans un
nuage si épais qu'il empéche toute visibilité, un océan flottant
de blanc immaculé, le néant, le vide, un écran tiré sur un ter-
rain inconnu.

A T'ouest s'étend le Boulevard, une longue route jalonnée de
cabarets, de théatres et de cafés, baignée de lumieres aveu-
glantes, une rue aux couleurs criardes et aux bruits violents.
Des créatures qui rient comme on aboie, flanent, se pompon-
nent et se disputent, bras dessus bras dessous, le long de
cette artére sans mémoire. Ces gens ont l'air de craindre le
sommeil, de le redouter. Il est évident que les investigateurs
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ne se risqueront pas a traverser
un endroit si vulgaire et
vibrant, mais que, de toute évi-
dence, ils préféreront la tran-
quillité réconfortante des
ruelles situées a I'écart des res-
pirations rauques et profondes
de ces étres trop charnels a la
vie agitée.

Ainsi, emprisonnés entre cha-
cun des points cardinaux du
compas, nos héros tenteront de
suivre leur proie en traversant
des cours empierrées, en fran-
chissant les petites barriéres en
métal rouillé entourant des
pierres tombales d'origine
inconnue et de vieux murs en
ruine croulant sous la chaste et
mortelle étreinte de vignes flé-
tries, en contournant d’antiques statues de personnages a
I'identité incertaine, polies par le temps et le lichen, en passant
sous des tours carrées abritant des cloches au cuivre craquelé,
qui jouent une symphonie cacophonique, en longeant
d'anciennes fortifications, en empruntant les petits ponts
sculptés qui enjambent les canaux immobiles, en arpentant
des rues dont les batiments de toutes sortes partagent, néan-
moins, certaines caractéristiques : I'age, le silence, la pierre et
la dignité. De hautes fenétres laisseront couler de faibles
larmes de lumiére dans les rues embrumeées ; mais la majeure
partie de la ville sera endormie, comme pour 'éternité.

Les investigateurs désireux d'utiliser leurs compétences et
leurs facultés pour faciliter la poursuite n'en tireront rien.
Trouver Objet Caché ne révélera que des ombres hostiles ou
bien des bizarreries architecturales ; Ecouter leur permettra
seulement d’entendre des murmures ou de discrets soupirs ;
Suivre une Piste leur fera remarquer 'étrangeté quelque peu
terrifiante des allées et venues ; pourtant la Psychologie
appliquée aux rares habitants qu'ils rencontreront leur indi-
quera que le comportement de ces gens est parfaitement
rationnel - I'instabilité serait-elle donc dans la téte de I'obser-
vateur ?

L’homme encapuchonné

Les rencontres

Certains des incidents racontés ci-dessous peuvent étre per-
turbants pour le spectateur. Demandez un jet de Santé Menta-
le si les joueurs ont I'air choqué par un fait troublant particu-
lier ; ils perdent 1 point de SAN en cas d'échec. Les événe-
ments correspondent a4 des numéros, que l'on peut retrouver
sur la carte. Dans la mesure ou la seule chose que puissent
faire les aventuriers est arpenter les rues, voici ce qu'ils ren-
contrent en déambulant.

Un

Droit devant dans le brouillard, ils entendent un sifflement,
un gloussement, un frottement d’écailles et un battement
dailes. Lorsqu'ils arrivent a I'endroit d'ou provenaient ces
bruits, la seule chose qu’ils remarquent est une statue en
pierre représentant la lutte & mort entre un griffon et un ser-
pent.

Deux

Un reflet d'argent sur les pavés ; c’est en fait un poisson qui
manque d'eau et qui meurt dans d’atroces souffrances.

Trois

Une ombre se forme sur un mur, menacant celles des inves-
tigateurs : elle est immense, chauve, avec des oreilles pointues,
des doigts anormalement longs et des griffes acérées. C'est, en
fait, 'ombre d'un groupe d'arbres morts dans un jardin de
pierres.

Quatre

Un jeune homme, a quatre pattes dans la rue, rampe, pivote,
inspecte chaque pavé en marmonnant “Il doit étre par ici. 11
doit étre par ici.” en une litanie interminable.

Les cloches de la ville retentissent. Elles sonnent quatre
heures, heurtées, hantées, terribles... '

Cinq

Ils entendent un petit rire sec, venu d’en haut. Une gar-
gouille en pierre, aussi atroce que vous le désirez, glousse une
fois de plus, puis reprend son immobilité de vigile.

Six

Un message en travers du sol, gravé dans la glace :

Sept

D'un mur fissuré sort un arbre aux fruits rouge sombre,
peries lourdes d'étre trop miires. La main amputée d’'un voleur
est encore attachée a 'une des spheres rouges.

Huit

Une foule d’enfants passent devant les personnages en trot-
tinant, leurs grandes capes volant au vent. Leurs yeux sont
aussi blancs que la pleine lune et tout aussi vides. Les bam-
bins sourient sans joie en disparaissant.

(Les cloches de la ville retentissent cing fois, une fois par
sens humain - mais il y a sept marques supplémentaires sur le
cadran de I'horloge, 'Thomme n'est-il pas une créature limitée
et incomplete ?)

Neuf

Guerre entre grenouilles et souris.

Dix

Une femme erre, tantét cou-
rant tant6t marchant, se lamen-
tant, secouant la téte et riant.
“J'al vu un homme devant !" crie-
t-etle. “Un homme de vent!
Hahahahaha !” sanglote-t-elle
sans raison. Si on lui demande
ol est parti 'homme dont elle
parle, elle répond : “Demandez-le
a la mer, et nommez celui que
vous cherchez par son véritable
titre. Elle vous dira ou le trou-
ver.” Apres quoi, elle s'en va,
souriante, du sang sur les levres.

Onze

Une ruelle oit du lait suinte
lentement. Le liquide blanc
ruisselle sur les pavés, excepté
sur une des pierres qui aspire avidement le tranquille ruis-
seau, dans un bruit de succion. En soulevant cette pierre, on
découvre une flaque de lait et un anneau en argent oxyd¢.

Si cet anneau est présenté a I'homme rampant sur le pavé
(cf. le Quatre plus haut), il s'en empare avec avidité, que I'objet
lui soit offert ou non, puis soupire : “C'est le plus beau jour de
ma vie, le jour de mon mariage. Que la Mort soit mon épouse.”
Si les investigateurs lui posent des questions au sujet de celui
qu'ils poursuivent, il leur dit : “Ah, trouvez celui qui sait et
demandez & voir Celui qui connait les secrets des hommes. Mais
attention, ce n'est pas un nom que l'on peut prononcer a la
légere, alors assurez-vous que vous vous adressez bien a la
bonne personne.”

La femme éplorée
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Puis il part en sifflotant vers la riviére, ou il saute sur un ice-
berg et se met a chanter en s'enfongant dans le noir.

Douze

Une statue de la Madone. Sous cette calme silhouette git
une malheureuse, attachée avec des cordes robustes et aban-
donnée mourant de faim. “Ecoutez mon histoire, écoutez quel a
€t€ mon crime : celui de dire que toutes les femmes sont égales
dans le labeur et que mon fils était aussi celui de Dieu.” Cette
femme est la mére. Mere ? Mer ! C'est A elle que faisait référen-
ce la folle du DIX, plus haut.

Si les aventuriers I'interrogent au sujet de Celui qui connait
les secrets des hommes, elle leur répond d'une voix atone :
“Celui qui connait les secrets est bien léger et ne vit jamais
assez longtemps pour voir sa barbe blanchir. Il vous attend sur
le pont, prés du grand fort.” S'ils libérent la femme, elle les
maudit et se rattache elle-méme.

(Une fois de plus, les cloches de la ville se mettent a sonner,
six fois, en s'obstinant a ne pas s’harmoniser.)

Une découverte

Lorsqu’on leur a dit ol trouver celui qu'ils cherchent, les
personnages le découvrent effectivement a I'endroit indiqué, les
attendant obligeamment. Un seul pont, en pierre, permet de
traverser le fossé qui entoure la grande forteresse en étoile ;
leur guide inconnu se trouve de 'autre c6té. “Enfin !” aboie-t-il,
et il se retourne pour leur ouvrir la voie.

Il n'a besoin que de toucher les portes, grilles ou portails
pour qu’ils s'ouvrent. Il fait passer ses hétes par d'étroits esca-
liers en colimacon, des échelles et des rampes, pour les mener
jusque sous le toit de la tourelle la plus élevée. La ville flotte
au-dessous d’'eux, suspendue dans un nuage de brouillard.
L'homme exhibe le crane une fois de plus et dit : “L’esprit
n'est-il pas une sorte de forteresse ? Solide et imprenable en
apparence, avec ses réserves, ses portes verrouillées ; mais en
fait vieille, fissurée, criblée de trous par le temps, abandonnée
de tous et conquise par les plus viles des choses.”

Si les aventuriers réclament les révélations promises, il leve
une main pour leur signifier d’arréter leurs questions. “Tout
comme vous, jai, un temps, couru apres la connaissance, sans
répit ; puis mon veeu a été exhaussé. Je puis vous faire part de
ceci...” Sa voix se fait suppliante. “Et ce sera a vous de garder
et protéger ce secret. Quant a moi, je serai... eh bien... je
seral... bah, c’est mon devoir que de vous prévenir, mes amis.
Vous avez remarqué le blanc compagnon silencieux que je
porte toujours sur moi avec le plus grand soin.” Il léve le crane
et tourne ses orbites vides vers les investigateurs. “C'est le
mien. Il ne pouvait contenir ce que je voulais y conserver.
Allons asseyez-vous, installez-vous confortablement, et je vais
vous dire tout ce que je sais. Ainsi vous transmettrai-je cette
charge maudite qu'est la connaissance.”

Voila comment il explique son visage caché et sa voix sour-
de. Si ses interlocuteurs demandent des preuves, il 1éve triste-
ment sa capuche et laisse apparaitre son pauvre “visage” (perte
de SAN : 1D2/1D6 points). Ceux qui ratent leur jet de SAN ont
un mouvement de recul, tant ils sont révulsés, et sentent leurs
cheveux se dresser sur leur crine et leurs yeux s’exorbiter.

Son aide est déja payée. Ceux qui le prient de continuer sont
fauchés par les mots qui sécoulent de sa bouche en un noir
courant. Ils s'impriment dans le cerveau des aventuriers,
incrustent dans leurs neurones des visions du néant cos-
mique, de l'insignifiance de I'humanité, de la véritable nature
du centre de I'univers, de I'immensité inconcevable des Grands
Anciens qui bougent si lentement dans leurs tombes glacées
en attendant que la Terre vieillisse et leur permette de revenir.

L'un apres l'autre, les secrets les plus horribles de I'univers
leur sont révélés ; ils sont expliqués point par point, totalement
mis a nu, ou bien simplement sous-entendus - le pouvoir cata-
clysmique du Mythe de Cthulhu, la terrible inutilité de I'uni-
vers, les affolantes prophéties concernant l'avenir de I'humani-
t€. Pour chaque minute supplémentaire qu'ils restent a écou-
ter, les personnages perdent 1D10 points de SAN et gagnent le
méme nombre de points en pourcentage de Mythe de Cthulhu.

Leur crane se met a vibrer, a
tressauter cherchant a fuir la
connaissance maudite qui va
remplir leur cerveau jusqu'a
l'explosion. Ils peuvent arréter
d’écouter a n’'importe quel
moment. Si la Santé Mentale de
I'un d’eux tombe a 0, il partage-
ra éternellement le sort de
I'homme masqué, perdu pour
toujours, et la derniére chose
dont il se souviendra sera de
s'étre penché et d’avoir trouvé
dans ses mains son propre
crane, souillé de sang, qui
l'observe d'un air accusateur. Si
les aventuriers n'acceptent pas
I'offre de I'étranger, ou s'ils
essaient d’'interrompre son tor-
rent de paroles, il secoue la
téte, partagé entre la rage et la
pitié. “De toute maniére, vous étes perdus !” leur crie-t-il, et
ses mots résonnent dans le brouillard. “Si vous n'étes pas de
retour a vos couchettes avant l'aurore, vous resterez dans cette
nuit éternelle avec nous tous !”

Ce quil dit est vrai, et les cloches ne vont pas tarder a son-
ner 7 heures. 7, le chiffre magique, celui qui verra la prophétie
se réaliser, qui ameénera l'aurore et I'emprisonnement des
curieux dans cette éternité voilée d’'un linceul de brume. Dans
le silence immobile, terrifiant, ils entendent clairement le train
siffler. L'Orient-Express se prépare a quitter Zagreb, avec
quatre inexplicables heures de retard.

L’homme encapuchonné
découvert

Un danger véritable

11 leur faut fuir, redescendre de la tour en courant, échapper
a l'étranger qui déclame ses mortelles vérités, traverser le canal
et se hater dans les rues, courir comme des fous en priant
pour retrouver le chemin de la gare (ils doivent tous réussir un
jet de Connaissance) ; pour couper au plus court (jet d'Idée) ;
pour avoir la volonté de continuer (jet sous FOR x 5) ; I'énergie
(jet sous CON x 5) ; et pour ne pas trébucher dans les rues
sinueuses (jet sous DEX x 5). Chaque échec signifie que 'aven-
turier en question est forcé de s'arréter, dit aux autres de ne
pas l'attendre et se retrouve en arriére.

Souvenez-vous que les jets d'Idée et de Connaissance sont
pénalisés de 5 % par piece du Simulacre que possédent les
personnages. Ne permettez aucun sauvetage. Aucun.

Puis le ciel s’éclaircit brusquement : c’est I'aurore. Les
cloches entament leur cacophonie moqueuse pour lui ouvrir le
passage. Il est possible qu'un certain nombre de fuyards, peut-
étre quelques-uns, peut-étre tous, restent a l'arriere dans le
brouillard. Dans ce cas, leur conscience se met a décroitre et
meurt finalement.

Les survivants arrivent sur le quai au moment ou le train
démarre, quand la fumée jaillit de la cheminée en sifflant lon-
guement, que les roues commencent a tourner. Ils sautent a
bord et, les mots de I'étranger résonnant dans leur téte, cou-
rent rejoindre leurs compartiments.

La fin

Les cloches sonnent 7 heures ; ils arrivent trop tard. Leurs
lits sont occupés, par eux-mémes, confortablement installés,
bien au chaud et en sécurité dans leur wagon. Cette vision
devrait les achever, leur échec est trop cuisant. lIs s'écroulent
inanimés (jet de Santé Mentale, perte de 0/1D3 points de SAN
a cause de la désorientation) et se réveillent dans leur lit, éton-
nés, alors que leur porte s'ouvre avec fracas et qu'ils entrent,
hors d’haleine, haletants et se regardant eux-mémes dans
leurs couchettes, tandis que toute couleur disparait peu a peu
de leur visage. Il vaudrait mieux qu’ils ne cherchent pas trop a
comprendre, qu'ils grognent et se replongent dans leur oreiller
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J'ai remarqué que certaines expériences ne peuvent que lan-
guir dans les recoins de la vie, qu'on ne leur permet pas de circu-
ler aussi librement que d’autres. La mienne, par exemple. Depuis
ma plus tendre enfance, il ne s’est pas passé un jour sans que
j'entende la musique des cimetieres. Or, a cette heure, et autant
que je sache, personne d'autre que moi n'a jamais fait allusion a
un tel phénomene. La circulation des vivants est-elle donc si
pauvre qu'elle ne puisse méme pas porter ces mortelles notes ?
Ce n'est plus un ruisseau, c'est un filet d’eau !

Il y a une vérité indicible, et que ce soit bien ou mal, elle ne peut
étre exprimée sur cette terre. Ceci est trés étrange, car tout - tant
les événements intérieurs qu'extérieurs - laisse a penser que de
méme que certains jeux de charades fantastiques, elle essaie en
permanence de se révéler a tous. Les yeux des poupées les plus
grossieres sont parfois trés révélateurs. De méme certains rires
dans le lointain. En de rares instants, je me sens tout pres a Uécri-
re noir sur blanc dans mon journal, juste comme on note n'importe
- | quelle autre révélation. Cela ne prendrait que quelques phrases,
| j'en suis star. Mais a chaque fois que je sens qu’elles commencent
a prendre forme dans mon esprit, la page blanche devant moi
refuse d'accueillir ma plume. Aprés quoi je me sens brusquement
tres las et je souffre de maux de téte pendant parfois plusieurs
Jours. C’est aussi dans ces moments-la que je vois des choses
étranges se réfléchir dans les vitres. Quelquefois, une semaine
entiére plus tard, je continue a me réveiller en pleine nuit, le silen-
ce de ma chambre vibrant légérement au son d’une voix qui me
crie quelque chose depuis un univers qui n'est pas le nétre.

Deux petits étres, l'un mdle, Uautre femelle, ont élu domicile
dans l'immense placard de ma chambre. Tous deux sont fort
| vieux, mais ils restent suffisamment vifs pour se cacher a chaque

fois que je viens prendre quelque chose dans leur repaire. C'est la
que je conserve tout mon bric-a-brac, rangé dans des paniers ou
des caisses empilés et presque inaccessibles. Je ne peux méme
plus voir ni les murs ni le sol ; et ce n'est qu'en tenant ma lanter-
ne trés haut au-dessus de ma téte que je distingue les épaisses
toiles d’araignées qui flottent au plafond. Une fois la porte du pla-
card refermée, ses deux minuscules habitants reprennent leurs
activités. Leurs voix sont de tout petits cris aigus, qui ne me
dérangent absolument pas dans la journée. Mais parfois, la nuit,
Jje suis tenu éveillé par leurs interminables conversations.

- | france puis tous, a notre tour, disparaitre. Chacune de ses

| vide dela brume dans cette éternelle obscurité.

Hier au soir, je suis allé a un petit thédtre et je suis resté dans
le fond de la salle un long moment. Sur scéne un magicien aux
cheveux noirs brillants, séparés par une raie treés droite au milieu
de la téte, faisait son numéro, entouré de tout son matériel d'illu-
sionniste : une longue boite a sa gauche (décorée de lunes et
d'étoiles), une autre trés haute a sa droite (avec des dessins
orientaux, cette fois), et, devant lui, une table basse recouverte
d’un grand tapis en velours rouge sur lequel étaient posés divers
objets. Les spectateurs, qui remplissaient entiérement la salle,
applaudissaient avec beaucoup d'enthousiasme apres chaque
tour. A un moment donné, le magicien coupa son assistante en
plusieurs morceaux, répartis dans différentes boites qu'il disper-
sa sur la scéne, tandis que les mains et les pieds solitaires conti-
nuaient a s'agiter et que la téte isolée riait bruyamment. Le public
ne se tenait plus de joie. “N'est-ce pas incroyable !” s’exclama un
homme debout a c6té de moi. “Si vous le dites,” fut ma réponse.
Puis, je me dirigeais vers la sortie, réalisant que pour moi, ce
genre de choses n'avait guére d’intérét.

Je venais juste de finir un livre dont Uaction prenait place dans
une vieille ville aux canaux calmes et sinueux. Fermant l'ouvrage,
| je me rapprochais de la fenétre. Ma ville est vieille, si U'on consi-
dere que le Moyen Age est ancien, et des canaux calmes et
| sinueux s’y entrecroisent. La ville du livre était souvent envelop-

pée d'un nuage de brume. Celle-ci également. La ville de fiction
est pleine de maisons en ruine, de ponts bizarres, d'un nombre
infini de clochers, de rues étroites et tortuetses qui se terminent
| par de drdles de petites cours intérieures. La mienne est toute
pareille, inutile de le dire. Et dans le livre, il y avait également le
son des cloches qui envahit U'atmosphére a Uinfini, depuis l'aube
jusqu'au coucher du soleil, ce qui me rappelle tes carillons, ma
chére ville. Il est de fait que j'en viens a confondre les deux cités
et a passer de l'une a 'autre avec un malin plaisir,

O ma chere ville de roman, aussi énigmatique que la mort, j'ai
découvert tes secrets et tu partages les miens, j'ai souffert avec
toi le temps de quelques courts chapitres du déclin de ta somp-
tueuse histoire, j'ai étudié tes passages les plus obscurs et les ai
trouvés aussi noirs que les eaux de tes canatix.

Ma ville, mon livre, moi-méme, nous attendons depuis si long-
temps ! Mais il semble bien qu'il faudra nous faire a cette souf-

briques, chacun de mes os, chacun des mots sur le papier - tout
partira. Tout sauf peut-étre le son de ces cloches, qui hante le

avant d'étre a nouveau tirés de
inconscience par quelquun qui
frappe a la porte.

Il s’agit du conducteur de
nuit. Il est 3 h 10 du matin,
leur dit-il, et I'Orient-Express
vient de s’arréter a Zagreb, qui
est selon lui leur destination.
Leurs bagages sont déja sur le
quai. Si les investigateurs pro-
testent, il prend un air préoccu-
pé et vérifie son registre ; en
effet, il y a erreur : il y a eu
confusion dans les numéros de
compartiments. Il est véritable-

dans le train et & 3 h 30, I'Orient-Express quitte Zagreb pour
continuer son voyage vers I'Est. Prochain arrét : Belgrade.

Alors que le convoi vient de démarrer et laisse pour de bon
une Zagreb couronnée de brume, un étranger encapuchonné
leve une main désolée en signe d'adieu. Son autre main serre
un objet couleur de vieil ivoire.

Zagreb de I'éveil

S'ils décident de débarquer ici, les investigateurs découvrent
une ville totalement différente de celle qu'ils ont cru explorer.
Ils ne reverront jamais I'étranger encapuchonné et ne trouve-
ront la rien qui les concerne.

L]
ment géné et ne sait plus que CO]‘]C]“S]O]’]
faire pour étre pardonné. Fina-
lement, il se retire avec autant
“Mais vous voulez plaisantez. de délicatesse et de discrétion Les aventuriers qui ont réussi a rejoindre leur lit regagnent la
Vous n'allez pas débarquer qu’il est possible. Les affaires Santé Mentale perdue dans l'aventure, jusqu’'a 2D6 points.
Zagreb ?” des personnages sont replacées Mais ils gardent le terrible savoir que leur a enseigné I'étranger.

s Une ville de tours et de ClOCheS m—————————————
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| conviction qu'il y a, quelque part dans l'univers, une forme de vie

| feuille n'est pas un arbre mais un panneau de signalisation d’'un

| ne sont que quelques-unes des innombrables variations qu'on

'| son manque de mystere. S’il était véritablement troublé par des

: d'une scene fort triste. Juste devant moi, un peu plus bas dans la

Des les premiers jours de 'humanité, 'homme a eu la terrible

qui lui est totalement étrangere. En fait, il semble bien que l'ordre
strict du monde visible ne soit qu'une apparence qui constitue la
base, la matiére premiére des subtiles improvisations des forces
de l'invisible. De la Uimpression qu’ont certains qu’un arbre sans

autre royaume ; qu’une vieille maison n’est pas une véritable
maison mais, en fait, une chose douée d'une volonté propre ;
qu'un mort peut soulever son épaisse couverture de terre pour se
lever dans son sommeil et venir hanter le nétre. Et ces exemples

peut faire sur le théme de l'ordre naturel tel qu’on le congoit géné-
ralement.

Mais existe-t-il véritablement un monde de U'étrange ? Bien stir.
Existerait-il donc deux mondes ? Pas du tout. Seul existe notre
monde, qui nous est étranger de par sa nature méme a cause de

forces invisibles, si seulement il avait un peu de réelle étrangeté,
alors peut-étre y serions-nous plus attachés et ne nous y senti-
rions-nous pas comme dans une chambre vide, pleine des échos
de ces épouvantables improvisations. Quand on pense que nous
aurfons pu nous trouver bien dans un monde adapté a notre
nature et que nous avons abouti a celui-ci, qui nous est si étran-
ger!

Apres avoir égrené les heures d’une nuit pendant laquelle le
sommetl se refusait & m'envahir, je suis sorti me promener dans
la rue. Je n'avais fait que quelques pas lorsque je fus témoin

rue, deux hommes emmenaient de force un vieux monsieur. Ils
l'avaient attaché et le poussaient dans un véhicule qui attendait.
Le prisonnier riait de maniére hystérique, et il était certain que
l'on devait le conduire a U'asile. Comme on allait le mettre dans la
voiture, le regard de I'hystérique croisa le mien. Il s'arréta immé-
diatement de rire. Puis, dans un sursaut de résistance, il faussa
compagnie a son escorte, courut vers moi et tomba juste dans
mes bras. Dans la mesure ol les siens étaient bien attachés, je
dus littéralement supporter tout son poids.

“Ne leur dites jamais ce que cela signifie,” me dit-il avec fréné-
sie, au bord des larmes.

“Comment le pourrais-je, puisque je ne sais pas ce dont il
s'agit ?”

“Jurez I" m'ordonna-t-il.

Mais déja, ses poursuivants l'avaient rattrapé. Comme ils le
ramenalent, il se remit a rire, de la méme maniere que précédem-
ment, et ses éclats de voix dans le silence du petit matin recurent
blentot I'écho des cloches des différentes églises. Pauvre fou.
C'était la plus vicieuse de toutes les conspirations auxquelles
Javais jamais assisté ; je veux parler des cloches, bien str. (Elles
sont partout.) C'est aussi ce qui me décida a garder le secret du
vieux fou, en définitive.

Lorsque j’étais enfant, je croyais en des choses fort étranges.
Par exemple, je pensais que durant la nuit, quand j'étais endor-
mi, des sorcieres et des singes venalent prendre des parties de
mon corps et jouaient avec, cachaient mes jambes, mes bras, fai-
saient rouler ma téte sur le sol. Blen siir, dés mon entrée a
l'école, cette croyance m’'abandonna. Or, longtemps apres, je
découvris la vérité sur cette histoire. Quand j'eus enregistré de
nombreux faits de sources tres différentes et qu'ils se furent mis
en place dans mon esprit, je compris quelque chose. Cela se
passa une nuit, tandis que je traversais un pont qui enjambait un
canal étroit. (C'était dans une partie de la ville assez éloignée de
Uendroit ou je vis maintenant.) Je faisais une pause, comme je le
fais souvent lorsque j'emprunte un de ces ponts, et je regardais
non pas, comme a laccoutumée, les eaux noires du canal mais
plutot le ciel, au travers des branches d’arbres qui surplombaient
l'onde. C’étaient ces étoiles la cause de tout : certaines des par-
ties spécifiques de mon corps me l'assuraient et, ainsi, aux
heures les plus sombres de la nuit, lorsque l'on est plus sensible
a ce genre de choses que le reste du temps, je pouvais - et e peux
toujours, bien que plus faiblement - les sentir tirer en différents
points de mon corps, impatientes de me voir mourir et de pouvoir
emporter chacune la part de moi qui lui revenait de droit. Bien
stir, l'enfant que j'étais alors avait mal interprété cette expérien-
ce. Mais combien de fois n'ai-je pas découvert les fondements
réels qu'a, forcément, une superstition.

Dans un moment de distraction, j’ai observé mon image dans
le miroir un peu trop profondément. Il faut que je précise que cette
glace est au mur depuis plus longtemps encore que je ne suis sur
cette terre. Il n'est donc pas surprenant qu'un jour, elle ait voulu
me prouver sa supériorité. Jusqu'a un certain point, cela ne me
pose aucun probleme d’en parler : dans le miroir, il y avait mes
yeux, mon nez, ma bouche, etc. Puis il m’'a semblé que ces yeux
me regardaient et que ce n'était pas moi qui les regardais ; que
cette bouche était sur le point de se mettre a me raconter des
choses dont je n’avais aucune notion. Je me suis finalement
rendu compte que c’était une créature totalement différente qui se
cachait la derriéere mon visage et qui me rendait complétement
méconnaissable. Inutile de dire que j’ai passé un long moment a
travadller mon reflet pour le rendre approprié.

Plus tard, je faisais une promenade lorsque je me suis arrété
net dans la rue. J'étais pétrifié. Juste devant moi, sous une
lampe accrochée a un vieux mur, se tenait une silhouette de ma
taille et de mes proportions. L'individu regardait de l'autre cté,
mais frés attentivement et avec une intensité rare, comme s'il
attendait avec anxiété le moment précis ot il allait tout d’un coup
tourner la téte. Si cela se produisait, je savais ce que je verrais :
mes yeux, mon nez, ma bouche et, sous ces traits, un étre si
étrange que je ne saurais le décrire. Je suis revenu sur mes pas
et j'ai décidé de me mettre tout de suite au lit.

Impossible de dormir. Toute la nuit, une lueur verte a irradié
du miroir, en signe de triomphe.

-

Ceux qui, par contre, ne sont pas parvenus a rattraper le train
a temps sont retrouvés dans leur couchette en train de ronfler.
IIs dormiront profondément pendant vingt-quatre heures, sans
que rien puisse les réveiller. Les médecins croiront reconnaitre la
maladie du sommeil, qui toucha 'Europe en son entier dans les
annees 20. IIs se réveilleront pourtant en hurlant, a exactement
3 h 10 le matin suivant. Il en sera d’ailleurs ainsi tous les matins
a3 h 10, pendant les 1D10 nuits qui suivront, et ils perdront a
chaque fois 1 point de SAN s'ils ne réussissent pas leur jet de
Santé Mentale. A la suite de cela, tout redeviendra & peu pres
normal, mais apres cet épisode, ils éprouveront une profonde
aversion pour le chiffre 7 et se mettront a trembler des qu'ils
entendront un son de cloches. Ils regagneront 1D4 points de SAN
apres que leurs cauchemars se seront arrétés.

Les investigateurs qui ont perdu leur téte a cause de la
connaissance interdite se réveillent fous et se mettent a délirer.
Leur crane est encore en place, mais il semble bien que l'esprit
qui I'habitait soit parti. Ces personnages sont définitivement
fous et doivent étre pris en main par le Gardien, qui les fera
€vader, interner ou encore attaquer leurs anciens compagnons,
ason gré.

Si les aventuriers décident de ne pas descendre du train a
Belgrade, ceux qui, ce matin-la, sont a la fois suffisamment
réveillés et sains d’esprit pour aller prendre leur petit déjeuner
au wagon-restaurant bénéficient d’'une copieuse collation offer-
te par le Simplon-Orient-Express. Le personnel les sert avec
moult fleurs, politesses et sincéres excuses pour son erreur, a
Zagreb. Les employés promettent que cela ne se reproduira

pas. Et en effet, cela ne se reproduit plus.

Une ville de tours et de cloches mm
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XI. Beagrad i Oraszac

Une petite chaumiére

dans les bois

Ou les investigateurs doivent localiser puis tenter de persuader une collectionneuse,
Jort agée, de leur donner un bras ;
pour les récompenser de leurs efforts, elle les invite a rester diner.

par Marion Anderson et Phil Anderson

L'Orient-Express arrive en gare centrale de Belgrade 4 9h. La
gare est construite sur la rive ouest de la Save, juste avant
l'endroit ou la riviére se jette dans le Danube ; de l'autre coté
se trouve un gigantesque marais.

Le matin est calme. Une foule de gens, vétus de costumes
trahissant des douzaines d'ethnies différentes se presse ici. Il
flotte dans l'air une odeur de fumée de locomotive et de sueur.

Informations réservées
au Gardien

Les aventuriers ont un contact, le Dr Milovan Todorovic,
conservateur du Musée de Belgrade. Une fois qu'il a vérifié
leurs piéces d'identité et commence a comprendre ce qu'ils
veulent, il les adresse a son tour & quelqu'un d’autre, le pére
Filopovic, le prétre du village d'Oraszac, situé a 80 km au sud
de Belgrade. Celui-ci les dirige, ensuite, vers une collection-
neuse d'antiquités qui vit seule au fond des bois.

Cette aventure n'est pas une simple promenade. L'ermite
collectionneuse se nomme Baba Yaga, et c'est un personnage
important de I'ancienne mythologie slave.

Elle contréle, bien que de maniére détournée et dans le plus
grand secret, la vie de ce petit district apparemment chrétien.
Une poignée d'adorateurs de Shub-Niggurath y traine égale-
ment, dont les ancétres s’y sont installés avant la fondation de
Byzance. Ils s'irritent du regne de Baba Yaga - elle et les Slaves
sont, par comparaison, des nouveaux venus - et révent tou-
jours de chasser la vieille sorciére du bois jadis consacré a la
Chevre Noire. Les Gardiens intéressés pourraient non seule-
ment aggraver mais mettre en avant le conflit entre ces déités
concurrentes. En fait, elles sont d'ailleurs également opposées
aux chrétiens, mais le sujet n'est pas développé ici.

L= e s e
Informations

destinées
aux investigateurs

En quittant le train, les aventuriers se trouvent entourés de
jeunes ambitieux qui arrachent leurs affaires des mains des
porteurs officiels, les déposent sur divers chariots a bagages et

entreprennent de les emmener
dans différentes directions tout
en parlant avec volubilité en des
langues inintelligibles. Finale-
ment, quelqu'un les appelle en
anglais.

Un jeune homme, aux véte-
ments et a la coupe de cheveux
tres nets, pousse tout le monde
afin de se frayer un chemin
jusqu’aux arrivants. “Puis-je
vous aider ?” leur demande-t-il
en un anglais parfaitement clair
et sans accent.

Leur sauveur se présente
comme étant Petar Riticht. 11
installe leurs affaires sur un
seul chariot, renvoie les autres
jeunes (en plusieurs langages)
et conduit les investigateurs a
I'Hétel Excelsior. La, ils constatent que nombre des passagers
de I'Orient-Express y descendent, et Riticht leur assure que
tous les personnages importants du train y sont.

En s'¢tonnant de la lourdeur de leurs sacs, Riticht apprend
que les aventuriers transportent des morceaux de la statue.
“Ce serait peut-étre une bonne idée que d’aller au bazar si
vous n'en trouvez pas d’autres,” leur dit-il. “C'est un marché
immense. Il y a des tas de boutiques qui vendent toutes sortes
de trésors et, en particulier, des morceaux de statues. Il est
impossible que vous n'y voyiez pas quelque chose qui vous
intéresse. Si vous y découvrez ce que vous désirez, je pourrai
vous l'obtenir au meilleur prix.”

Riticht reste avec ses protégés jusqua ce qu'ils prennent une
chambre, récuperent leurs bagages et récompensent son aide
comme il se doit, puis il disparait dans la foule. S'ils le souhai-
tent, il leur rend service par la suite comme guide ou traduc-
teur.

1l est presque midi, et le bruit des tables que I'on dresse
pour le déjeuner parvient du restaurant de I'hétel. Pour cingq
dinars, on trouve dans les librairies un plan schématique de la
ville et un petit guide touristique solidement relié, écrit dans
un anglais treés étrange. Les aventuriers peuvent prendre le
temps de se sustenter, puis se mettre d’accord sur leurs pro-
jets de aprés-midi.

Petar Riticht

Ce qu'ils peuvent faire

IIs sont libres de suivre leur inspiration. S'ils demandent les
services de Petar Riticht, celui-ci arrive au bout d’'une demi-
heure. Ses tarifs sont assez élevés, mais il est bien éduqué en
comparaison de ses pairs et connait parfaitement Belgrade.

mmm Une petite chaumiére dans les bois _——— e e ——
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. tique de la région dans les années 1920

et apres. Belgrade est reconnue comme

Depms les. dermeres destructlons de la
Grande Guerre, elle a eté largement

reconstruite et modernisée.
‘Sa population moyenne est d’ envimn

150 000 personnes, la plupart étant
serbes: Les Turcs sont regroupés dans

“ leograd (Belgrade) w

~ Belgrade est a la fo1s la capitale dela .
Serbie et celle du royaume des Serbes,
des Croates et des Slaves ; la dualité de *
' cette définition en dit long sur la poli-

comme Tun des melﬂeurs de la capitale

- Le Metropol, qui a été construit en 1910,

détruit en partie pendant la guerre et

* reconstruit depuis, est plus modeste bien
~ que ce soit quand méme un trois etoﬂes

Le palais royal, situé en plein centre-
ville, est relatwement neuf puisqu’

. d'abor ,lacltéait
colonie celte, au roisieme siecle

, ses batiments sont en général [
lutot récents ; le seul a dater lavant  relient

e par les Serbes dans
les autres monuments
‘ ts dans les nombreuses guerres ..
‘ %L antes qu'ont menées les Hongrois,

 les Turcs, les Bulgares, les Byzantins les  sac

* Autrichiens et les Serbes. . e
| Belgrade se dresse sur la ﬂve sud du

Danube, au point ot la Save le rejoint.
Elle a une cathédrale, une universit¢, un

musée national et une blhhotheque

~laville la plus souvent détruite en Euro- un des quartiers chauds de Ia ville. La -
€ ; les Turcs I'appelaient autrefois Darol-  majorité serbe ne fait pas souvent allu- Des faits &t des chiffres
Jihad - la patrie des guerres de religion. = sion a cet endroit, le Dorcol, car elle est La langue la plus parlée est le serbo-

. trés soupconneuse a l'égard des Turcs,
€ pour nepas dire auvertement hostile '

Les voyageurs qux prennent I’Onent- .
.Express  ont de bonnes chances de des-
'cendre é IHotel Excelsior considerej ‘

- croate. Un aventurier qui a 10 % ou plus
_ en competence Russe a_ lequivalent en
 Serbo-Croate. ‘
monétaire est le dinar (100
1 dinar). 1 livre sterling équivaut
ron 25 dinars. Le royaume est
ant friand de devises ef tout parti-
ent de livres britanniques, si
e livre. sterlin ‘s'échange géneé-
'iveaul I contre des biens
V e valeur de 250 dinars. 1l
~ existe un marché noir de la monnaie, ot
_ 0n en proposera aux personnages a peu
_ pres cette valeur, mais en les défavori-
~ sant au maximum ; le cours officiel est
celui pratiqué par les banques, les
meﬂleurs hotels boutrques ou restau-

|

‘ ~'rants
—J

S'ils décident de visiter la ville sans guide, ils rencontrent
périodlquement des hordes de garnements qui chapardent tout
ce qu'ils peuvent, concentrant tout particuliérement leurs
efforts sur un plan, trés coloré. Ils n'ont pas honte de leur
mendier argent, nourriture et faveurs.

L'hotel n'est qu'a quelques pas du Musée de Belgrade, &
guelques minutes supplémentaires du bazar. Dans la mesure
ot le Dr Todorovic n'est pas visible avant 15 h, il est probable
que les investigateurs iront faire un tour dans le bazar.

~ Le bazar

Il se trouve dans le quartier turc, contre la muraille de la

- citadelle - et c'est une véritable ruche, bruyante, surpeuplée et

bouillonnante d'activité. Les boutiques sont tenues, tant6t par
des Turcs, tantot par des Serbes, et les tensions entre les com-
mercants sont parfois si fortes qu'elles explosent en rixes loca-
lisées. Ces magasins proposent des articles trés variés, allant
de I'antiquité A la relique. Une diseuse de bonne aventure exer-
0¢ également son métier dans cette partie de la ville. On note

avec surprise que de vieux vétements ou chaussures italiens,

mportés usés, sont a vendre.
Il'y a des centaines d'étalages et des milliers de visiteurs -
fout le monde pousse plus ou moins, crie, flatte, consideére,

- Soupese ou se gratte avec un air absent. Les parfums, les

herbes, les viandes, les épices, 'huile de moteur et le crottin de

.~ cheval produisent autant de senteurs qui saturent lair déja
 alourdi par les odeurs humaines.

. Le bazar est si exotique que le Gardien peut le trouver idéal
po‘ur une aventure de son cru. Circulant librement entre les
différents stands d’honnétes marchands, on trouve des pick-

| pockets, des souteneurs, des prostituées, des touristes, des
| espions, des fanatiques, des paysans naifs et autres person-
- nages tout aussi utiles.

La diseuse de bonne aventure

- Clest une petite vieille, fort sympathique, & l'air incontesta-
blement mystérieux. Sa méthode de divination est étrange ;
elle prend un ceuf juste pondu par la poule noire qui la suit
partout, lui fait faire trois rotations au-dessus de la téte du
client dans le sens opposé au mouvement du soleil, perce un
frou de chaque c6té de Pceuf et souffle son contenu dans un

petit plateau en bois. Puis elle
observe avec une grande inten-
sité les formes adoptées par le
liquide répandu.

Qu’elle opére sur I'un ou plu-
sieurs des investigateurs, le
fond de sa lecture est étonnam-
ment précis. Gardien, utilisez
vos connaissances relatives a
cette campagne pour obtenir les
meilleurs effets. Dites quelque
chose a chacun des aventuriers
sur son passé, puis faites une
prédiction plus générale concer-
nant leur futur, quelque chose
d’assez évasif pour permettre
diverses interprétations. En
voici des exemples :

“Vous cherchez une chose qui
n’était qu'une autrefois et est
aujourd’hui morcelée.”

“Vous faites un long voyage.”

“Trois personnes se sont dressées contre vous.”

“Méfiez-vous de celui que l'on ne voit pas.”

“Un homme que vous prenez pour un ami est votre ennemi.”

“Méfiez-vous de 'homme aux trois visages.”

“Le fer est sans danger pour vous, mais il en crée de nou-
veaux.”

“Les trois qui vous accueilleront sont aussi vieux que 'huma-
nité.”

Ainsi de suite. Tant que les personnages restent sous la tente
de la vieille femme, la poule noire les observe avec circonspec-
tion mais également comme si elle attendait quelque chose.

Vrocha,
la diseuse de bonne aventure

Le bras

Au moment ou les investigateurs commencent a se lasser
du bazar et a harceler Riticht, qui leur a promis de les emme-
ner voir des vendeurs de statues, ils arrivent au niveau de
stands plus solides, avec des toits en bois et des marchan-
dises plus lourdes et plus conséquentes, dont des morceaux
de statues en tout genre. L'aventurier qui fait le jet de Trouver
Objet Caché le plus bas repere un bras de la taille, de la cou-
leur et de la forme adaptées au Simulacre. Tout ce dont ils
peuvent cependant étre surs, c'est qu'il semble convenir : il

Informations destinées aux investigateurs



m— 122

| n

1 - Bazar 8 - Bureau de poste
Bel r ade 2 Quartie ture o Hopial

3 - Cathédrale 10 - Ecole

4 - Banque 11 - Hotel Excelsior

5 - Hétel de ville 12 - Bureau des Trésors Nationaux

6 - Musée 13 - Sigge du gouvernement

7 - Université

, 400 ]

metres

Le DanuP®

/N

Environs de
Belgrade

¢
/\Q/\, O

[y

est impossible d'en dire plus, puisque le Simulacre change
d'apparence a chaque fois qu'on tente de I'étudier.

S'ils demandent au marchand de leur montrer leur trouvaille
pour qu’ils puissent I'examiner, deux moustachus solidement
charpentés la leur arrachent des mains (jet sur la Table de
Résistance : leur FOR de 17 contre celle de Yinvestigateur qui
avait réussi son jet de Trouver Objet Caché). Puis, ils tentent
de s’enfuir dans la foule.

Il s'ensuit une course-poursuite échevelée dans le bazar,
dans le style des grands romans d'aventure des années 50.
Le commercant crie & ses amis d’aider les aventuriers a

poursuivre les voleurs ; certains le font. Bientét, une bande
de 8-10 hommes se joint aux personnages. Les fuyards
esquivent les obstacles et se faufilent entre les stands, pous-
sant certains marchands dans l'allée pour géner leurs pour-
suivants ; demandez a ceux-ci des jets de Trouver Objet
Caché, Baratin, Lutte, DEX, FOR, Chance, autant que
nécessaire.

Les fugitifs tournent le coin d'une ruelle, les investigateurs
sur les talons, et soudain, c’est I'affrontement avec les deux
voleurs de statue. Ils se tiennent & une dizaine de meétres, au
milieu d'un cercle de badauds partagés entre I'amusement et

mmm [nformations destinées aux investigateurs n —— ———  —————————————————————————————————————————————————



I’hostilité. L'un des deux
hommes brandit le bras comme
un gourdin et le fait tournoyer
avec insolence. Il sourit aux
aventuriers, fait quelques pas
en avant et, au dernier moment,
frappe violemment le vendeur
de statues (Gourdin 35 %, dom-
mages 1D6 +1D4).

A ce signal, d'autres hommes
se rallient aux deux adver-
saires. Les deux groupes sont a
peu pres équivalents ; les parti-
sans des voleurs sont turcs et
ceux du commercant serbes, ou
le contraire, au choix du Gar-
dien. Les investigateurs se
retrouvent plongés dans une
bagarre de plus en plus agitée.
A leur grand désespoir, le bras
reste toujours hors de portée, tantdt en lair, tantdt par terre,
passant de main en main sans qu’ils puissent I'atteindre.

Enfin, las et contusionnés, ils parviennent a s’extirper de la
melée avec l'objet. Le vendeur, qui a également réussi a s'en
sortir, a le nez sanglant mais semble fort satisfait. Il essaie
descroquer ses clients (confrontez sa compétence de Marchan-
dage a la leur sur la Table de Résistance), et leur vend le bras
contre 100 a 1 000 dinars.

Petar Riticht les aide a marchander si le combat a été bref.
Sil a pris de 'ampleur ou que la police est arrivée, il s’est
enfui, abandonnant ses compagnons.
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Le vendeur de statues
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L'erreur

Alors qu'ils rentrent avec leur achat sous le bras, celui qui
porte l'objet fait un écart pour éviter un enfant, et trébuche ;
en tombant, il lache le bras qui se brise. Comme la réussite
d'un jet de Mythe de Cthulhu ou de Connaissance permet de le
savoir, cette fracture prouve qu’il ne s’agissait pas d'une partie
du Simulacre de Sedefkar.

Muzej Beograd

Le Musée de Belgrade est un édifice de style néogothique qui
abrite une collection trés importante de sculptures et d’huiles
et dont une des pieces, fort bien gardée, contient une série
dobjets d'art en or de 'antiquité byzantine.

Le conservateur, le Dr Milovan Todorovic, est un expert en
statuaire classique et byzantine. Son bureau est également un
atelier ou il essaie pour I'heure de reconstituer une grande
Vénus a partir de minuscules fragments qui ont survécu au
passage des vandales byzantins, turcs, mongoles ou hongrois
(choisissez une ethnie).

Apres avoir discuté un moment et avoir réussi un jet de
Baratin ou de Persuasion pour le convaincre qu'ils sont vérita-
blement a la recherche d'une
seule piece et ne sont ni des
marchands d’art ni des envoyés
de musées concurrents, ses
interlocuteurs apprennent qu'il
a obtenu nombre des objets de
ses collections d'un curé de vil-
lage. Le Dr Todorovic pense que
ce pretre joue le role d'intermé-
diaire pour quelqu'un d’autre,
mais il ne sait pas qui exacte-
ment.

Il fait également remarquer
que suite au pillage de Belgra-
de pendant la guerre, il est a
présent interdit de sortir
quelque antiquité que ce soit
du royaume sans permis
d’exportation. Les responsables
du musée, ainsi que certains

Le Dr Milovan Todorovic

autres intellectuels, peuvent obtenir ces autorisations du
Bureau des Trésors Nationaux, lequel est situé dans un de ces
labyrinthes administratifs que sont les batiments gouverne-
mentaux, tout pres de la gare. Tant qu’ils n'ont pas obtenu un
permis et ne le lui ont pas montré, il ne révele aux visiteurs ni
le nom ni I'endroit ou est situé le village.

Le Bureau des Trésors Nationaux

Trouver le bureau en ques-
tion n'est pas une mince affaire,
et les personnages perdent
énormément de temps s’ils
n'ont pas avec eux quelqu'un
qui parle le serbo-croate ou le
slovene. S’ils ne connaissent
que l'allemand, I'albanais ou le
russe, ils ont quand méme
besoin de réussir un jet de
Chance pour y arriver rapide-
ment. Ceux ne pratiquant que
I'anglais (ou le francais) passent
environ une demi-journée a
courir dans un sens puis dans
Pautre, a voir répondre a leurs
questions par des haussements
d’épaules, des moqueries,
indifférence ou d'interminables
explications en des langages
dont ils ne comprennent pas un traitre mot, malgré les efforts
de leurs vis-a-vis qui se forcent a parler fort et lentement.
Lorsque, finalement, ils trouvent le bureau, il est bien sfr
fermé a cause d'un déjeuner quelque peu tardif.

Le Bureau des Trésors Nationaux est une petite piéce située
tout au bout d'un interminable couloir et d'un escalier étroit
qui semble mener tout droit a la chaufferie. Ils n'y trouvent
qu'un unique occupant, un jeune employé a qui une tache de
naissance lie-de-vin couvre la moitié du visage, ce qui peut
déconcerter les investigateurs, s'ils savent maintenant ce que
sont les Freres de la Chair.

Vleja Radi, I'employé, est cependant un jeune homme
assez agréable qui parle méme un petit peu anglais. Il
semble dire - les aventuriers ne peuvent en étre totalement
certains - que le permis ne s'obtient que d'une des deux
facons suivantes :

Vleja Radi

W Tout d’abord, ils peuvent essayer de le convaincre de la
sincérité et de la légitimité de leur requéte, grace a un jet
réussi de Persuasion et a la présentation de leurs papiers.
Par exemple, si I'un d’entre eux lui prouve qu’il est titulai-
re d'une chaire universitaire d’histoire, d’archéologie ou
autre matieére de ce genre et fournit en méme temps les
factures relatives aux objets qu'ils souhaitent sortir de
Yougoslavie.

M S’ils essaient un jet de Baratin ou de Crédit, il considere cela
comme une tentative de corruption et se met a parler, au
choix du Gardien, de la misere qui régne dans son village
natal, des malheureux orphelins de Belgrade, de sa mauvai-
se santé et de la préférence des organisations caritatives
pour les livres sterling. Radi commencera par demander
£15, une somme équivalente a son POU. Si ses visiteurs
acceptent ce tarif, il contiendra difficilement sa joie. Des jets
de Marchandage réussis lui feront baisser son prix, mais il
ne descendra pas en dessous de £5 pour la courte lettre et
le formulaire en blanc qu’il leur donnera, datés et tampon-
nés du sceau officiel.

S'ils se plaignent par la suite d’avoir dii payer un pot-de-vin,
ils finissent par trouver une oreille attentive. Une enquéte est
ouverte. Naturellement, ils doivent rendre le document prou-
vant leurs dires et le bras, qui constitue la preuve physique.
Sils sont patients, I'employé sera finalement arrété pour avoir
participé a un trafic d’antiquités ; nous serons en novembre
1924.
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Oraszac

A leur retour du musée avec les documents officiels, Todoro-
vic donne avec joie aux personnages le nom du village qui les
intéresse - il s'agit d'Oraszac - et leur indique comment s’y
rendre. Il leur confie également une lettre d'introduction pour
son contact 1a-bas, le pére Filopovic, qui est le curé de la bour-
gade. Oraszac a joué un role tres important dans I'histoire des
Serbes.

Petar Riticht refuse d'accompagner les aventuriers a la cam-
pagne. Cest un citadin, pas un explorateur.

La route qui quitte Belgrade par le sud n'est pas stre et les
engins motorisés sont fort rares. Le train est le moyen de
transport le plus utilisé, aussi bien pour les passagers que
pour les marchandises. Des rails a écartement standard relient

 L'Burope est riche en déesses do
- de s'exercer, méme sur les | !

nique sont des déités similaires . .
Comme elles, Baba Yaga a été la déesse des Slaves, mais .
ses grands pouvoirs ont décru quand les vagues de
conquérants a la toute-puissance patriarcale sont arrivés
_et, avec leur ostentation caractéristique, ont entrepris de
massacrer ou voler tout ce quils trouvaient. Ses faibles
pouvoirs ne se manifestent plus a présent que par des mal-
veillances étranges et toutes personnelles - troupeau
empoisonné, enfants volés, cannibalisme €pisodique et
 ainsi de suite. Si elle n'est plus la gardienne respectée des
_eaux de la vie, certains essaient toujours de se la concilier,
afin d'étre a l'abri de ses coleres. .
- Son intérét pour les statues est tout récent. En déterrant
le passé, la science ouvre inconsciemment la porte (au nom
 de la raison) aux ombres des religions passées. Lorsquelle
envoie des morceaux de la statues a Belgrade pour qu'elles
soient reconstruites, d'une certaine facon, Baba Yaga se

reconstruit elle-méme.

i 3

*  Cette bourgade porte le nom d'une ancienne chataigne-
raie qui se trouvait, autrefois, a proximité de son actuel
cimetiere. C'est également 1a que debuta la rébellion des
_Serbes contre 'occupant ottoman au siecle dernier. =~
Oraszac compte environ 1 600 habitants, dont 800
' vivent réellement dans le village. Les autres ont des fermes
_aux environs. Le bourg proprement dit compte & peu
- 100 maisons, construites autour de l'églis
. La ville de marché d’Arandjelovac est a 6,2 km de 1a.
~ I'état des routes, les gens du coin considerent que clest un
~ La campagpe alentour est vallonnée et méme parfois
_ montagneuse, au nord et au sud-ouest. Le mont Kosmaj se
dresse au nord, les deux pics jumeaux du mont Vencac au
.sud. Les pentes éternellement vétues de vert du mont
Bukulja s'étendent au sud-ouest du village et, plus au sud, .
le mont Rudnick frole les 1 500 m d'altitude. C'est le plus
haut sommet delarégion. .

~ Blen quOraszac existe réellement et fasse bien partie de
I'imaginaire collectif et nationaliste serbe, les buts que -
nous prétons 2 ses habitants ne sont que pure imagina-
tion. En fait, les voyageurs qui visitent ce site historique
 sont accueillis avec gentillesse - ni Baba Yaga ni les adora-
_ teurs de la Chevre Noire n'ont posé de problémes depuis

tres longtemps.

Belgrade 4 Mladenovac, une ville se trouvant & un peu plus de
60 km au sud de la capitale. Le voyage prend environ cing
heures.

Sur cette ligne, il n'y a qu'une seule classe - paysanne. Les
wagons sont pleins de familles allant & un marché ou en reve-
nant avec leurs produits et leurs achats. I y a énormément de
bruit et les compartiments sont bondés, mais I'ambiance est
amicale parmi ces solides voyageurs serbes. Ils partagent
joyeusement nourriture et boisson, se racontent des histoires
et chantent des chansons avec les investigateurs. Les allées
sont bloquées par les paniers de poulets ou de lapins, les sacs
de légumes, les petits cochons tenus en laisse ou les enfants
qui jouent.

A un moment, un des aventuriers est confronté a un coq
noir récalcitrant qui refuse de lui laisser son siége. Il semble
n'appartenir 4 personne et ne veut pas bouger. Les tentatives
pour le déloger provoquent l'hilarité générale, car I'énorme
oiseau défend son perchoir avec un bec et des ergots aussi
durs que l'acier.

A Mladenovac, le changement n’est pas facile, et les person-
nages doivent faire trés attention a rester tous ensemble et a
ne rien perdre de leurs affaires. La, ils prennent un train qui
circule sur des rails plus étroits allant vers l'ouest et le sud.
Pour atteindre Oraszac, ils voyagent une heure et demie sur
cette ligne secondaire qui zigzague entre les collines et les bois
jusqu'au village d’Arandjelovac. Avant ce terminus, le conduc-
teur conseille aux investigateurs de descendre, soit en gare de
Kopljare, soit & Vrbica. De 14, ils devront parcourir a pied les
trois derniers kilometres les séparant d’Oraszac.

Ils découvrent vite qu'ils sont les seuls a se rendre a Oras-
zac. Les autres passagers débarqués en méme temps qu'eux
leur désignent la voie ferrée puis, traversent les champs dans
des directions multiples mais pas dans celle d'Oraszac.

Si les aventuriers suivent le chemin indiqué, ils arrivent
bientdét au sommet d'une colline puis, empruntent une route
en mauvais état, qui sinue sur les pentes douces accueillant
de petits champs blottis entre de vieux vergers. De temps en
temps, ils voient de petites chaumiéres aux murs blanchis a la
chaux, entourées d’arbres fruitiers. En approchant du village,
ils découvrent de plus en plus de maisons avec leurs appentis.
Oraszac n'est pas un hameau.

Des habitants apparemment
fort aimables

Les chiens se mettent a aboyer. Les enfants s’arrétent de
jouer et guettent les étrangers du coin des maisonnettes en
bois. Les maitresses de maison lancent des appels en serbo-
croate. Les aventuriers comprennent-ils ? Si ce n'est pas le
cas, il suffit qu'ils crient le nom de Filopovic pour qu'il arrive
en courant ; sinon, un long moment s’écoule avant qu'un petit
groupe d’hommes reviennent des champs. Parmi eux se trouve
Todor Nedic.

Le chef du village et sa famille

Todor Nedic est le porte-parole des villageois. Lui et sa
femme, Tlija, sont trés honorés de recevoir des visiteurs étran-
gers. Leur demeure est également celle d'une partie de leur
famille : la sceur de Todor, Marja, quatre grands-parents, les
deux fils des époux, leur femme et sept petits-enfants.

Dans un grand foyer, on peut toujours trouver un peu plus
de place. Aussi, les Nedic peuvent coucher deux aventuriers.
Todor accompagne les autres chez le prétre. En chemin, il leur
explique que cest le devoir du religieux de les loger, car clest
lui qui a la plus grande maison du village et qu'il n'a pas
d’enfant. Vous imaginez, marié depuis vingt ans et toujours
pas d’enfant !

Todor les invite, en outre, a se joindre a son repas du soir,
un plaisir agité puisque vingt-trois personnes sont assises ou
plutét compressées autour de la table et se battent autour
d’énormes plats et de grands pots de nourriture fumante.

Apres diner, il leur dit que cette nuit est tres importante
pour le village, qu'il y a une cérémonie et qu'ils y sont les bien-
venus. Cet antique rituel est décrit plus bas.
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Le chef du village et sa sceur
sont secretement a la téte du
culte de la Chevre Noire et ado-
rent Shub-Niggurath. Ils font
partie des derniers membres de
ce culte ancestral, né la a
I'époque byzantine et sont les
héritiers déchus du bois sacré
qu’occupe Baba Yaga depuis
plus d'un millénaire.

Les Nedic ne disent, bien str,
rien de tout cela aux aventu-
riers, a ceci pres que si ces der-
niers font allusion a la vieille
collectionneuse, leurs hotes
leur déconseillent de traiter
avec elle.

Todor Nedic a énormément de
respect pour le pere Filopovic,
pourtant il n’approuve pas ses
contacts avec la vieille femme. Le chef du village est aussi sin-
cére qu'on peut I'étre, comme le révele un jet de Psychologie
réussi.

Todor Nedic

Le prétre et sa femme

Le pere Filopovic a 49 ans,
est sympathique et c’'est aussi
la seule personne dans le village
a avoir quelques notions
d’anglais ; sa femme, Ibrisa,
arrive également a se faire com-
prendre tant bien que mal dans
cette langue. Lui devient extré-
mement hospitalier une fois que
les aventuriers se sont présen-
tés, mais elle reste réservée,
assez peu démonstrative, voire
acariatre. Le pere Filopovic est
heureux de leur arranger une
entrevue avec la vieille femme
des bois, que lui et son épouse
appellent grand-mére.

Le matin suivant, il leur
donne les indications néces-
saires, expliquant que sa chau-
miére est au nord-ouest, assez
loin dans la forét et a bonne distance du bourg.

Ce que ne savent ni les aventuriers ni le prétre, c'est que sa
femme est une des incarnations de Baba Yaga, qui peut ainsi
surveiller ses ennemis, les adorateurs de Shub-Niggurath.

Le pere Filopovic

Un antique rituel

Les villageois savent que les plantations du printemps souf-
friront si elles n'ont pas de pluie. Aussi, bien qu'il ait plu régu-
lierement jusqu'a présent, ont-ils décidé de faire une cérémo-
nie spéciale de maniére a ce que le temps leur reste favorable.
Todor Nedic a mis au point le rituel. Le pere Filopovic désap-
prouve cette activité et exhorte ses ouailles a placer leur foi en
Dieu et non en quelque mythe paien.

Une famille de gitans est installée a proximité du bourg
depuis un bon moment. L'épouse du chef la nourrit, car les
gitans amenent la chance. Cette nuit-1a, les femmes du village
ont invité la plus jeune des filles du campement dans la mai-
son du chef. Quand elle en ressort, elle porte une jupe et une
cape de feuilles épaisses, sa peau est couverte de boue. Tout le
monde 'attend a I'extérieur, une torche enflammée a la main.

On lui fait faire le tour du bourg, dansant, se balancant et
chantant en rythme. Dans chaque demeure, la maitresse de
maison lui verse de I'eau dessus. Puis, lorsquelle s’en va, le
chef de famille lui donne un petit cadeau.

Le rituel se poursuit jusqu'a ce que toutes les maisons
aient été visitées. La brave fille est trempée jusqu'aux os et
claque des dents dans le froid. Puis, les femmes du village la

baignent, lui donnent quelques friandises, I'emmitouflent
chaudement et la raccompagnent avec toutes ses petites
babioles jusque chez elle.

Il s'agit 1a d'une cérémonie dédiée & la Chevre Noire des Bois,
qui vise a invoquer la prodigieuse fertilit¢ de Shub-Niggurath.
Un jet réussi d'Anthropologie suggere diverses interprétations,
aussi fantaisistes les unes que les autres, mais permet de com-
prendre que ce rituel est de nature totalement bénigne.

Le matin suivant

1l est possible que les aventuriers invités chez Nedic aient
réussi a ignorer les ronflements des adultes, les grattements
des chiens, les reniflements des enfants et aient profité d'une
bonne nuit de sommeil.

Chez les Filopovic, la femme du prétre ameéne a I'écart I'un
des investigateurs pour le mettre en garde contre les gens
d'Oraszac - elle n'est pas du village et trouve les traditions
locales impies. Le pére Filopovic regarde d'un ceil a la fois
curieux et amusé ces antiques usages, car il pense que ce sont
des coutumes inoffensives, mais dans la mesure ou il a des
liens de parenté avec deux des familles d’Oraszac, son juge-
ment manque forcément d’objectivité. Elle-méme est beaucoup
moins tolérante que lui a 'égard de tels comportements. “Les
voies de ce village sont impénétrables,” conclut-elle mystérieu-
sement, refusant d'en dire d'avantage.

Un cadeau

Avant qu'ils ne partent voir la vieille collectionneuse, la sceur
de Nedic glisse quelque chose dans la main de celui des person-
nages qui a le plus de POU. 1l s’agit d'un peigne en os, gravé
simplement et élégamment, qui semble trés ancien. Ne parlant
pas un mot d’anglais, la femme essaie de lui faire comprendre
par des signes et quelques mots simples que cet objet renferme
un charme contre les esprits de la forét. S'ils doivent fuir dans
les bois, ils n'auront qu'a le jeter par terre, juste devant leurs
poursuivants, et la forét les protégera. Cest, ma foi, un joli
cadeau, et peu importe que les aventuriers croient ou non cette
histoire ; il serait malséant de refuser le présent.

Ce peigne en os ornementé est de ceux qu'utilisent les
femmes pour faire tenir leur coiffure. Il mesure environ 15 cm
de long sur 10 de large, a quatre trés longues dents et est
minutieusement gravé de petites fleurs et de lierre entrelacés.
Un jet réussi d’Archéologie permet de l'identifier comme une
piéce de l'art byzantin, gravée par un artisan slave - un objet
trop précieux pour étre un cadeau banal.

La petite chaumiére

La cabane de la vieille collectionneuse est a plus d'une heure
de marche du village. Nul chemin n'y mene, et ni les villageois
ni le prétre n'accompagnent les aventuriers plus d'un quart
d’heure, chacun trouvant une excuse, bien légere - “J'ai laissé
du lait sur le feu” ou “Je dois soigner le chat” - pour rentrer a
Oraszac. On leur dit quelle direction suivre, puis : “Vous ne
pouvez pas la rater. Elle est tres spéciale.”
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Nos héros traversent des champs en friches et des bois peu
denses mais, plus ils avancent, plus les arbres se rapprochent
les uns des autres, couvrant le sol d’'un tapis de feuilles mortes
et d'aiguilles de pin qui dissimule la terre meuble de la forét.
Une fois dans le bois, ils doivent monter une longue pente
réguliere et douce. Les arbres et la mousse avalent tous les
bruits, exceptés ceux de leurs pas et leurs murmures occa-
sionnels.

Les arbres sont de plus en plus grands et de plus en plus
vieux. L'odeur d’humus se fait tres forte avec des relents de
végétation en train de pourrir. Plus les branches s’entrelacent,
s'entrecroisent, plus le sol qu'elles abritent est humide. Les
champignons, vénéneux ou non, les moisissures et la pourritu-
re couvrent a présent la moindre surface. La marche est ralen-
tie et devient pénible.

Aprés une longue randonnée dans le froid et humidité, les
aventuriers atteignent une petite clairiere ou ils apercoivent
une maisonnette couverte de chaume. La chaumiére est
construite en un bois de couleur creme, entourée d’'une pelou-
se tres bien entretenue, tout juste coupée, et d’'une barriere de
piquets qui a da étre blanche. La voix d'une jeune femme qui
chante doucement s’en éleve.

La porte est fermée, les volets également. S'ils déclarent vou-
loir étre prudents ou s'ils tentent un jet de Trouver Objet
Caché, les arrivants sentent que cette maison a quelque chose
détrange. Ils devinent des mouvements, du coin de I'ceil, mais
quand ils tournent la téte, rien n'est changg.

Kcerca

Lorsque les investigateurs
frappent a la porte, une voix les
invite a entrer. De l'autre c6té
du battant, une odeur entétante
de pain frais flotte dans I'air.

A l'intérieur de 'unique et
vaste piece, un feu brile dans
latre et du pain, juste sorti du
four, dégage une vapeur chau-
de. Le pain est posé sur la
table, a proximité de la porte
ouverte du four en train de
refroidir. Les murs sont cou-
verts d'étageres chargées, du sol
au plafond, de fragments de
statues. Prés du foyer, une
jeune femme séduisante est
assise devant un cadre a tapis-
serie, faisant rapidement aller
et venir son aiguille en chantant
au rythme de ses points.

Elle sourit et souhaite la bienvenue aux visiteurs en serbe.
Les aventuriers comprennent, finalement, que ce n'est pas elle
quils sont venus voir mais sa grand-mere, qui sera de retour
plus tard dans la journée.

Elle leur dit s’appeler Kcerca et leur prépare du thé. Elle leur
offre également des tranches de pain abondamment tartinées
de confiture de baies. Kcerca est le plus jeune des trois aspects
de Baba Yaga. Elle ne quittera pas la chaumiére car elle
controle ses actions.

Kcerca

Des objets intéressants

Toutes sortes de morceaux de pierre travaillée sont rangés
sur les profondes étageres. Si les aventuriers cherchent du
regard celui qui les intéresse, ils voient des douzaines de bras
qui pourraient convenir, dont aucun n’est accessible, excepté
si I'on enleve plusieurs autres fractions de statues. Un jet de
DEX est nécessaire, un échec signifiant que le maladroit fait
tomber toute une étagére. Kcerca s’excuse de ne pas savoir a
quelle heure sa grand-mere va rentrer et les aide a remettre en
place I'étagere et son contenu.

Sil'un des personnages va examiner sa tapisserie (peut-étre
pendant qu'elle ramasse les fragments de statues), il découvre
quelle représente un village paysan tres réaliste. Un jet réussi

de Connaissance lui permet de remarquer qu’il s'agit d’Oras-
zac ; un autre, divisé par deux, de Trouver Objet Caché, que
ce sont bien ses habitants qu'on y voit, dessinés avec une pré-
cision incroyable jusque dans les moindres détails, puisqu'ils
portent les mémes vétements que leurs modéles (perte de 0/1
point de SAN en découvrant cela).

Baba Yaga est de retour

Alors que les investigateurs observent avec étonnement la
tapisserie ou félicitent Kcerca pour ses dons artistiques, ils
entendent un bruit qui ressemble a un claquement de draps
dans la brise a I'extérieur, puis des pas dans l'allée. Un cou-
rant d’air passe soudain dans la piece comme une vieille
femme vigoureuse y fait son entrée.

Elle porte une jupe brodée traditionnelle et une cape propre
et nette. Elle boite. Sa peau, briilée par le soleil, est marquée
de profondes rides. De gros grains de beauté parsement son
visage. En souriant pour souhaiter la bienvenue aux person-
nages, elle laisse voir les quelques malheureuses dents qui lui
restent et qui ont pris une couleur marron foncé.

Kcerca la serre dans ses bras et 'amene se réchauffer pres
du feu, en parlant avec agitation en un langage qui n’est ni du
serbe ni du serbo-croate. S'ils comprennent un peu de I'une ou
l'autre de ces deux langues, un jet réussi de Linguistique réve-
le a leurs hotes que les mots qu'elles emploient appartiennent
a un dialecte remontant a la nuit des temps, mais dont ils ne
comprennent pas le sens. Pendant cette discussion, les deux
femmes se tournent de temps a autre vers eux et échangent
des sourires.

Tout en s’installant sur sa chaise pres du feu, la grand-mere
demande aux aventuriers, en un anglais hésitant mais intelli-
gible, pourquoi ils sont venus et ce qu’ils désirent. Elle sait
qu’ils doivent chercher quelque chose d’extraordinaire, car elle
n'a que tres peu de visiteurs ces temps-ci. Et ceux qui pren-
nent la peine de faire le voyage jusque chez elle ont générale-
ment de bonnes raisons pour cela.

“Mais vous resterez bien pour le souper ? Vous aurez encore
tout le temps de rentrer a Oraszac avant que la nuit ne tombe.”

Pendant que la grand-mere parle, Kcerca met des biliches
dans le four, graisse un grand plat a roti et se met a peler
carottes, pommes de terre et oignons qu'elle dispose ensuite
avec soin sur le pourtour du récipient.

A la recherche du Bras

Les investigateurs, eux, décrivent le bras, et les yeux de la
vieille femme commencent a fureter un peu partout dans la
piece, parmi les centaines de fragments de statues. Elle fronce
les sourcils. Peut-étre est-ce sur cette étagere ? Ou bien celle-
ci ? Elle en a tant. Pourraient-ils I'aider en fouillant ?

Elle dirige les recherches. Il est possible qu'il soit sur cette éta-
gere, 2 moins qu'il ne soit sous cette table ou encore roulé dans
ce chiffon ? Les aventuriers découvrent des douzaines de bras,
mais aucun ne semble étre celui qu'ils cherchent. Kcerca enfour-
ne le plat et ajoute du petit bois et de 'amadou dans le four.

La grand-meére pose des questions aux aventuriers pendant
qu’ils cherchent. “Cet objet a-t-il quoi que ce soit d’inhabituel -
couleur, age, taille ?” Une fois de plus, elle semble perplexe,
puis son regard se fixe sur la plus haute des étageres, tout en
haut, juste sous le plafond de la chaumiere.

“Le voila ! I est 1a !” Un bras qui pourrait étre le bon est calé
entre les chevrons et le chaume, juste a 'angle d'une étagere.
Pour latteindre, 'un des investigateurs doit grimper sur une
chaise, puis sur un petit meuble et, enfin, sur un bureau, un
peu plus haut.

Qui vient diner ?

Le Bras Droit est solidement accroché dans la toiture. Pen-
dant que l'acrobate du groupe essaie de le dégager, Kcerca ouvre
le four pour en vérifier la température et murmure a celui qui
est monté chercher le bras de faire attention a ne pas tomber.
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Sa grand-meére se met & se balancer dans son fauteuil, les yeux
fixés sur lui, et commence a fredonner doucement une chanson-
nette. Puis, divers événements se produisent simultanément :

M Celui qui a attrapé le Bras Droit le sent venir : il s'agit bien
1a du Bras Droit du Simulacre de Sedefkar. Mais alors que
l'objet de sa convoitise se libére enfin, les doigts d'un bras
en marbre et les orteils d'une jambe, posés juste a coté, se
courbent pour s'accrocher au bras de l'investigateur qui
tient celui du Simulacre.

M Les aventuriers qui regardent le plafond remarquent que
celui-ci n'est pas en chaume mais en cheveux de centaines
de cranes qui les observent depuis leurs étageres. Il leur
semble les entendre rire.

B La grand-mere se dresse soudain de toute sa hauteur, bien
plus de 2 m, et attrape la pelle & pain posée prés du four.
Ses dents paraissent brusquement trés longues, brillantes
et incroyablement pointues lorsqu'elle se met a rire en pas-
sant le plat de la pelle sous les pieds du personnage debout
sur le bureau et le fait pivoter en direction du four.

H Le four ouvre grand la bouche, prend vie et avance en se
dandinant en direction de l'investigateur paralysé sur sa
pelle ; son entrée est si large a présent qu'elle occupe la moi-
ti€ de la chaumiére. La grand-mére lance sa proie juste au
milieu du plat a four, directement dans la gueule infernale.

M Kcerca, munie d'un grand couteau de cuisine, un sourire
figé sur les levres, marche vers un deuxiéme aventurier.

Cette scene diabolique cotite 1/1D6 points de SAN a chacun
des personnages - 2/1D6 +1 points a celui sur la pelle.

Rester libres

Les investigateurs sont au menu des deux puissantes créa-
tures surnaturelles. Leur seul espoir est de s'enfuir. Mais pour
cela, ils ont besoin de réussir un certain nombre de jets de dés.
Cest au Gardien de décider s'il demande I'ensemble de ces jets
a tous autant qu'ils sont, ou si un ou deux par personne suf-
fissent. Les chances qu'un aventurier réussisse tous les tirages
détaillés ci-dessous sont tres faibles.

B Un jet sous POU x 4 pour celui qui est sur la pelle. Un suc-
ces signifie qu'il comprend tout de suite ce qui est en train
de se passer et qu'il essaie d'éviter le four, ou il perdrait 1D6
Points de Vie par round a cause des britlures. Un échec, que
le courageux aventurier a quand méme le temps de repasser
le Bras Droit 4 un autre membre de 1'équipe.

B Un jet sous DEX x 3 pour celui qui est menacé par Kcerca,
afin d'éviter la lame (1D4 +2 points de dommages en cas
d'échec).

M Un jet d'Esquiver. Toutes les étagéres se sont transformées
en squelettes de mains entrelacés, qui se détachent et
essaient d'agripper les cheveux, les vétements, les membres,
etc. des investigateurs. Selon le résultat, soit ceux-ci échap-
pent aux étagéres et aux pieces de statues qui tombent, soit
ils perdent 1D3 Points de Vie.

B Un jet de Chance pour ne pas tomber lorsque la chaumiére
se met soudain 4 s'élever, se dressant en fait sur ses gigan-
tesques et noueuses pattes de poulet, puis entame une
course effrénée vers les profondeurs de la forét.

@ Un jet de Connaissance afin de trouver la porte parmi les os
gesticulants des murs mobiles.

B Un jet d'Idée pour celui qui a la charge du Bras Droit afin de
penser a s’y cramponner. Mais si personne ne l'a, oil est-il ?

M Un jet de Sauter afin d’éviter des dommages lors du saut
dans la forét, en contrebas (perte de 1D4 Points de Vie si le
jet échoue).

sy (/' 2SZ3C

Dans la mesure ou les aventuriers ont maintenant en leur
possession le Bras Droit, leur jets de Connaissance, d’Idée et
de Chance sont pénalisés de 25 %.

La fuite

Lorsqu'ils tombent de la chaumiere, les personnages voient
clairement que les piquets de la barriére sont les os des bras et
des jambes de victimes passées, couronnés de cranes. Ils par-
tent en courant, mais dans la mesure ou il fait encore suffi-
samment jour, ils ont le temps de voir ces morceaux de sque-
lettes s’assembler de manieres diverses pour les poursuivre et
les attaquer en les bombardant avec d'autres os : 20 % de
chances de toucher et d'infliger 1D3 points de dommages.

En outre, les investigateurs entendent le craquement des
branches cassées et sentent le sol trembler sous la course de
la maison, qui les pourchasse aussi vite qu'elle le peut, zigza-
guant entre les arbres. La cabane de Baba Yaga peut écraser
ses proies avec 30 % de chances de succes, leur causant 1D20
points de dommages. Un jet réussi d’Esquiver, Sauter ou DEX
permet d’éviter ce triste sort. La perte de Santé Mentale
qu'entrainent les attaques de la maison est de 0/1D6-1 points.

Un son plus puissant encore, celui d’anciens chants ponc-
tués par le bruit sourd de la pierre contre le métal parvient
bientét aux fuyards, des cimes des arbres qui sont juste
devant eux. Baba Yaga s’est installée dans son mortier volant,
quelle conduit avec son pilon en pierre. Si elle peut s’appro-
cher suffisamment de I'un ou l'autre des aventuriers, elle fait
tournoyer le pilon comme une matraque (85 % de chances de
toucher, 2D6 points de dommages), mais ils peuvent se réfu-
gier sous des arbres ou des rochers. La perte de Santé Mentale
due a la vision de la poursuite aérienne de Baba Yaga est de
0/1 point.

Utiliser le peigne

1l serait temps de penser a utiliser le peigne. Si on le jette
par terre, il s'enfonce dans ’humus et 1D10 Sombres Rejetons
émergent a I'endroit méme ou il est tombé. Leur proie est Baba
Yaga, qui disparait aussitdt aprés leur premiére attaque.

Celui qui a envoyé le peigne perd automatiquement 1D4
points de SAN, ses compagnons 1D3 pour avoir assisté a
l'apparition des Sombres Rejetons de Shub-Niggurath - cette
perte est amoindrie & cause de I'obscurité et du fait que les
Rejetons sont tout d’abord du c6té des aventuriers, puisqu'ils
affrontent la méme personne qu'eux.

Si un investigateur sarréte, il voit clairement des arbres
dotés d'énormes gueules, de dents et de tentacules ondulants
et menacants. Il lui en cotite 1D3/1D20 points de SAN. Les
Rejetons qui ont renoncé a dévorer Baba Yaga reportent vite
leur attention sur un tel curieux. Un jet réussi de Chance lui
permet d’échapper a la premiére attaque, mais s'il lambine, il
est perdu. Toutefois, les monstres ne poursuivent pas les
fuyards au-dela de l'orée de la forét.

Un voyage inattendu

1 est probable que la plupart des aventuriers sont parvenus
& sortir du bois. IIs ne savent plus out Oraszac se trouve - si ce
n'est quelque part dans la vallée. Il y a d’autres villages dans la
région, bien str, et apreés quelque deux heures passées a avan-
cer au hasard dans la nuit voilée de nuages, ils finissent par
en trouver un, ou du moins tombent sur une route qui doit
bien conduire quelque part.

En demandant leur chemin, les investigateurs boueux, boi-
tant de fatigue, vont certainement réveiller des villageois soup-
¢onneux ; comme ils ne parlent sans doute ni le serbo-croate
ni le russe le plus élémentaire, ils peuvent avoir des pro-
blémes. Des jets réussis de Linguistique et de Chance leur per-
mettent cependant de se faire plus ou moins comprendre de
quelqu'un sachant ol se trouve la gendarmerie la plus proche,

Leur prochain but est probablement de récupérer leurs
bagages et le reste du Simulacre, qu'ils n'ont pas dii emmener



avec eux chez Baba Yaga. Quand ils arrivent a Oraszac, tout
est silencieux : les bonnes gens se méfient de ceux qui savent
invoquer les Chevreaux de la Chévre Noire. Pourtant, rien ne
semble changé. Mais, a I'église, le pére Filopovic, consterné, se
désole devant le corps desséché de sa femme (perte de Santé
Mentale pour cette vision : 0/1D4 points).

Comme les aventuriers n'ont rien d'autre a faire a Oraszac,
ils retournent a Arandjelovac attendre le train qui rejoint Mla-
denovac ou Topola, aprés quoi ils reprennent le chemin de Bel-
grade ou de Crveni Krst.

En fonction de I'heure a laquelle ils arrivent, de leur ingénio-
sité et au gré du Gardien, ils peuvent acheter, emprunter ou
voler un camion, une charrette avec cheval ou tout autre
moyen de transport.

Crveni Krst est une ville de taille moyenne, située a environ
160 km au sud-est de Belgrade. C'est ici que les lignes du
Simplon-Orient-Express se ramifient, I'une partant vers le
sud et Athénes, l'autre vers l'est et Sofia. La, il est possible
que les personnages attendent un jour ou plus l'arrivée du
prochain Orient-Express, mais pendant ce temps, ils peu-
vent, par exemple, voir un médecin pour faire soigner leurs
blessures, réserver leurs couchettes dans le train, récupérer
de la fatigue accumulée et essayer de planifier ce qu’ils vont
faire ensuite.

L’attaque

Quel que soit le chemin choisi, le trajet qui les meéne a
I'Orient-Express prend du temps. Les routes sont mauvaises,
ils manquent de visibilité, etc. S'ils voyagent de nuit, il leur
faut au moins dix heures, méme s'ils ont un véhicule motorise€,
et tous sont épuisés a l'arrivée.

Baba Yaga, bien que grandement affaiblie par sa rencontre
avec les Sombres Rejetons de Shub-Niggurath, les a suivis.
Afin de survivre, elle a d{ retirer la vie a ses deux aspects les
plus jeunes - c'est pourquoi la femme du prétre s'est littérale-
ment consumée devant les yeux horrifiés de son mari. Baba
Yaga est trop faible pour attaquer personnellement les aventu-
riers, mais son influence maléfique leur porte la poisse tant
quils restent dans la région. Le Gardien est invité a recourir a
ce qui suit, s'il le souhaite.

Les emblémes de Baba Yaga

Comme les investigateurs traversent un hameau (un parmi
d'autres), le trouble s’y installe. Un villageois sort pour voir ce
qui se passe, et une petite fille débouche au coin d'une des
maisons en criant “Aaahh ! Aaahh! Tata ! Peeleh ! Peeleh !” -
Papa ! Les poulets ! Les poulets !

Une seconde plus tard, des poulets noirs se précipitent a sa
suite, puis leurs yeux rouges de rage et de haine se tournent
vers les aventuriers. I y en a des centaines, aux becs et aux
ergots vifs et pointus.

Une fois plumés et éviscérés, les poulets ont l'air inoffensif, a
l'étal du boucher. Mais de tels volatiles, €levés en liberté et qui
attaquent, sont suffisamment dangereux pour décourager
n'importe qui; un unique spécimen pourrait méme étre une
menace sérieuse pour un enfant ou un infirme. Chaque inves-
tigateur est agressé par dix oiseaux enragés.

Ces poulets ont des ailes qui, une fois déployées, leur per-
mettent de planer jusqu'aux branches les plus basses des
arbres - ces vols planés sont également l'occasion de becqueter
et de griffer téte, visage, mains, etc., tous les endroits vulné-
rables chez un humain. IIs sont énormes (entre 5 et 10 livres)
et d'un plumage noir d’'obsidienne. Les caractéristiques de ce
vol de poulets figurent page 132.

Les villageois courent se mettre a 'abri chez eux ; s'ils consi-
deérent les aventuriers comme des amis, ils leur proposent de
les suivre. Les volatiles se mettent alors a se jeter contre les
fenétres, passent par les cheminées ou rentrent par les avant-
toits jusqu'a ce que les familles décident de s’organiser.

On parvient a chasser les intrus des chaumieres avec des
batons, des balais et des fusils. Les paysans ne réalisent qu'au
moment de nettoyer le champ de bataille qu’ils viennent de
massacrer leurs propres volailles, qu’ils pensaient enfermées

dans les poulaillers pour la nuit. On trouve des bétes mortes
un peu partout, leurs pauvres corps blanc et brun déchique-
tés, éparpillés dans I'herbe, écrasés contre les carreaux des
fenétres. Quelques instants plus tot, tous ces oiseaux étaient
noirs : perte de 0/1 point de SAN.

Les villageois sont tout d’abord consternés, puis s'énervent. :
les aventuriers ont amené le malheur sur la région en mettant
Baba Yaga en colére. “Tous nos poulets sont morts ! 1l va falloir
payer !I” S’ils veulent les aider, les investigateurs peuvent tou-
jours leur donner quelques livres sterling.

Un ennui minime

L'un de nos héros se met & se gratter. Un examen révele la
présence d'une énorme et affreuse plaque d'urticaire ressem-
blant & un ulcere ; elle s’avere trés génante et méme assez
douloureuse. Il suffit de I'observer un instant pour la voir
s'étendre (1/1D3 points de SAN). Avant longtemps, tous les
personnages se retrouvent couverts de plaies ouvertes qui leur
infligent 1D3 points de dommages. Aprés deux heures, elles se
referment et disparaissent. Des le lendemain matin, il ny
parait plus.

Les espions

Jusqu’a ce qu’ils montent dans le train, les aventuriers
remarquent {avec ou sans jet de Trouver Objet Caché) des sil-
houettes mal définies, tapies dans 'ombre des portes cocheres,
les bouquets d’arbres, etc. Elles sont toujours d’apparence
féminine et s’évanouissent avant qu’on puisse les distinguer
clairement.

En route vers Sofia

Que ce soit a Belgrade ou bien a Crveni Krst, les investiga-
teurs sains et saufs embarquent a bord de 'Orient-Express
pour poursuivre leur périple vers Sofia. Mais sont-ils vraiment
tirés d’affaire ? Le train se met en route vers la frontiere bulga-
re au moment ou le soleil se couche.

Dans I'obscurité, une forme a peine visible, une silhouette
gigantesque qui ressemble & un oiseau - ou plutdt 4 une mai-
son sur pattes - rattrape le convoi en sautillant sur ses pattes
de poulet ridées, traversant champs et collines, tantét visible,
tant6t invisible. C’est bien la cabane de Baba Yaga, la maison
faite des os des petits enfants qu'elle a tués, qui suit les aven-
turiers sur l'ordre de sa maitresse. S'ils essaient de la montrer
a quelque inconnu de rencontre, celui-ci ne la voit pas.

Lorsque la lune finit par apparaitre entre les nuages, ils dis-
tinguent P'horrible silhouette qui passe et repasse devant
I'astre de la nuit et qui semble bien, elle aussi, poursuivre le
train. Parfois, elle surgit derriére leur vitre, parfois ils 'apergoi-
vent au loin, telle une souillure au milieu des étoiles. Il s'agit
de Baba Yaga, lancée sur la trace de ceux qui I'ont défiée. Elle
court sur les vents a bord de son immense mortier volant en
bronze, qu'elle propulse a I'aide de son tout aussi impression-
nant pilon de pierre. Le crissement que produisent mortier et
pilon en se touchant est audible malgré le vacarme du convoi.

Ceux qui ont perdu plus de 6 points de SAN dans la petite
chaumiére des bois en perdent encore 0/1D3, a cause de la
réapparition de leur ennemie.

Etrangement, la déesse n'attaque pas. Un jet réussi d'Occul-
tisme ou d'INT suggére aux personnages l'idée qu'elle ne peut
les atteindre tant qulils sont protégés par le ruban d’acier sur
lequel le train circule. A bord de 1'Orient-Express, ils sont donc
en sécurité.

Ce n'est que quelques heures plus tard, a 'heure ol le
convoi arrive au dernier arrét avant la frontiére, qu'ils réalisent
que Baba Yaga et sa maison ensorcelée sont parties. En traver-
sant la frontiére, ils remarquent une chaumiere au bord d'un
ruisseau, tout prés d'un bois. Le train siffle et s'éloigne de la
maison qui leur parait soudain aussi pale que des ossements -
comme si Baba Yaga avait décidé d’attendre ici qu'ils revien-
nent. Mais que sont une vieille sorciere et une maison en osse-
ments, méme magiques, face aux terrifiants dangers qui les
attendent dans ce qui suit. Dovidjenja !

e Oraszac ———————



. Conclusion

avoir retrouvé le Bras Droit du Simulacre de Sedefkar. Dans la
mesure ol Baba Yaga est toujours en vie, ils n‘améliorent pas
leur Santé Mentale pour lui avoir échappé.

Sils ont maintenant cing segments du Simulacre de Sedef-
kar, leurs chances de réussir leurs jets d’Idée, de Chance et de
Connaissance sont grevées de 25 %.

\
! Tous les investigateurs regagnent 1D4 points de SAN pour
|
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Caractéristiques

PETAR RITICHT, 20 ans, guide débrouillard

FOR 13
DEX 13

CON 11
APP 13

TAI 10
EDU 4

INT 16
SAN 80

POU 16
PdV 11

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Poing 55 %, dommages 1D3
Petit Couteau 40 %, dommages 1D4

Compétences : Albanais 15 %, Allemand 35 %, Anglais
30 %, Baratin 55 %, Ecouter 45 %, Esquiver 36 %, Grimper
50 %, Hongrois 40 %, Italien 35 %, Linguistique 10 %, Mar-
chandage 60 %, Persuasion 20 %, Psychologie 35 %, Se Cacher
25 %, Serbo-Croate 75 %, Slovene 65 %, Turc 40 %.

VENDEUR DE STATUES, 47 ans, sait ce qu’il veut

FOR 12
DEX 11

CON 13
APP 10

TAI 15
EDU 12

INT 14
SAN 55

POU 11
PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4

Compétences : Anglais 5 %, Baratin 66 %, Marchandage
93 %, Serbo-Croate 70 %, Slovene 69 %.

DEUX VOLEURS DE STATUE
Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Pied 40 %, dommages 1D6 +1D4
Coup de Poing 70 %, dommages 1D3 +1D4
Gourdin 35 % (parade 25 %), dommages 1D6 +1D4

Compétences : Esquiver 40 %.
FOR CON TAI DEX POU PdV

Le grand 17 16 15 11 13 16
Le petit 16 17 13 10 12 15
SIX BAGARREURS TURCS

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Pied 25 %, dommages 1D6
Coup de Poing 50 %, dommages 1D3
Couteau 25 %, dommages 1D4

Lutte 25 %, dommages spéciaux

FOR CON TAI  DEX POU pPdv

N°1 11 13 13 12 10 13
N° 2 12 14 12 11 14 13
N°3 14 12 10 9 11 11
N° 4 12 11 12 11 8 12
N°5 10 10 14 16 11 12
N° 6 11 11 11 10 13 11

| Caractéristiques ——

SIX BAGARREURS SERBES
Bonus aux dommages : +0

Armes : Coup de Pied 25 %, dommages 1D6
Coup de Poing 50 %, dommages 1D3
Lancer des Pierres 25 %, dommages 1D4
Lutte 25 %, dommages spéciaux

FOR CON TAI  DEX POU Pdv

N°1 11 16 12 15 9 14
N°2 13 9 11 10 17 10
N°3 12 12 12 13 11 12
N° 4 15 7 8 17 13 8
N°5 11 12 13 12 10 13
N° 6 10 12 14 8 11 13

Dr MILOVAN TODOROVIC, 57 ans, conservateur

FOR 10
DEX 10

CON 9
APP 10

TAI 10
EDU 21

INT 15
SAN 75

POU 12
Pdv 10

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Allemand 45 %, Anglais 40 %, Archéologie
15 %, Bibliotheéque 65 %, Comptabilité 15 %, Conduire une
Automobile 15 %, Crédit 65 %, Débat Politique 45 %, Eloquen-
ce 40 %, Grec 25 %, Histoire 35 %, Histoire de I'Art 70 %, Hon-
grois 55 %, Italien 45 %, Latin 30 %, Linguistique 15 %, Mar-
chandage 45 %, Persuasion 55 %, Psychologie 50 %, Serbo-
Croate 75 %, Trouver Objet Caché 55 %, Turc 35 %.

VLEJA RADI, 29 ans, employé et contrebandier

FOR 11
DEX 11

CON 8
APP 8

TAI 11
EDU 16

INT 13
SAN 65

POU 13
PdV 10

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Allemand 25 %, Anglais 20 %, Archéologie
25 %, Baratin 45 %, Bibliotheque 35 %, Crédit 35 %, Discré-
tion 35 %, Droit 25 %, Duper 45 %, Ecouter 55 %, Faire de la
Contrebande 50 %, Grec 35 %, Histoire 40 %, Histoire de I'Art
35 %, Italien 35 %, Persuasion 40 %, Psychologie 45 %, Serbo-
Croate 65 %.

TODOR NEDIC, 55 ans, chef du village

FOR 8
DEX 11

CON 11
APP 8

TAI 12
EDU 10

INT 14
SAN 0

POU 9
PdV 12

Bonus aux dommages : +0

Armes : Fusil de Chasse cal. 20 50 %, dommages
2D6/1D6/1D3

Fusil cal. 22 70 %, dommages 1D6 +2

Couteau 80 %, dommages 1D6

Gourdin 40 %, dommages 1D6

Coup de Poing 75 %, dommages 1D3

Compétences : Botanique (Plantes & Usage Domestique)
60 %, Conduire un Engin Lourd 60 %, Ecouter 75 %, Elever la
Volaille 45 %, Elever le Bétail 50 %, Mécanique 45 %, Premiers
Soins 50 %, Trouver Objet Caché 60 %.

MARJA NEDIC, 52 ans,
prétresse de Shub-Niggurath

FOR 13
DEX 10

CON12  TAI8
APP15  EDU 12

INT 12
SAN O

POU 16
PdV 10

Bonus aux dommages : +0
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Armes : Couteau 80 %, dommages 1D6

Compétences : Botanique 90 %, Commérage 99 %, Ecouter
90 %, Histoire du Peuple 90 %, Premiers Soins 75 %, Trouver
Objet Caché 90 %.

Sortiléges : Contacter Shub-Niggurath, Terrible Malédiction

d’Azathoth, Invoquer/Contréler un Sombre Rejeton de Shub-
Niggurath, Signe de Voor.

PERE FILOPOVIC, 49 ans, prétre orthodoxe

FOR 12
DEX 10

CON 14
APP 14

TAI 13
EDU 13

INT 8
SAN 60

POU 12
Pdv 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Anglais 20 %, Chant 55 %, Persuasion
80 %, Théologie 75 %.

Baba Yaga

Elle a trois aspects : la Grand-Mere, la Fille (Kcerca) et la
Mere {la femme de Filopovic, Ibrisa), qui peuvent exister indé-
pendamment ou non, comme elle le souhaite. Ses armes, ainsi
que ses compétences, restent les mémes, quelle que soit son
incarnation. Il est possible d’en tuer une, mais elle réapparait
bientdt, intacte.

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Couteau 85 %, dommages 1D6 +1D6
Pelle 85 %, la cible est envoyée dans le four
Pilon 85 %, dommages 1D6 +1D6*

Armure : Seul 'acier peut blesser Baba Yaga - elle est insen-
sible aux balles en cuivre, aux gourdins de bois, a la dynamite,
l'acide, le feu, etc.

Compétences : Discrétion 90 %, Glousser de Plaisir (Sorcie-
re) 100 %, Piloter son Mortier 150 %, Tapisserie 150 %.

Sortileges : Mieux vaut ne pas en parler. La magie de
Baba Yaga est trés différente de celle que I'on peut rencontrer
dans le Mythe, sa particularité étant qu'elle agit sur la nature
et l'information. Elle peut formuler une grande variété de
malédictions et provoquer des maladies quasi & volonté. Des
conditions métaphysiques obscures déterminent ses mouve-
ments, et tout particuliérement ceux de son mortier et sa
vitesse. Le Gardien doit faire son possible pour rendre sen-
sibles sa grande force et sa grande faiblesse, mystérieuse-
ment mélées.

Perte de SAN : 1/1D6 points lorsqu'elle révele sa véritable
nature.

KCERCA, 18 ans, aspect fille-porteuse

FOR 30
DEX 17

CON 100 TAL 9
APP 19 PdV 55

INT 16 POU 17

IBRISA, 48 ans, aspect femme-nourriciére

FOR 30
DEX 17

CON 100
APP 12

TAI 10
PdV 55

INT 16 POU 25

BABA YAGA, 78 ans, aspect grand-meére-juge

FOR 30
DEX 17

CON 100
APP 7

TAI 10
PdV 54

INT 16 POU 35

DIX SOMBRES REJETONS DE SHUB-NIGGURATH

Pour des informations supplémentaires, référez-vous au paragraphe
Sombre Rejeton de Shub-Niggurath du livre de régles (page 121).

Bonus aux dommages : +4D6

Armes : Tentacule (4 par round) 80 %, dommages 4D6 +
drain de FOR

Armure : Aucune, mais les armes a feu, lances, etc., ne leur
infligent que 1 point de dommages (2 s’il y a empalement), car
les Sombres Rejetons sont faits d'une matiére non terrestre.
Les batons, le feu, les accidents automobiles, etc., leur causent
des dommages normaux.

Compétences : Chercher de la Nourriture 75 %, Discrétion
60 %, Se Cacher dans les Bois 80 %.

Sortiléges : Appeler Shub-Niggurath, Contacter Shub-Nig-
gurath, Création de Portail.

Perte de SAN : 1D3/1D20 points d'ordinaire.

FOR CON TAI  DEX POU Pdv

N°1 44 17 44 12 21 31
N° 2 46 18 42 21 21 30
N°3 41 19 46 19 27 33
N° 4 41 20 47 19 20 34
N°5 43 15 44 17 16 30
N° 6 38 20 47 17 18 34
N°7 39 17 46 15 19 32
N° 8 41 19 43 15 22 31
N°9 42 15 43 13 21 29
N° 10 43 16 42 13 19 29
VOL DE POULETS

Ces caractéristiques sont celles du vol dont Baba Yaga prend
le controle, plutot que celles de ses membres. L'ensemble
attaque tous les rounds chaque investigateur ; faites des jets
d’attaque séparés. Au fur et a mesure que les oiseaux meurent,
réduisez leur nombre d’attaques.

Armes : Becs et Ergots 30 %, dommages 1D3

Compétences : Esquiver 40 %, Glousser de Facon Mena-
cante 100 %.

Perte de SAN : 0/1 point.

FOR 25
DEX 8

CON 5 TAI 50 INT 1 POU 10
PdV 50 (1 par poulet) Déplacement 8/10 en vol
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XII. Sofia

Repossession

Ou une aventure qui semble gagnée d’avance par les investigateurs se solde
par un échec déconcertant et un bain de sang ; en perdant la Téte,
ils en risquent d’autres qui leur sont encore plus précieuses.

par Richard Watts

IIs n'ont pas d'autres pistes a Sofia que celle que leur a four-
nie le professeur Smith et qui reste fort vague : “une partie du
Simulacre a été perdue pres de Sofia pendant la guerre de Bul-
garie, en 1875.” Or, avant méme qu’ils se lancent a sa
recherche, la Téte surgit a2 sa maniere, comme les objets
magiques ont coutume de le faire.

Informations réservées
au Gardien

Fenalik, le mort-vivant, ne peut attendre davantage ; il est
depuis si longtemps séparé de sa bien-aimée statue que son
corps subit des distorsions, qui le rendent de plus en plus
hideux, et qu'il ne peut plus résister a son désir d’étre libéré de
sa perversion, d'étre régénéré. Il se tortille dans son cercueil
comme un adolescent. Certain que les aventuriers prendront le
train sit6t aprés avoir découvert la piece qui se trouvait pres
d'Oraszac, il les précede a Sofia.

1l se terre dans la splendide nécropole de cette ville millénai-
re et anticipe la réunion de tous les éléments du Simulacre et
I'achévement de son plan, car il sent la présence de la Téte, qui
est 'organe de contrdle du Simulacre de Sedefkar, quelque
part dans la région.

En effet, en réponse peut-étre au rassemblement des autres
segments apres des siecles d’éparpillement, la Téte de la statue
a refait surface, a resurgi de I'obscurité. Mehmet Makryat et les
Freres de la Chair sont avertis de sa découverte a peu prés en
méme temps que Fenalik. Le chaos n'est pas loin.

Au sujet de ce scénario

Les Gardiens doivent lire ce chapitre en pensant aux
diverses ramifications qu'il peut susciter. Il serait dommage,
par exemple, de présenter et de faire jouer I'incident de Nikolai
I'Initié en mettant la quéte principale de cdté, méme si celle-ci
doit mal se terminer. Il pourrait, par exemple, y avoir des ral-
liements a la petite équipe des personnages. La découverte de
I'ceil devrait étre provoquée par quelque chose ; a vous d’imagi-
ner quoi. Et comment la police réagit.

Quand les aventuriers montent a bord du train pour
rejoindre Constantinople, il vous faudra organiser le convoi
suivant : locomotive, tender, deux wagons marchandises, deux
ou trois wagons-lits, wagon-restaurant et wagon-salon. Choi-
sissez mentalement 'emplacement du cercueil de Fenalik et
laissez les joueurs décider des compartiments qu'ils vont occu-
per. S'ils en partagent avec d’autres gens, arrangez-vous pour
quils en connaissent l'identité compléte et détaillée. Ceci, afin

qu’ils se sentent responsables de leurs propres erreurs et
n'aient pas l'impression d’avoir été jetés dans la fosse aux lions
sl un désastre se produit.

Les investigateurs s’en sont bien sortis jusque-la - I'attaque
imminente de Fenalik est de loin la plus dangereuse de toutes
celles qu'ils ont a redouter dans cette campagne. Le Gardien
est vivement encouragé a créer et a diriger l'intrigue de facon
suffisamment crédible pour que les personnages se sentent
maitres de leur destin, que le scénario reste cohérent et que
I'histoire continue : ce n’'est vraiment pas le moment de tuer
tout le monde, apres tout ce qui s’est passé, tout ce qui a été
accompli, retrouvé, etc. Soyez prét a glisser aux joueurs des
idées de soins ou des raisonnements qui leur permettront de
remettre sur pied les blessés graves.

Sofia est la seule grande ville de cette campagne pour laquel-
le nous n'avons pu trouver de carte de 'époque.

Informations
destinées
aux joueurs

En passant les montagnes enneigées des Balkans, les aven-
turiers se rapprochent un peu plus d'une série de terribles ren-
contres. Si le Gardien souhaite leur accorder un répit, il peut
stopper le train pour une demi-
journée ou plus, afin qu’on
dégage la voie avant la frontiere
bulgare ot tout commencera.

L'Initié

Plus a I'ouest, il n'y a que
treés peu de Freres de la Chair.
Mais en Bulgarie, il en existe
un groupe en pleine expan-
sion, avec des agents un peu
partout dans le pays. Les pos-
tulants subissent d’horribles
tests d’aptitude. Alors que
I'Express s’arréte un court ins-
tant a la douane, un policier
monte a bord, se cache, puis

Nikolai I'assassin
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retire son uniforme fripé pour revétir la livrée immaculée du
personnel.

Il est sombre, maigre et ressemble a une panthere ; cet Initié
remarque tout de suite les investigateurs et se met sur-le-
champ a convoiter ce qui pourrait bien étre fatal a I'un d’eux,
la tete de celui qui a la meilleure APP.

Alors que le train continue d’avancer, l'intrus reste en alerte
mais malgré tout assez détendu - il peut descendre a n'importe
quel moment a moins quil n'attende d’étre de l'autre c6té de la
frontitre, a des kilometres de 1a, pour partir en méme temps
que la police des frontieres. Bientdt, sans doute, les vibrations
du convoi rappellent a sa future victime l'existence de sa ves-
sie. Peut-étre les aventuriers sont-ils devenus assez para-
noiaques pour ne plus aller aux toilettes que par deux ? Sinon,
Nikolai I'nitié frappe sans prévenir, hurlant encore et encore la
méme phrase tout en battant sa proie. S'il survit, l'investiga-
teur se souviendra, plus tard, de ces mots en bulgare qu'il
épétera a un traducteur tout disposé a l'aider. Ils signifient :
“Donne-mof ta téte.”

Celui qui est attaqué doit résister a la FOR de 10 de Nikolai
en lui opposant la sienne sur la Table de Résistance ; s'il réus-
sit ce jet, son cri alerte les autres, qui se ruent a son secours -
et méme s'il échoue, il arrive & détourner partiellement la lame
plongeante.

Nikolai ne parvient donc pas a couper la téte de son €lu,
mais a le temps de lui arracher un ceil, en l'extrayant de son
orbite avec rapidité et efficacité, puis en sectionnant les nerfs
de liaison avec énormément de plaisir. Comme le personnel
anxieux et les personnages frappés d’horreur accourent sur les
lieux du méfait, le criminel déverrouille la porte extérieure du
wagon, saute du train en marche et disparait dans la forét en
serrant contre lui son trophée sanglant.

Le convoi s'arréte. On se lance a sa poursuite. Sur le sol,
pres des rails, la police trouve un écceurant souvenir et le
rameéne - une bille sale et dégoulinante qui, si on la nettoie,
savere étre un ceil humain. Demandez un jet de Santé Mentale
a tout le monde - perte de 0/1 point.

Celui qui a subi l'attaque perd automatiquement 1D4 points
de SAN. De plus, ses compétences de Trouver Objet Caché et
Suivre une Piste sont immédiatement et définitivement
réduites de 25 % ; elles ne pourront plus jamais dépasser
75 %. N'ayant plus qu'une perception limitée des distances (il
n‘a plus quun ceil), le malheureux perd également 2 points de
DEX et un certain nombre de points d’APP (autant que le Gar-
dien le juge nécessaire, en accord avec le joueur).

Une fois I'incident clos, les aventuriers doivent avant tout se
consacrer a leur ami mutilé. Ils ont grand besoin de laudanum
ou d'opium car leur compagnon blessé est agité de convulsions
et aspire & un sommeil réparateur.

Les journaux

Le train file & toute vitesse au-dessus de profondes gorges
emplies du sourd grondement des cascades gelées. Sofia n'est
qua quelques heures de la. Il est probable que les voyageurs
se mettent a feuilleter un journal pour passer le temps ; les
quotidiens Jocaux ont été chargés a la douane. Méme si aucun
de nos héros ne lit le bulgare, ils peuvent toujours regarder les
photos.

L'une d'elles les horrifie. Elle montre un vieux paysan, au
visage véritablement raviné de rides et aux mains couvertes de
la poussiére des champs, qui tient une téte qu'il semble bercer
avec autant d'amour qu'une mere, son enfant. Il s'agit de la
Téte du Simulacre de Sedefkar.

Un des gardes ou des porteurs du train peut leur traduire
les points les plus importants de 'article. Le fermier, un cer-
tain Gabor Verboczy, a déterré 'objet dans son champ le jour
précédent, et cette trouvaille lui a colité une pelle, qui n'a pas
resisté au choc. Il y avait également la un petit sac de pieces
bulgares, remontant a I'époque de la guerre de Bulgarie
(1875).

Le journaliste émet 'hypothése que la téte et les piéces ont
¢te enterrées a cet endroit & cause de l'envahisseur. Le frag-
ment de statue a été confié a I'Université de Sofia pour un exa-
men plus approfondi.

Complication médicale

Installé dans le luxe de son compartiment, auquel il ne trou-
ve plus guere de confort, I'investigateur mutilé affronte bient6t
des horreurs pires que la perte d'un ceil. Guere plus d'une
heure apres l'incident, il commence a voir des silhouettes
vacillantes, des choses-fantémes par son orbite vide !

M Tout d’abord, il a des visions d'une course effrénée dans des
bois sombres.

MW Puis, au loin, il distingue une voiture noire qui attend et
dans laquelle il monte. Un autre homme fait démarrer le
moteur et ils partent.

H A présent, ils s'engagent a grande vitesse sur une route de
montagne fort sinueuse. Peu a peu, ils descendent et les vil-
lages se font plus prospéres.

Ces visions, qui restent brouillées et indistinctes, sont mal-
gré tout terrifiantes de par leur puissance d'évocation et don-
nent a celui qui les a l'impression de devenir fou. Pourtant,
elles ne lui colitent aucun point de Santé Mentale.

A l'universiteé

L'Orient-Express s’arréte a un quai balayé par le vent. Il est
exactement 19 h en gare de Sofia. Pendant l'hiver, et qui plus
est lors d’'une période de troubles, méme les restaurants fer-
ment t6t ; les rues sont donc totalement désertes, les portes et
fenétres closes et noires. Les aventuriers trouvent cependant
un hétel ol prendre une chambre et peuvent peut-étre faire
appel & un médecin pour soigner leur camarade défiguré.

S'ils vont faire une balade dans le vent mordant, ils passent
leur temps dans les rues pavées, assombries par les étages en
surplomb de maisons obscures. Ils admirent les domes et les
minarets des mosquées islamiques et sautent, I'instant
d’aprés, dans le caniveau afin d’'éviter de justesse un tas
fumant de crottes de chevres.

Sofiiski Universitet “Kliment Ohridski”

Si aucun d’entre eux ne parle bulgare ou russe, ils doivent
attendre pour obtenir des réponses a leurs questions. Pour-
tant, il y a des anglophones - les consuls anglais et américain,
par exemple - mais aucun ne souhaite étre a I'entiére disposi-
tion des aventuriers. L'anglais n’est pas, a 'heure actuelle, une
langue apprécié en Bulgarie.

Les fonctionnaires de l'université, sereinement indépendants
de ces étrangers fort agités, ne ressentent aucune urgence.
Finalement, c'est I'assistant du docteur-professeur d'anglais
qui vient a leur secours, daignant effectivement répondre a
quelques questions et leur donner les indications a suivre. Il se
radoucit et arréte de caresser son €paisse barbe grise s'ils lui
offrent un pourboire suffisamment alléchant pour qu’il leur
consacre quelques heures de son temps ; il peut, également,
demander a un portier d’appeler le professeur et académicien
A. Chedenko, qui est I'érudit ayant étudié de prés l'antiquité
dont parle le journal. Il leur semblera s’écouler une éternité
avant qu'apparaisse M. Chedenko.

Des visions épisodiques

Le personnage auquel il manque un ceil peut, soit rester a
I'hotel, soit accompagner ses amis. A présent, ses visions
sont devenues plus claires. Elles lui montrent des scénes de
plusieurs secondes, qui se superposent, tout en restant
extrémement nettes, aux images du présent qu'il est en train
de vivre.

M 1 se voit arpenter une immense cathédrale sombre, taillée a
méme le roc.

— Informations destinées aux Joueurs wmm
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W Les murs de cette gigantesque caverne, d'un calcaire bigar-
ré, ont été découpés et lentement érodés par de petits ruis-
seaux coulant sans discontinuer, et sont 4 moitié dissimulés
par des volutes de vapeur.

M Des chiffres latins, sculptés sur d’antiques images et des
peintures murales de mammouths, de biches et d’hommes
aux tétes couronnées de bois, ornent un fantastique sur-
plomb.

Bl Sans qu’il plisse les yeux et méme sans mise au point, sa
vue se focalise sur une bouche aux crocs pointus, taillée
dans la pierre ruisselante, et ot une ronde de gens vétus de
longues robes noires dansent frénétiquement.

Pour chacune de ces images, l'investigateur mutilé doit réus-
sir un jet de Santé Mentale ou perdre 1 point de SAN. Ces nou-
velles visions sont plus intenses et plus fréquentes, plus
intimes aussi, comme si ces choses étaient véritablement 13,
devant lui. Dans un sens, d'ailleurs, c'est vrai : Nikolai a utilisé
un Transfert d'Organe et se sert, a présent, de I'eeil de sa victi-
me.

Vous perdez votre téte

Le professeur et académicien Alexander Chedenko est un
homme ratatiné, pas plus grand qu'un gnome, auquel on ne
peut donner d’age méme sl est évident qu'il est 4gé. Ses yeux
sombres et réfléchis, clignotants comme ceux d’'un hibou der-
riére ses minuscules lunettes cerclées d’or, sont entourés de
touffes blanches de cheveux et de barbe. Il ne parle pas un mot
d’'anglais, aussi le professeur d’anglais reste-t-il pour faire
fonction d'interpréte, a moins que les visiteurs veuillent parler
latin, allemand ou encore francais. Tous sont invités a le
suivre dans son bureau.

Chedenko explique que la téte de la statue lui a été confiée.
Jusqu'a présent, personne n'a été capable de dater I'antiquité,
pas plus d'ailleurs que la culture qui I'a créée. On n'a méme
pas pu déterminer quel était le matériau dans lequel elle était
sculptée. C'est assez étonnant et il est presque tenté de croire
qu'il s'agit la d'un remarquable canular, pour lequel on aurait

utilisé une substance nouvelle,
un genre de plastique, par
exemple.

Si les aventuriers réussissent
un jet d'Histoire, d'Archéologie
ou d’Anthropologie, Chedenko
est heureux de leur montrer la
téte - l'avis de spécialistes est
toujours le bienvenu. Un jet
réussi de Baratin a le méme
effet.

L’atelier dans lequel I'objet
est conservé n'est pas trés loin
de la. 1l faut descendre un esca-
lier tournant en pierre, puis
suivre un long couloir jalonné
d'armures menagcantes, au fond
duquel s’inscrivent deux
immenses portes en bois, fer-
mées. Derriére, se trouve l'ate-
lier. ,

Une fois les battants ouverts, les arrivants découvrent une
véritable scéne d’horreur. Trois hommes gisent sur le sol,
immobiles, au milieu d’éclats de verre brillants ; 'unique
fenétre est grande ouverte et ses rideaux claquent au vent
glacé.

L'un des hommes n’a plus de téte ; son corps, agité de
convulsions nerveuses, ruisselle toujours de sang, tel une fon-
taine de chair. La téte de la statue a également disparu, le
socle sur lequel elle était posée roulant encore sur le sol.
Quant aux autres malheureux, I'un a re¢u des coups de
matraque mortels, l'autre est inconscient.

Demandez aux personnages un jet de Santé Mentale - la
perte est de 0/1D6 points en cas d'échec. Le professeur Che-
denko s’évanouit immédiatement.

Si ses compagnons se précipitent a la fenétre pour essayer
de voir quelque chose, 'un d'eux apercoit une automobile noire
qui prend la fuite. S'il s’agit de celui qui a perdu un ceil, il
reconnait le véhicule de sa vision dans le train.

Le blessé a recu un coup derriére la téte a I'aide d’'un instru-
ment contondant, un coup d'une telle violence qu'un morceau
de crane a été enfoncé et lui touche méme le cerveau. Aprés
quelques mois de soins intenses, il est possible qu'il s’en

Le professeur A. Chedenko
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remette. Un jet réussi de Premiers Soins, combiné avec un
autre de Psychologie permet de lui faire dire quelques mots au
sujet dhommes vétus de longues robes volantes et portant des
¢paules qui ne leur appartiennent pas. Ce témoignage intéres-
sant, mais malheureusement inutile, donné, Dvorczhek sombre
dans un coma dont il ne sort pas avant plusieurs semaines.

1l est probable que les aventuriers envoient quelqu'un cher-
cher du secours. Peu apres, I'endroit est envahi par le person-
nel de 'université, la police et les médecins. On aide Chedenko
a sortir de la piece. Les investigateurs, quant a eux, doivent
répondre aux questions ; cet interrogatoire constitue une sorte
de présentation forcée et, peu de temps apres, les personnages
s retrouvent en position de questionner et de se faire libérer.
Les autorités affirment qu’il s’agit 1a d'un crime perpétré par
les communistes.

Pendant ce temps...

Il s'agissait bien str des Freres de la Chair, qui se sont
emparés de la Téte de la statue et n'ont pu résister au plaisir
de prendre également celle d'un des membres du personnel. A
présent, ils portent leurs noirs trophées en leur temple, que le
personnage a qui il manque un ceil peut aider a localiser.

Fenalik s’est également lancé a la poursuite des voleurs,
quil suit dans les égouts, les cavernes et les recoins obscurs
des sous-sols de la ville. Le temps que les aventuriers arrivent
au temple, il est encore une fois trop tard.

La bibliothéque

Quils le fassent avant ou apres la découverte du vol de la
téte, les joueurs peuvent souhaiter visiter la bibliothéque de
l'université.

Plusieurs centaines de milliers de livres y attendent d'étre
consultés, une collection difficilement utilisable si I'on consi-
dére le nombre impressionnant de langues qu'il faudrait
connaitre pour en profiter pleinement. La plupart de ces
volumes sont écrits en l'une ou l'autre des langues slaves,
voire en allemand. Il est possible de trouver des traducteurs
mais il faudra des jours ou méme des semaines pour aboutir
a quelque chose d'utile. Si les aventuriers posent des ques-
tions sur des sujets autres que ceux mentionnés plus bas, le
Gardien est encouragé a faire montre d'imagination. Des jets
réussis de Bibliotheque, de certaines langues choisies judi-
cieusement, d’'Occultisme et d'Histoire peuvent se révéler fort
utiles.

Ml Les yeux : Ce sont les miroirs de 'Ame. Certaines personnes
ont un pouvoir maléfique qui s’y concentre (le mauvais ceil) -
si vous croisez leur regard, vous commencez par vous flétrir,
puis vous mourrez. Personne ne sait ce qui se produit lors-
qu'elles vous volent les votres.

M La téte : Un certain Langobardi était persuadé que les
réves, mais aussi le futur de chacun, sont inscrits dans sa
téte des sa naissance et que par conséquent, toute sa vie,
lindividu ne fait que suivre le canevas originel dont lui a fait
don la nature.

B Les ames humaines : Tuez un adversaire, prenez sa téte, et
son 4me est en votre pouvoir. Les Romains disaient que les
druides conservaient des monceaux de cranes dans leurs
lieux sacrés.

i Les peintures murales : Elles sont chargées d'une magie
agissant par sympathie : blessez I'image de la béte et vous
la blesserez spirituellement, ce qui la rend plus facile a
tuer.

B Sofia : Les informations utiles au sujet de la Bulgarie et de
Sofia ont été données un peu plus haut et sont faciles a
apprendre ; les sources que consultent les aventuriers insis-
tent tout particulierement sur les nombreux vestiges paléoli-
thiques des grottes de Sofia. Ce renseignement leur permet
de deviner ou1 se trouve le temple des Fréres.

A la recherche du temple

A partir des preuves limitées dont ils disposent, les person-
nages devraient aisément déduire que les mystérieux
assaillants se réunissent quelque part dans I'une des grottes
qui longent les gorges a pic de I'lskur. La réussite de jets
d’Idée et de Bibliotheque peuvent les mettre sur la voie si
besoin est.

(Si Nikolai n’est pas parvenu a s’emparer de l'ceil, il n'y a ni
les visions ni les indices correspondants. Les aventuriers ont
alors besoin d’autres moyens d'investigation. Des témoins peu-
vent, par exemple, avoir remarqué la voiture noire partant de
I'université et se dirigeant vers le nord ; les recherches en
bibliothéque peuvent également leur apprendre que certains
groupes clandestins se retrouvent dans les grottes de la riviere,
situées dans la méme direction ; les articles de journaux peu-
vent faire allusion a des disparitions qui ont eu lieu dans ce
secteur ; etc. Le scénario doit se poursuivre d’'une maniére ou
d'une autre.)

Celui qui souffre de visions reconnait certains objets ou cer-
tains endroits caractéristiques le long du cours d’eau, qui leur
permettent de localiser rapidement I'entrée de la bonne caver-
ne.

Celle-ci se trouve a environ cing kilomeétres de la ville. Si
les investigateurs ont décidé de marcher jusque-la, en sui-
vant la rive, ils doivent baisser la téte pour éviter les
branches squelettiques des arbres et avancer avec précaution
le long d'un chemin toujours plus étroit, sinueux et poussié-
reux. En outre, ils ont des difficultés a y voir correctement, a
cause des ombres insidieuses des pins ; a moins qu'ils ne
louent une barque quelque part sur les docks, et qu'ils ne
descendent lentement la riviere out se cachent de sombres
mysteres.

Une nouvelle vision

Peu de temps aprés leur arrivée a la grotte, celui qui a
perdu son ceil est & nouveau submergé par une série de
visions. Cette fois, le contenu en est terrifiant. Des explosions
cramoisies vomissent du sang, des visages poussent des cris
terribles avant d'étre déchiquetés, des membres sont arrachés
de leur corps avec une force qui dépasse I'entendement, tous
ces actes étant accomplis par quelque chose qu'il ne voit pas -
une chose démoniaque, noire et floue, qui court dans l'obscu-
rité. Les images se bousculent dans l'esprit de l'aventurier,
puis s'évanouissent en une explosion blanche, une explosion
de douleur dans son orbite vide. La perte de Santé Mentale
qu'entraine cette expérience est de 1/1D6 +1 point pour le
pauvre borgne bafouillant et paralysé de peur. Brusquement,
la vision s’interrompt et ne reviendra jamais plus. La férocité
et la puissance, que trahissent ces massacres aussi soudains
que brutaux, sont un excellent avertissement pour les person-
nages en ce qui concerne les capacités de leur avant-dernier
adversaire.

C'est & peu prés a ce moment que nos héros découvrent
(avec un jet réussi de Trouver Objet Caché) une ouverture
noire de grotte qui béaille sous un vieil arbre noueux et se pré-
sente a leurs pieds. Elle a l'air de respirer ; des rafales chaudes
d'un air moite s'en échappent, envoyant des nuages de vapeur
dans l'air glacé.

Sous terre

A l'intérieur, I'obscurité est totale. Les investigateurs qui
n'ont emmené ni torche ni lanterne, mais qui sont munis
d'allumettes, peuvent se confectionner des torches de fortune ;
s'ils n'ont rien de tout cela, il vaut mieux qu'ils reviennent plus
tard, mieux équipés. Le seul bruit qu'ils entendent est celui de
T'eau qui tombe goutte a goutte. Le sol visqueux est glissant a
cause de la condensation due aux sources chaudes qui coulent
dans les grottes. Des aiguilles de pierre surgissent soudaine-
ment du plafond et du sol, tant elles sont bien cachées par les
nuages tourbillonnants de vapeur ; des peintures de bisons et
d'une sorte de biche sont figées sur la pierre (les arrivants
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.. 1/1D4 +2 points. Qui étaient

donc ces gens ? A-t-on jamais
vu quoi que ce soit de sem-
blable auparavant ? des étres
tels que ceux-ci, faits de pieces
et de lambeaux de chairs diffé-
rentes...

Les docteurs en médecine,
et tout particulierement ceux
qui ont une expérience médi-
co-légale vont se régaler, mais
un simple jet de Premiers
Soins peut déja les renseigner.
Ils constatent qu’il y a bien
moins de sang dans la grotte
quil ne devrait y en avoir, si
l'on considére le nombre des
cadavres. La réussite d'un jet
de Zoologie permet d’affirmer
qu'aucun animal connu n'a
des crocs et des griffes
capables d’infliger de telles
blessures. Un jet réussi sous
n'importe quelle compétence
médicale montre qu'un tres
_f grand nombre de corps sont

déja en train de pourrir, mais
un bon tirage de Trouver Objet
Caché révele que cette décom-
position est étrangement par-
tielle ; les seules zones alté-
rées sont celles qui n'apparte-
naient pas au corps originel,
celles qui ont été cousues ou
greffées grace a une sorcellerie
inconnue - cette compréhen-
sion colite 0/1D2 points de
SAN.

Un autre jet de Trouver
Objet Caché permet de décou-
vrir le cadavre de Nikolai, I'Ini-
tié qui a attaqué, a la frontiere
bulgare, I'aventurier auquel il
manque maintenant un ceil. Le
seul et unique ceil qui lui
appartienne fixe le plafond - le
borgne voit un petit globe géla-
tineux en putréfaction dans
l'autre orbite. Il s’agit bien la
de son ceil. Réaliser ceci lui
cofite 0/1D3 points de SAN.

La puanteur de cette grotte
-. chaude et pleine de vapeur

Falaise. .-

\X

WeCi est
a flanc de
coteau

*}alerle des peintures : ===
peintures murales néoli-
thiques décrites dans le

semble essentiellement prove-

sont, a présent, dans la galerie des peintures murales, repré-
sentée sur la carte).

Les personnages baignent dans une chaleur sulfureuse et
humide. Le passage, qui ne cesse de s‘élargir, s’enfonce tou-
jours plus profondément sur plusieurs kilometres (ce chemin
est seulement esquissé sur la carte). Au bout, ils découvrent ce
qui était déja annoncé par le bruit de I'eau bouillante et
bouillonnante et I'odeur de plus en plus entétante de pourritu-
re et d'ordures.

L'emplacement de la Téte

La rage de Fenalik s’est reportée sur les Freres de la
Chair. Une puissance assez grande et rapide pour accomplir
un tel prodige nécromantique devrait faire réfléchir les aven-
turiers.

En entrant dans cette gigantesque salle souterraine qui res-
semble a une cathédrale, pleine d'ombres et d'échos, ils trouvent
des douzaines de corps, certains portant encore des lambeaux
de costume noir, d'autres des restes de robe rouge, éparpillés
sur le sol irrégulier ; des flaques de sang coulent lentement. La
perte de Santé Mentale qu'entraine la vision de ce carnage est de

nir d'un monticule, élevé en
son centre, qui mesure environ 5 m de haut. Entourés d’'un
cercle de torches éteintes, des milliers de cranes et de tétes
pourrissantes sont disposés en pyramide, depuis les plus
anciens a la base, jusquaux plus frais au sommet encore plat.
Comment ces restes macabres ont-ils bien pu étre mis en
place, avec une telle régularité, sans échelle ni échafaudage ?
Un jet réussi d’Idée suggere que la magie a certainement été
employée.

La vue de cet amoncellement et la pensée que la téte d’'un
des leurs au moins aurait dii s’y adjoindre cofite aux visiteurs
0/1D3 points de SAN.

Deux jets réussis de Grimper, un estomac bien accroché et
une perte de SAN de 0/1D2 points permettent a un aventu-
rier de se hisser en haut de la pyramide. La, impossible a voir
d'un autre endroit, il trouve au centre de la plate-forme
secouée de tremblements, un reliquaire en or dans lequel est
posé un coussin de velours qui a gardé la marque d'un objet
lourd. Ce coffret a servi d’écrin a la Téte du Simulacre de
Sedefkar.

De ce qui a détruit les Freres, il n'y a aucune trace. Des
jets de Suivre une Piste dans la caverne permettent, cepen-
dant, de trouver une piste de sang qui mene jusqu'a une
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crevasse, laquelle se rétrécit au fur et a mesure qu’'elle
remonte vers la surface, et y débouche finalement par une
ouverture de TAI 1, trop petite pour qu'un étre humain
puisse I'emprunter.

D'autres tunnels partent de la grotte, la plupart menant a de
petits lacs bouillonnants dont l'eau arrive des profondeurs.
L'odeur de sang et de soufre mélés qui alourdit l'air chaud et
poisseux est étouffante, et tout autour des aventuriers des
vagues d'ombre s'avancent. Ne feraient-ils pas mieux de
retourner a la surface ?

Fenalik attaque

Les investigateurs (et les joueurs) sont a présent perturbés,
perplexes et déprimés. Ils ont été bringuebalés sur un véritable
parcours de montagnes russes trés accidenté, et un sentiment
de déprime profond s’installe puisque la quéte du Simulacre a
ou semble avoir échoué.

Des recherches supplémentaires a Sofia ne ménent nulle
part. Quelle que soit la chose qui a tué les adorateurs de ce
sinistre temple, elle n'a pas laissé de traces. Les personnages
devraient se rendre compte qu'il ne leur reste plus rien a faire,
sinon reprendre le train et repartir pour Constantinople.
L'Orient-Express démarre & 19 h 30. Ainsi, le cceur gros, nos
héros se laissent emporter par le ronronnement du convoi
s'enfoncant dans les profondeurs de la nuit. Mais, ils ne res-
tent pas longtemps a ressasser leur échec. En effet, peu aprés
avoir quitté les rues tristes et glacées de Sofia et plongé dans
un décor de montagnes, Fenalik entre en scene.

Meurtres en série sur
I'Orient-Express

Les plans de Fenalik se sont concrétisés ; les investigateurs
ont, a présent, récupéré (ou, de son point de vue, l'ont aidé a
récupérer) toutes les pieces du Simulacre (exceptée la téte,
quil a été forcé de trouver lui-méme). Maintenant, ils sont
devenus inutiles. Cette nuit-1a, la créature attaque.

Il essaie d’en finir avec eux en les assaillant les uns apres les
autres par surprise, vivement et sauvagement. Si cela s'avere
nécessaire, 1l les agresse en méme temps, en prenant toutes
les précautions utiles pour pouvoir les tuer, puis récupérer la
statue.

Fenalik est un adversaire fort intelligent et extrémement
rusé ; ses longues années de “vie” lui ont laissé le temps d'éla-
borer des stratégies pour tromper ou détruire ses ennemis.
Néanmoins, son empressement a récupérer le Simulacre le
rend peu précautionneux et trop confiant ; les aventuriers doi-
vent se rendre compte de sa nature et de ses sentiments s'ils
veulent s'en tirer.

Les suggestions concernant la maniere dont Fenalik agit et
le lieu ou il le fait sont données dans la sous-section “L'attaque
du vampire”. Les stratégies éventuelles des investigateurs sont
envisagées dans “Tenir le vampire a distance.”

Ces notes sont des aides. Il est fortement conseillé aux
Gardiens de concevoir leurs propres stratégies, de les inté-
grer ainsi que d’improviser a partir des actions des person-
nages. Plutét quun seul combat en continu, cette attaque
devrait étre une série d’escarmouches/courses-poursuites.
Fenalik doit, soudain, surgir de I'ombre, puis s’y réfugier a
nouveau. Les joueurs ne doivent jamais savoir quand il va
leur tomber dessus. Tout ce dont ils peuvent étre sirs, c’est
qu’il le fera.

Cette bataille n’est pas seulement le point culminant du scé-
nario de Sofia ; les investigateurs et les joueurs devraient la
ressentir comme celui de toute la campagne. Juste avant
d’arriver a Constantinople, qui est leur destination finale, ils se
trouvent confrontés au sanglant meurtrier qui les a suivis
inlassablement d’'un bout & l'autre de I'Europe. Laissez-les
penser qu'apres cela, tout est terminé. Nous, nous savons qu'il
n'en est rien.

L'attaque du vampire

Un certain nombre de ruses que Fenalik peut adopter sont
suggérées dans cette sous-section.

Observation

Toute personne qui regarde par la fenétre cette nuit-1a, se
retrouve le regard plongé dans des prunelles rouge feu et
s'apercoit qu’elle écoute un murmure cruel qui lui suggere
avec beaucoup de bon sens :

Mesurez le POU de Fenalik a celui de Iinvestigateur en ques-
tion sur la Table de Résistance ; si le personnage est vaincu
rien ne peut I'empécher de se lever et d’ouvrir la fenétre. Aussi-
tot, un bras rugueux fait irruption dans le compartiment et
essaie de le tirer a I'extérieur, dans I'enfer de la nuit. Si notre
héros ne parvient pas a résister & la Force du vampire (32)
avec FOR + TAL il est emporté, se débattant et criant. Mais ses
cris ne durent pas. Il est vite éventré et jeté par-dessus bord.
Toute personne présente dans le compartiment quand ceci se
produit, perd 0/1D3 points de SAN.

Hypnotisme

S’il use de ses pouvoirs d’hypnotisme, Fenalik tente
d'influencer un autre passager pour qu’il attaque ses cibles. De
telles victimes sont assez remarquables, car elles parlent lente-
ment et bougent au ralenti, comme si elles étaient somnam-
bules. Toutefois, méme un somnambule peut se servir d'un
revolver. Si les aventuriers tuent un adversaire de cette sorte,
ils auront tué un innocent, perdront 1D6 points de SAN et
seront certainement accusés de meurtre un peu plus tard,
puis jugés par un tribunal bulgare.

Changement de forme

Fenalik peut changer d’apparence. Il peut se glisser sous la
porte en se transformant en brume, passer dans des ouver-
tures trés étroites et voler au-dessus d'un gouffre en chauve-
souris, ou encore réder dans les couloirs comme un tigre
géant. Mais, lorsqu'il attaque, il n’a que les possibilités appa-
raissant dans ses caractéristiques.

Embuscade

Il peut s’accrocher a toutes les surfaces, méme planes.
Ainsi, un aventurier qui répond a quelqu'un frappant a la
porte peut trés bien ne trouver personne dans le couloir :
Fenalik est accroché au plafond juste au-dessus du battant,
attendant que sa victime passe la téte par I'ouverture pour lui
sauter dessus.

Tenir le vampire a distance

Dans le train, Fenalik hésite, car la présence de son cercueil
a bord le rend vulnérable s’il présume trop ses forces. Plus il a
d'opposants, plus il hésite, car tout un train d’adversaires
signifierait certainement un désastre pour lui.

Le wagon-restaurant est deux fois plus str que tout autre
endroit pour les personnages, non seulement parce qu’il est
bruyant et peuplé, mais aussi parce que c'est le seul lieu du
convoi ou ils puissent trouver de l'ail. Tous ceux qui réus-
sissent un jet d’Occultisme sont alors certains de 'effet de
ces gousses odorantes sur le mort-vivant. Strs d’eux, les
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Investigateurs ne devraient avoir aucune difficulté a en
obtenir quelques tétes a la cuisine - mais cela sera-t-il suffi-
sant ? Fenalik ne s’approche qu'a contrecceur de l'ail (sils
utilisent cette plante pour tenter de le repousser dans un
coin, il continue a se battre mais manque de hargne), car la
proximité de ces bulbes diminue de moitié toutes ses com-
pétences.

Siles aventuriers ont I'idée de barricader leur wagon-lit avec
ce condiment, le vampire peut tenter de négocier, grognant et
grondant a distance d'une fagon réellement inhumaine. IIs ont
ainsi une chance de se renseigner sur le Simulacre dont ils ont
collecté les pieces ; Fenalik, lorsqu'il y fait référence, le nomme
‘ma peau.” Ils devraient réaliser qu'ils ont affaire a I'un des
anciens propriétaires de I'objet. Sa patience et sa bonne volon-
t¢ pour répondre & toutes les questions concernant la statue
ont des limites. En fin de compte, il leur demande de la lui
rendre et, s'ils refusent, menace de tuer un passager toutes les
heures. Et il le fera.

Le meilleur moyen de contrer cette menace est de promettre
de détruire I'objet (une piéce par meurtre est un excellent taux
de change). Ceci tiendra le vampire a distance et protégera les
passagers innocents, méme si la destruction du Simulacre est
impossible & 'heure actuelle : Fenalik n'a aucun moyen d'étre
siir de ceci - I'étrange véhicule d'acier dans lequel il voyage est
une preuve suffisante des progrés de la science dans cette ére
nouvelle. Il redoublera d'efforts pour parvenir jusqu’aux inves-
tigateurs mais, méme lui, ne pourra déchirer la peau de fer du
wagon.

Fenalik n'attaque que pendant la nuit ; une fois le soleil levé,
il perd tous ses pouvoirs de transformation et de régénération
et doit retourner dans son cercueil. Les aventuriers penseront,
bien stir, que la créature doit reposer quelque part dans le
train. Ainsi, s'ils parviennent a lui résister toute la nuit, au
matin, ils pourront partir a la recherche de sa biére (elle est
dans le fourgon arriére) et la détruire s'ils la trouvent.

Mais il leur faudra d'abord mettre de leur c6té le garde qui
reste 1a 24 h sur 24 ; plusieurs jets réussis, de Baratin ou
equivalents, seront nécessaires pour le convaincre de les lais-
ser rechercher une caisse de marchandises dans laquelle pour-
rait tenir un cercueil.

Le role de Fenalik

Fenalik a une maniére toute particuliére de se battre. 1l frap-
pe lorsqu'il le décide et fait tout son possible pour toucher au
premier coup. Méme lorsque ses Points de Vie descendent, il
na qua se transformer en brume et se faufiler a I'extérieur
pour pouvoir reconstituer ses forces et revenir plus tard conti-
nuer le combat.

Les autres passagers et le personnel de I'Express peuvent
¢tre entrainés dans la bataille, si le Gardien le désire. Pour
chaque innocent mort a la place des investigateurs, ceux-ci
perdent, cependant, 1 point de Santé Mentale.

Tempérez d'ailleurs I'enthousiasme sanguinaire de Fenalik :
il est assez intelligent pour comprendre que des morts nom-
breuses ou méme des dégats trop importants attireront obliga-
toirement l'attention et entraineront la participation des
employés au combat, ce qui pourrait avoir comme résultat
larrét du train. Lequel aidera bien plus les aventuriers que
lui ; une halte prolongée signifiant pour lui une mort certaine.

Ceest seulement en lui otant définitivement tous ses Points
de Vie, grace a des sortileges, des objets enchantés, ou en
Iempalant avec un outil en bois, qu'on peut l'arréter.

Les pieces du Simulacre sont elles-mémes enchantées, et si
on s'en sert comme de batons, elles blessent Fenalik. Ceci n'est
inscrit nulle part, mais les personnages peuvent en avoir l'idée.
Une partie de la statue cause 1D6 points de dommages a
chaque coup qui atteint sa cible.

Quel que soit le moyen utilisé par les aventuriers pour
essayer de tuer Fenalik, une fois que ses Points de Vie attei-
gnent z€ro, il voit s'interrompre brutalement et & jamais ses
milliers d'années d’existence impie. Au lieu de tomber lente-
ment en poussicre, le vampire explose littéralement, recou-

. vrant les investigateurs et toute chose & proximité d'un voile de

cendres nauséabond.
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Dernier recours

Une fois arrivés jusque-1a, les aventuriers peuvent, si le Gar-
dien le désire, étre sous la surveillance attentive de Mehmet
Makryat, qui usera éventuellement de ses pouvoirs magiques
si besoin est. Le Gardien ne doit, néanmoins, avoir recours a
lui que si la campagne est menacée d’échouer ; le simple fait
d’entendre son nom au diner peut inciter les personnages a
désirer faire alliance avec lui - ou, au contraire, suivant leur
interprétation des articles de journaux londoniens au sujet des
trois Makryat, les faire mener une attaque contre lui.

Dans la mesure o1, une fois a Constantinople, Mehmet pré-
tendra étre quelqu'un d’autre, Aktar, il devra étre déguisé ou
transformé, soit ici, soit 1a-bas, si le Gardien choisit de le faire
intervenir dans cet épisode.

Conclusion

Une fouille minutieuse du
dernier fourgon permet de
découvrir le cercueil de Fenalik,
une lourde caisse en bois
d’environ 2 m de long, solide-
ment attachée. A l'intérieur,
blotties sur une couche de terre
baignée de sang, ils trouvent la
Téte grimacante du Simulacre
de Sedefkar ainsi que toutes les
pieces manquantes jusqu'a ce
jour. Son regard est a la fois
vide et moqueur. Qui sait ce
qu'elle a vu ?

Récompensez les aventuriers
survivants d'un gain de 1D10
points de SAN parce qu’ils ont
tué Fenalik. Si cela peut leur étre
utile, allouez-leur aussi (pour
vengeance satisfaite) 1 unique
point de Santé Mentale pour
chaque investigateur mort des mains du vampire & bord du train.
Ils en gagnent également 1D4 points pour avoir retrouvé la Téte
du Simulacre de Sedefkar, ainsi qu'1D4 points de bonus pour
étre, dés a présent, en possession de toutes ses pieces.

S'ils possedent effectivement tous les segments de la statue,
réduisez uniformément leurs jets d’'Idée, de Connaissance et de
Chance de 30 %.

“J'ai apporté des bougies pour
faciliter les recherches.”

Trop de morts, trop de bruit

Plus le combat avec Fenalik a été difficile, plus il y a de pas-
sagers morts et, par conséquent, plus le Gardien doit présenter
cet incident comme quelque chose d’'assez banal et de tout a
fait rationnel. En effet, quel journaliste ne ferait pas la une
avec une histoire de bataille acharnée contre un vampire voya-
geant a bord de I'Orient-Express ? A c6té de cela, les complots
des anarchistes, la Menace Rouge et les dépravations des Alle-
mands seraient bien fades ; les survivants du combat mené
contre Fenalik deviendraient les glorieux héros de la civilisa-
tion tout enticre.

Dans la mesure ou de tels développements génent le bon
déroulement de I'histoire, ils ne doivent pas avoir lieu. Ainsi, la
police refuse de croire en tout conte ayant trait & un soi-disant
cadavre qui se serait levé pour semer la terreur dans le train.

Si les morts appartiennent tous a I'équipe des investiga-
teurs, elle préfere penser qu'un des rescapés est le meurtrier et
le retient prisonnier jusqu'a ce qu'un suspect encore plus
approprié€ fasse irruption dans les jours suivants.

Si certains autres passagers sont également morts, elle déci-
de alors que les coupables sont des bandits turcs (si le convoi
s'arréte en Bulgarie), grecs (s'ils se trouvent en Turquie), voire
que ce sont des provocateurs soviétiques ou perses (dans le
cas de la police interalliée).

Nos héros doivent arriver & Constantinople, soit incognito,
soit soupconnés de crimes graves.
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NIKOLAI, Initié des Fréres de la Chair,
voleur de I'ceil

FOR 18
DEX 14

CON 16
APP 10

TAI 13
EDU 6

INT 12
SAN 0

POU 11
PdV 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Kandjar 85 %, dommages 1D4 +2 +1D4
Arrache-ceil 90 %, le seul dommage est que I'ceil est arraché
de son orbite.

Compétences : Baratin 55 %, Bulgare 60 %, Discrétion
80 %, Mythe de Cthulhu 11 %, Occultisme 19 %, Se Cacher
75 %, Trouver Objet Caché 45 %, Turc 50 %.

Sortiléges : Transfert de Morceaux de Corps.

SEPT DOUANIERS

La douane est désireuse d’appréhender les criminels et les
ennemis politiques, ainsi que de mettre fin au trafic de devises
ou d’objets de valeur. Elle effectue ses contréles avec une extré-
me vigilance, vérifie minutieusement des documents d’habitude
anodins et sonde les encadrements de porte avec les revolvers.
Parfois, elle trouve.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4

Lutte 45 %, dommages spéciaux

Matraque 50 %, dommages 1D6 +1D4

Pistolet Mitrailleur 9mm 45 %, dommages 1D10, en rafales.

Compétences : Discrétion 40 %,,Ecouter 50 %, Grimper
45 %, Mal Interpréter les Langues Etrangeres 55 %, Sauter
45 %, Suivre les Ordres 65 %, Trouver Objet Caché 50 %.

FOR CON TAI DEX POU Pdv

Chef 13 13 13 14 14 13
N°1 13 9 13 14 12 11
N°2 14 13 12 14 12 13
N° 3 15 14 12 12 12 13
N° 4 13 12 13 12 10 13
N°5 15 14 13 11 10 14
N° 6 15 16 15 8 10 16

A. CHEDENKO, 70 ans, professeur a I'université

FOR 9
DEX 8

CON 17
APP 12

TAI 8
EDU 21

INT 17
SAN 45

POU 9
PdVv 13

Bonus aux dommages : +0
Compétences : Allemand 75 %, Anthropologie 20 %,

Archéologie 85 %, Bibliotheque 80 %, Bulgare 85 %, Francais
60 %, Histoire 60 %.

Fenalik Le Vampire

“Nous trouvons la trace de quelque chose de perverti, une
chose bizarrement malsaine et impure, un assemblage riche de
détails grotesques et écceurants a la fois, qui ne font qu'accroitre
encore notre dégolit et notre horreur.”

- Rev. Montague Summers, Le Vampire en Europe.

La férocité des tribus nomades scythes, qui ravagerent les
régions des mers Noire et Caspienne, est bien connue. Les
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Grecs anciens ont rapporté que
ces sauvages scalpaient et écor-
chaient vivants leurs ennemis
vaincus.

Un chef-prétre scythe était si
assoiffé de sang que la mort ne
suffisait pas a calmer sa cruau-
té. Trois nuits aprés que son
corps eut été mis en terre, il se
releva comme une chose vorace
et bestiale, plus terrible et puis-
sante encore que précédem-
ment : un vampire.

Pendant plusieurs milliers
d’années, la chose qui devint
ensuite Fenalik chassa, rédant

toujours aux abords des socié-
tés humaines. Lorsqu'elle
s’empara du Simulacre de
Sedefkar, en 1204, elle put
rejoindre ces sociétés. Ce furent
finalement ses gotits qui la tra-
hirent et I'amenérent dans une
cave de l'asile d'aliénés de Charenton, ou elle passa les 150
dernieres années.

Fenalik n'est, & I'heure actuelle, qu'une pale copie distor-
due d'€tre humain, terrifiante et émaciée, a la peau de par-
chemin marquée de toute une ribambelle de cicatrices et de
veines noueuses tendues sur les os ; ses bras obscénes de
longueur, aux griffes aussi effilées que des lames de rasoir, se
balancent sinistrement de chaque coté de son corps. Mais
son visage est bien pire. Entourés d'un enchevétrement
inégal de cheveux sales et emmélés, sa machoire avance
comme un museau, ses levres fines ne réussissent pas a
cacher I'incroyable forét de crocs qui surgissent de ses gen-
cives cadavéreuses, son nez est depuis fort longtemps tombé,
laissant a la place un horrible trou ouvert jusqu’a la limite de
son front bombé. Quant a ses yeusx, ils sont encore plus terri-
fiants, trés mobiles et trahissent toutes les horreurs qu'ils ont
vues.

“Clest vrai ce que U'on dit
au sufet d’un vampire ?
Monsleur, je ne suis qu’un
simple serveur !”

Remarques

Fenalik ne peut pas sortir lorsqu’il fait jour, car I'exposition
directe au soleil lui cotite 1D3 Points de Vie par round. Toute-
fois, sl est extrémement emmitouflé, et que la brume ou un
orage le protegent de leur bouclier, il lui est possible de faire de
courtes sorties, par exemple, juste avant que la nuit propre-
ment dite soit tombée ou dans les premiers instants de 'auro-
1e. Les vampires cherchent a tromper le temps comme ils le
font de Dieu et de 'Homme. S'il redevient propriétaire du
Simulacre, Fenalik pourra, bien sir, sortir & son gré a la
lumiére du jour.

Les vampires qui avaient foi en une religion durant leur
vie, continuent a la respecter une fois morts-vivants. La jeu-
nesse de Fenalik remonte, cependant, & bien avant la fonda-
tlon des grandes religions monothéistes et les chamans qu'il

connaissait alors sont morts depuis fort longtemps. Aucun
symbole social ou moral n’a donc d’effets sur lui.

En tant que monsieur le comte, il pourrait bien avoir gotité a
certaines pratiques érotiques que l'on préte a Dracula, Carmil-
la et d'autres. Il est possible, s'il a récupéré le Simulacre et son
apparence humaine, qu'il reprenne ces amusements. Jusque-
13, il chasse pour survivre. '

Sous forme humanoide, Fenalik attaque une fois par round
en Griffant, Mordant ou Regardant Fixement ; comme tigre ou
loup, il attaque en Griffant et Mordant en méme temps ; chau-
ve-souris, il ne peut que Mordre et s'il est brume, que Regarder
Fixement.

La proximité d'ail diminue ses compétences et ses attaques
de moitié.

FENALIK, vampire semi-immortel,
ancien propriétaire du Simulacre de Sedefkar

FOR 32 CON 14 TAI 19 INT 17 POU 14
DEX 16 APP 3 EDU 40 SAN 0 PdV 17 +

+il se régénére a raison de 1 Point de Vie par round, mais ne
peut le faire en plein jour.

Bonus aux dommages : +2D6

Armes : Griffes* 80 %, dommages 1D4 +2D6

Morsure** 80 %, dommages 1D4 +2D6

Regard Fixe***, comparaison des POU sur la Table de Résis-
tance

* Si, dans un jet opposant ses Points de Magie & ceux de sa
victime sur la Table de Résistance, le vampire triomphe, son
toucher draine 1D3 points de Magie & sa cible et les lui donne,
a lui. Chaque nouveau jet réussi transfére 1D3 points de
Magie supplémentaires. Les points acquis de cette maniere
s'évanouissent aprés un nombre d’heures égal au POU du
vampire.

** Si une morsure de vampire entraine des dommages, le
maintien de cette morsure fait cesser toute résistance a la vic-
time et lui draine ensuite 1D6 points de FOR (de sang) a
chaque round.

*** Jet de POU contre POU sur la Table de Résistance. Si la
cible est vaincue, elle est hypnotisée et suit toutes les instruc-
tions simples. Un ordre de s’autodétruire lui donne droit a un
Jjet sous INT x 5 pour se libérer de cette emprise, et ce, au
début de chaque round.

Compétences : Anglais 75 %, Baratin 95 %, Discrétion
80 %, Ecouter 85 %, Eloquence 75 %, Esquiver 70 %, Flairer
83 %, Francais 80 %, Grimper 95 %, Histoire 20 %, Italien
60 %, Latin 35 %, Marchandage 90 %, Occultisme 35 %, Russe
65 %, Sauter 70 %, Suivre une Piste 60 %, Trouver Objet
Caché 70 %, Turc 75 %.

Formes Préférées : Brume, chauve-souris, loup, tigre.

Perte de SAN : 1/1D8 points. Etre témoin d'un changement
de forme pour la premiére fois cofite 1/1D6 points.
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XIII. Constantinople

In extremis

Ot les investigateurs arrivent finalement au terme de leur voyage,
ou ils comprennent qu’ils ont été trahis,
ou ils pourraient se sentir fort déprimés d’avoir fait tout cela pour
poser les dernieres pieces du puzzle mortel de leurs ennemis.

par Geoff Gillan

Si les aventuriers ont survécu a l'attaque de Fenalik, ils sont
maintenant a Constantinople en possession du Simulacre de
Sedefkar complet. Forts de leur victoire contre le vampire, ils
peuvent en toute modestie s'attendre & ne pas avoir de proble-
me ici, au bout du parcours.

Le Gardien peut leur accorder une semaine de repos ou
méme deux, pour les préparer aux dangers a venir, ce qui est
tout a fait possible dans la mesure oti il n’y a pas de contrainte
de temps dans cette aventure-ci. Il est probable que nos héros
ont encore beaucoup de livres sterling ou au moins qu'ils ont
pas mal de Crédit. S'ils ont besoin d’argent, un riche inconnu
leur en donne dans le train, demandant seulement en échange
qu'on le laisse prendre part aux festivités.

Informations réservées
au Gardien

En ce qui concerne Constantinople, le professeur Smith a
parlé a ses amis de deux choses essentielles qu'ils devraient y
découvrir - le rituel a accomplir pour détruire le Simulacre et
la Mosquée du Bout du Monde, ou il leur faut l'effectuer.

En fait, ce rituel n’existe bien sfir pas : nul ne connait le
moyen de détruire le Simulacre de Sedefkar. Le professeur
Smith a menti sur cela aussi, comme sur tant d'autres
choses. Le temps que les investigateurs passent a chercher
d'une part ce sortilege, d’autre part la Mosquée du Bout du
Monde est celui dont a besoin Selim (et Mehmet) pour les pié-
ger.

Les seules sources d’informations écrites qu’ils ont a leur
disposition sont les journaux, les documents de la Biblio-
théque de I'Université de Constantinople et ceux du Musée
Topkapi. lls obtiennent des renseignements oraux par la poli-
ce, les ragots du marché et d'un certain individu du nom de
Beylab le Transpirant. Tous les détails sont fournis plus bas.
S'ils veulent apprendre quoi que ce soit, ils ont besoin de
connaitre le turc ou bien d’employer un scribe-traducteur.

Mehmet Makryat

Il a prévu que les investigateurs perdent le Simulacre de
Sedefkar au bénéfice de la Confrérie, de préférence dans une
embuscade préparée par Selim Makryat au cimetiére Usku-
dar. Une fois que Selim est en possession de la statue, il ne
manque pas d'accomplir le Rituel d’Activation dans la Mos-
quée du Bout du Monde afin de réveiller ses pouvoirs. Mehmet
a décidé de les interrompre a un moment critique de la céré-
monie et de prendre le contréle d’'une part de l'objet, d’autre

part du culte. Il s’arrange pour que les aventuriers soient pré-
sents afin qu'ils puissent, au moment opportun, faire diver-
sion.

Selim Makryat

Les Freres de la Chair ont un réseau d'espionnage considé-
rable, qui comprend le personnel de nombre d’hétels, des
chauffeurs de taxi, des policiers, des employés des Chemins de
Fer, etc. Selim Makryat a chargé Feyar, le chef de ses espions
et son scribe de surveiller le marché, avec pour instructions de
suivre comme son ombre tout étranger qui lui parait intéres-
sant.

Le chef des Freres de la Chair sent que le Simulacre de
Sedefkar est proche et que bientdt il réapparaitra, mais il le
craint autant qu'il le désire, car plusieurs prophéties mineures
lui donnent & penser que ce retour précipitera la chute de la
Confrérie. En conséquence, il veut renforcer son pouvoir en
créant une Béte de Chair, un monstre rituel du culte. Lors des
derniéres semaines, il a collecté les enfants vivants dont il a
besoin pour cela.

Informations
destinées aux
investigateurs

A leur arrivée a Constantinople, les investigateurs ont besoin
de décharger du train et de mettre en sécurité leurs encom-
brants bagages. Ils trouvent pour cela un allié et un ennemi a
la gare.

L'ennemi, ce sont les officiels car, dans cette région, ils sont
réputés pour leur désordre et leur insouciance. Malgré le
remue-ménage et le mélange de langues et de gens qui régnent
en gare de Sirkecki, le terminus du Simplon-Orient-Express,
tout doit étre soigneusement mis en ordre pour le controle
douanier. Cette imposition soudaine d’ordre dans le chaos
total est plus que certains ne peuvent en assumer. Les objets
se perdent.

Ceux appartenant aux aventuriers, et tout particulierement
le Simulacre, sont emmenés et rangés sans grandes précau-
tions. Des discussions avec des habitués ou le personnel de
I'Orient-Express peuvent avoir averti les investigateurs de ces
inconvénients ; de plus, les Amateurs de Trains de Londres
leur ont donné cette information durant leur diner.
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Si la statue leur est effectivement otée, les aventuriers doi-
vent tenter de se faire entendre par des gens qui se les ren-
voient les uns aux autres - le personnel du bureau des
bagages, celui chargé de leur transfert, les fonctionnaires des
douanes, l'assistant du Directeur de la gare, puis le Directeur
lui-méme. Tous leur promettent de retrouver leurs affaires et
s'y emploient honnétement, mais les résultats sont incroyable-
ment lents, et méme au début de la chaine apparemment nuls.
Puis, 1D3 jours plus tard, les objets manquants réapparais-
sent brusquement a I'hotel des aventuriers. Il est possible qu'il
manque quelque chose de particulier dans un de leurs sacs,
mais ce n'est pas forcé. Leurs bagages avaient été posés
quelque part, & un endroit que personne n’aurait pu imaginer.
“Nous vous souhaitons un bon moment dans notre belle cité,”
leur dit en souriant le livreur.

L'allié des investigateurs, c'est le personnel de 1'Orient-
Express. Les conducteurs de wagons seront mortifiés si les
passagers ont des ennuis. L'efficacité du service de la CIWL
sera démontrée lorsque toutes leurs affaires seront restituées
intactes, et ce, seulement une heure aprés leur disparition.

Peu importe comment le Simulacre est revenu, mais dés son
retour, demandez aux personnages de faire un jet de Chance.
Sil échoue, les Fréres de la Chair apprennent avant la tombée
de la nuit que la précieuse statue est de retour dans leur cheére
patrie et savent également qui I'y a amenée.

Réservations et défense

Les investigateurs viennent a peine d’arriver par I'Orient-
Express mais ils ont probablement déja réservé leurs
chambres au Pera Palace, I'hotel des Wagons-Lits, qui est situé
au nord, de l'autre coté du pont, & Pera-Galata. Il serait fort
étonnant que le personnel du train n’ait pas conseillé cet excel-
lent établissement & des voyageurs venant pour la premiére
fols 2 Constantinople, car c'est aussi son intérét. Il s'agit d'un
hotel de luxe classique dont les petits employés ont été choisis
parmi les gens du pays et dont 1'équipe dirigeante, européenne,

ressemble exactement a celles de Paris ou de Londres. D'autres
établissements bien plus modestes sont également a la dispo-
sition des touristes.

Les personnages doivent prendre des mesures, et tout parti-
culierement dans ce scénario, pour éviter qu'on leur vole le
Simulacre. Ici plus quailleurs, ils peuvent craindre, a chaque
instant, qu'il n’arrive quelque chose a leur statue pendant leur
absence.

Si leurs précautions sont trop voyantes, les Fréres sont ten-
tés de s’emparer de I'objet immédiatement, plutdt que
d’attendre la mise en marche du plan de Selim. C'est au Gar-
dien d'orchestrer leurs tentatives pour le dérober, en fonction
de l'effectif des investigateurs, mais aussi des forces déployées
par Selim dans la vieille et la nouvelle ville, qui ne dépassent
que rarement la douzaine d'individus ; les temps sont incer-
tains et les militaires sont capables d'intervenir si un groupe
trop important est signalé.

Si les aventuriers décident de déposer le Simulacre en un
lieu “officiel” (poste de police, banque, consigne de gare), les
Fréres risquent de I'apprendre facilement par l'intermédiaire de
leurs nombreux espions. Un jet de Chance réussi devrait per-
mettre de savoir si la méthode employée les en empéche. Il fau-
dra, cependant, la réussite d'un second jet pour savoir si les
employés, en raison de leur bétise, ne risquent pas de vendre
la meche. Les Gardiens doivent essayer de faire de ce probleme
un leitmotiv dans le scénario.

Trouver un scribe

Le personnel de I'hétel fait remarquer aux arrivants que le
meilleur moyen pour eux de trouver leur chemin en ville, cest
d'utiliser un scribe, qui les aidera en ce qui concerne les
connaissances générales et les coutumes et qui pourra égale-
ment leur servir d’interpréte. Constantinople a un taux d’anal-
phabétes adultes trés important ; les scribes y sont donc régu-
lierement employés pour écrire des lettres et répondre aux
courriers officiels.
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Confrontez les aventuriers qui ont ignoré ce conseil avec un
probleme qui demande une connaissance du turc ou des habi-
tudes locales - embouteillage, valise volée ou arrestation en
tant qu'espion grec pourraient leur faire réaliser combien ils
sont vulnérables et ont besoin d'aide.

Le meilleur endroit ot trouver un scribe est le grand bazar de
Stamboul. Ses huit portes gigantesques en acier sont ouvertes
deés 8 heures du matin. Environ vingt-cinq hectares d'étalages
occupent la place qui leur est offerte sous des domes impression-
nants et dans des halls votités. On y vend de tout - des tapis aux

bibelots, des bijoux aux vétements, des dictionnaires aux hor-
loges, des coffrets finement ciselés aux télescopes en cuivre ;
d'étranges camelots y sont également présents, accroupis dans
les coins sombres en compagnie des vendeurs d’amulettes et de
poisons. Les aventuriers doivent dépasser une multitude de mar-
chands a l'afftit d'un acheteur avant de parvenir aux scribes.
Comme ils s'avancent vers ceux-ci, ils voient cing colosses, des
nationalistes turcs, se diriger vers eux a grande vitesse.

Ces hommes les dépassent d’'un pas rapide, mais en les fro-
lant, si bien que les investigateurs peuvent croire & une
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attaque en regle. Si I'un d’entre eux s'avance et les défie, les
cing hercules sont fort étonnés mais acceptent la bagarre, art
dans lequel ils sont apparemment passés maitres et pour
lequel ils utilisent coups de poing au corps et a la téte. Néan-
moins, ils font rapidement comprendre aux personnages que
cest le jeune scribe, qui se trouve derriére eux, leur centre
d'intérét.

Les cing brutes le battent, le cognent contre son étal et piéti-
nent ses crayons, ses encres et ses papiers. Il essaie de se
défendre mais est vite dépassé. Satisfaits, ses agresseurs par-
tent aussitot aprés. Si les aventuriers tentent de sinterposer,
les attaquants les écartent rapidement puis s’en vont, sans
cesser d'insulter le malheureux qui, tremblant, s’efforce de ras-
sembler ses affaires, de réparer son étal et de reprendre son
Ccommerce.

Feyar

Si les aventuriers sont inter-
venus, le petit scribe se présen-
te en un anglais tout a fait cor-
rect et dit s’appeler Feyar. C'est
un jeune homme mince et
assez beau garc¢on, au regard
trés vif et aux manieres enga-
geantes.

“Messieurs, je suis désolé.
Ces hommes étaient en affaires
avec le gouvernement, mais
leurs transactions ont mal
tourné et, bien que ce ne soit
aucunement ma faute, ils pas-
saient par moi pour leur com-
merce. Ne pouvant rien contre
les autorités, ils ont choisi de
passer leur colere sur moi. Je
vous demande pardon. Vous
paraissez fort alarmés.” Il
semble tres ennuyé pour les investigateurs et leur offre ses ser-
vices.

Lui aussi est un agent des Fréres de la Chair et la lutte a été
provoquée afin d’attirer l'attention des personnages sans
éveiller leurs soupcons. Toutefois, Feyar est aussi un scribe
fort brillant et, en cette qualité, peut leur étre fort utile dans
Constantinople. Il participe pleinement a toutes leurs
recherches et se révele un aide cultivé, assidu et perspicace.

S'ils décident de ne pas louer ses services, il s’éclipse sans
plus tarder.

Feyar le Scribe

Les journaux

Les deux principaux journaux du pays sont I'Orient et le
Tanin, des quotidiens de langue turque qui sont également les
meilleures sources d'informations de Constantinople. Tous
deux ont leurs bureaux a Constantinople méme. Des journaux
étrangers, vieux de plusieurs semaines, sont disponibles mais
ils ne donnent que trés peu de renseignements concernant la
Turquie.

L'article qui suit (Aide de jeu n°® 20) est paru dans le premier
journal de Constantinople que les aventuriers consultent. C'est
le dernier d'une longue série.

Si les aventuriers cherchent ce genre d’articles dans les
bureaux des quotidiens, ils en trouvent effectivement d'autres
dénoncant des enlévements d’enfants, mais n'apprennent rien
d’autre.

En fait, les gamins ont été volés par les Freéres, suivant les
ordres de Selim. Ils sont détenus a la Mosquée du Bout du
Monde.

La Mosquée du Bout du Monde

Nulle part dans les journaux il n’est fait allusion a la Mos-
quée du Bout du Monde. Un jet de Bibliothéque a ce sujet
prend une aprés-midi aux personnages qui, pourtant, ne
trouvent rien. Toutefois, en cas de réussite, ils sont sfirs que

~ Enfants disparus :
I'hémorragie continue

La police suspecte les esclavagistes
Plusieurs Grecs arrétés pour interrogatoire

Aujourd’hui, on a découvert qu'un quinzieme enfant de
Constantinople manquait a I'appel.

Blatek Mayval, af de 7 ans, a été enlevé hier a midi, a
I'heure agitée du deéjeuner, a Stamboul, juste devant la
maison de thé de son pére. :

La police n'a pas encore de coupables, mais elle pense
qu'il pourrait s'agir d'un trafic d'esclaves. Les citoyens de
notre belle ville aient surveiller leurs enfants avec la
plus grande attention. :

- Parmi d'autres suspects, la police a arrété quelques
Grecs afin de les interroger, car elle aurait recu un rapport
affirmant que la Gréce accueille des enfants volés.

 Aide de jeu n° 20

P -

leur recherche a été suffisamment efficace mais qu’il n'y
avait tout bonnement rien & trouver. Avec un bon jet d’Idée,
ils se disent que, peut-étre, le nom de Mosquée du Bout du
Monde n'est pas celui connu du grand public ou le plus
usité.

Cette idée en téte, ils peuvent souhaiter consulter a nouveau
les journaux, afin de voir s'il n'est pas fait état quelque part de
crimes qui auraient eu lieu prés d'une mosquée. Aprés une
seconde apres-midi d’étude, un autre jet réussi de Biblio-
theéque leur donne une candidate possible, la Mosquée Rouge,
a lextrémité sud de Stamboul.

La Mosquée Rouge, depuis longtemps abandonnée, a acquis
une affreuse réputation. On dit qu’elle est le lieu de rencontre
des truands et méme parfois pire. Ceux qui ont quelques biens
de valeur I'évitent, et pourtant, elle n'est pas si loin du Musée
Topkapi. Dans un des éditoriaux, il est dit qu'elle devrait étre,
soit rénovée, soit détruite. La Mosquée Rouge est, évidemment,
la Mosquée du Bout du Monde.

La bibliothéque de l'université

L'université, qui ressemble davantage a un lycée, est située
sur la place Beyazit a Stamboul, tout prés du grand bazar. Le
personnel y est treés serviable, surtout avec les lettrés étran-
gers, désireux qu'il est de promouvoir son école en tant que
siege de la connaissance turque digne d'étre comparée a ses
équivalents occidentaux.

B Nulle part, il n'est fait mention des Fréres de la Chair ou
d'une quelconque organisation de ce type, car nul n'a osé
{(ou n’'a vécu pour) exposer leurs secrets. Toutefois, un jet
réussi de Bibliotheque révele, dans l'histoire récente de
Constantinople, quelques références fort obscures a un
culte criminel que la rumeur accuse d’avoir des inclinations
cannibales. 1l est dit que ces hommes cruels se regroupent
dans ce que le guide touristique de la ville appelle “une mos-
quée en ruine, de teinte rosée.”

B 1l n’'est question nulle part du Simulacre de Sedefkar. Toute-
fois, des jets réussis de Bibliotheque et de Chance permet-
tent de découvrir une note relative aux Parchemins de
Sedefkar, conservés parmi les anciens documents de la col-
lection du Musée Topkapi.

Les ragots

Mis a part les endroits consacrés a la connaissance, la
meilleure source d’informations de Constantinople est
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constituée par les marchés et les maisons de thé, ou l'on
peut entendre toutes sortes de commérages et d'histoires,
tout nouveaux ou non.

Les enfants disparus

Il y a eu deux fois plus d’enfants volés que le déclarent les
autorités. Ceux qui ne sont pas signalés viennent souvent de
familles trés pauvres, qui ne sont pas allé voir les responsables
ou dont on a ignoré les plaintes.

La derniére nouvelle en date est celle de I'enlévement du fils
d'un trés riche Européen. Ce qui pourrait éventuellement inci-
ter la police a faire quelque chose.

La mosquée, les Fréres, le Simulacre

S'ils demandent des renseignements au sujet de la Mosquée
du Bout du Monde, des Fréres de la Chair ou du Simulacre de
Sedefkar, les aventuriers n'obtiennent que trois types de
réponses.

Lancez 1D10 pour chaque personne qu'ils interrogent :

M 1 - La personne a entendu parler de ces choses, mais elle
est bien trop effrayée pour le reconnaitre, comme le leur
révele un jet réussi de Psychologie. S'ils essaient de lui arra-
cher ce qu'elle sait, elle fuit.

M 2-9 - La personne est honnéte en leur avouant ne pas savoir
de quoi il s’agit.

M 10 - La personne est un agent des Fréres de la Chair, ou
bien un tel agent est a proximité et les entend. Les investiga-
teurs sont ensuite surveillés.

Beylab le Transpirant

Si les personnages vont glaner des informations dans les
marchés, le bazar aux Epices ou, mieux encore, le grand
bazar, ils obtiennent quelques renseignements que leur mur-
mure une source sfire : Beylab le Transpirant. Ses quartiers
particuliers sont les bains turcs, sur le front de mer, a Pera.

Beylab, a condition qu’ils paient bien, peut leur trouver
n'importe quelle information au sujet de n'importe qui, comme
on le chuchote un peu partout dans les marchés. Il aime les
étrangers, dans la mesure ou ils sont plus généreux que ses
compatriotes. Feyar les prévient que I'homme est connu
comme le loup blanc et qu'on ne peut lui faire confiance, mais
ou qu'ils aillent, ils entendent parler de Beylab.

Pour le contacter, ils peuvent envoyer un message aux bains
turcs, afin d’annoncer le jour et I'heure ou ils viendront lui
rendre visite ; Beylab s'arrangera pour étre disponible. Le ren-
dez-vous doit étre fixé & quelques jours plus tard, afin de per-
mettre aux aventuriers de mener a terme leurs autres
enquétes.

Mais Beylab n'aime pas qu'on le fasse attendre ; s'ils n’arri-
vent pas a l'heure, ils auront certainement du mal & en obtenir
une autre entrevue.

La police

La police a sur les bras des centaines de cas irrésolus, pro-
bablement dus aux Fréres de la Chair, mais se refuse a croire
qu'un tel culte puisse encore faire des siennes dans la Turquie
moderne. Pour elle, les responsables des disparitions d’enfants
sont certainement des esclavagistes ou des bandits, rien
d'autre. Plus les investigateurs poussent leurs recherches,
moins la police est désireuse de les voir rester.

Le musée Topkapi

A la fois mosquée, palais, musée et lieu d'étude, c'est une
des merveilles de Constantinople. Toutefois, ses responsables
considérent les Parchemins de Sedefkar comme des objets

dépassés et embarrassants,
dont ils pensent qu'ils donnent
une mauvaise image de I'hérita-
ge historique turc. Ne serait-ce
que pour en apprendre un peu
plus a leur sujet, les person-
nages doivent réussir un jet de
Bibliothéque pendant leur
consultation du catalogue du
musée. Information d’importan-
ce, quatre parchemins figurent
dans ses listes...

Pour qu'on leur permette d’y
accéder, ils doivent convaincre
le directeur, le professeur Azap,
un traditionaliste turc qui
éprouve de la méfiance a I'égard
des étrangers, et tout particulie-
rement de ceux qui ont un nom
a consonance grecque, slave ou
britannique.

S'ils font allusion aux Parchemins de Sedefkar, il n'en est
pas plus amical, mais si les aventuriers comptent parmi eux
un universitaire et s'ils réussissent un jet de Persuasion, il
accepte de leur montrer les manuscrits en question. Par
contre, ils ne sont pas autorisés a les étudier. Il est totalement
insensible aux jets de Baratin, de Marchandage ou méme a
toute tentative de corruption, a moins que ses interlocuteurs
ne parviennent a lui démontrer que leurs études amélioreront,
d'une maniére ou d'une autre, la position de la Turquie dans le
monde et augmenteront le respect des Européens et des Egyp-
tiens a son égard.

Hélas, les tubes dans lesquels les parchemins devraient se
trouver sont vides, excepté pour une note en turc que l'on a
laissée a leur place.

Le professeur Azap

Les fréres ont volé les rouleaux il y a fort longtemps, mais le
message n'a été déposé la que quelques jours plus tot, afin de
conduire les investigateurs au piege de la tombe de Garaznet,
au cimetiere d’'Uskudar - reportez-vous a I'Aide de jeu n° 21
(page 151), pour des informations supplémentaires.

Garaznet se révele avoir été un universitaire turc qui vécut il
y a quelque quatre cents ans. On ne sait que trés peu de
choses le concernant, excepté qu'il n'a pas de descendants. I
est enterré au cimetiére d'Uskudar.

Si les aventuriers cherchent dans les documents officiels
quelle a été la derniere personne a consulter les parchemins,
ils découvrent qu'il s'agit d'un certain Selim Makryat, qui le fit
en 1823. Son nom ne figure nulle part ailleurs.

Une sortie de nuit

Si les personnages désirent s'amuser un peu durant la nuit,
ils peuvent aller dans I'un des nombreux cafés de la ville profi-
ter du spectacle des danseuses du ventre, qui est une tradition
turque trés ancienne. Ils devraient moins apprécier certaines
des autres attractions nocturnes de Constantinople.

Le gitan et I'ours

Durant la nuit, ils sont suivis par un gitan et son ours. Le
bohémien semble tout a fait inoffensif au départ, tout comme
ses nombreux fréres, arpentant les rues en tirant derriére lui
son ours en laisse. Toutefois, on ne voit jamais le couple claire-
ment : il est toujours a moitié tapi dans I'ombre. A un moment,
alors que les investigateurs passent a c6té de lui dans la rue,
un jet réussi d'Ecouter leur permet d’entendre le gitan murmu-
rer : “Prenez garde, mes amis”, avant de continuer son chemin
comme si de rien n’était.
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A chaque rencontre apres cela, le gitan devient de plus en
plus perturbant. Parfois, lui et son ours ont l'air de n’étre
qu'un, un monstre a la forme incroyable, ou alors, ils sont bien
deux étres distincts mais étranges, aux allures de fantomes.

Le bohémien est en fait Mehmet, et l'ours une créature qu'il
a invoquée et qui lui permet de savoir, a tout moment, ce que
font les aventuriers. Ses caractéristiques ne sont pas fournies
car ils ne la voient jamais de prés, excepté sous sa forme
d'ours. Le Gardien peut leur suggérer ce qu’il veut a son sujet.
A nouveau changé, Mehmet se présentera a eux plus tard sous
le nom d’Aktar dans “La légende du gitan”, que vous trouverez
plus loin.

Les Fréres de la Chair

Lors de leurs sorties nocturnes, les aventuriers sont tou-
jours confrontés a des Freres. Certains sont moins subtils que
d'autres, et une allée sombre peuplée d’ennemis de leur maitre
est alors trop tentante pour qu’ils n'attaquent pas.

Au cours de ce genre d’affrontements, les Freres font autant
de prisonniers que possible, en choisissant de préférence les
investigateurs qui paraissent en savoir plus que les autres ou
étre les chefs du groupe.

Les captifs sont emmenés a la Mosquée du Bout du Monde
et torturés avec la Malédiction de I'Enveloppe Putride, jusqu'a
ce quils révelent tout ce qu’ils savent sur le Simulacre et ce
qui s’y rapporte. Soumis & une telle horreur, ils ne résistent
pas plus de 2 heures. Aprés quoi des morceaux de leur corps
sont découpés pour servir aux Fréres qui en ont besoin. Ren-
contrer quelqu'un portant un membre de leur ami disparu
(quils identifient avec certitude grace & une chevaliére, par
exemple) peut fortement choquer les survivants (cela nécessite,
évidemment, un jet de Santé Mentale).

La requéte de I'ambassadeur

Dans les clubs et les hotels anglais, une rumeur circule
disant que I'ambassadeur de Grande-Bretagne cherche quel-
qu'un prét a mener une enquéte pour lui. Ce qui laisse suppo-
ser qu'il ne se fie ni au personnel mis a sa disposition, ni a la
police, qu'elle soit turque ou interalliée.

Si les aventuriers ont, pour une raison ou une autre, fait
parler d'eux (en subissant des attaques des Fréres, en étant
présents lors du meurtre de Beylab, etc.), ou si le représentant
de Sa gracieuse Majesté a précédemment eu vent de leur exis-
tence {peut-étre a cause de cette étrange affaire qui a eu lieu il
n'y a pas si longtemps sur la ligne Londres-Liverpool), il prend
sur lui de les contacter, leur envoyant un message pressant et
une voiture pour les conduire a I'ambassade, laquelle se trouve
a Pera-Galata.

Sir Rutherford Douglas exige de voir les aventuriers sur-le-
champ et refuse I'entrée & tout Turc qui les accompagnerait, y
compris Feyar.

Sir Douglas Rutherford

L’ambassadeur est un
homme grand et maigre, un
homme au dos voité, au nez
crochu et aux cheveux gris. Il a
pour habitude de frapper dans
ses mains pour se donner de
I'importance lorsqu’il parle. Son
style est trés pompeux, il est
extrémement snob et xénopho-
be, mais il fait preuve du tradi-
tionnel flegme anglais et pour-
rait bien étre un allié pré-
cieux...

Il apparait cependant a ses
visiteurs presque affolé. La nuit
derniere, son fils a été enlevé (il
s'agit bien la de la derniére vic-
time des kidnappeurs). Renon-
¢ant a invoquer un quelconque

Sir Douglas Rutherford

prétexte, il implore les aventuriers, en tant qu'Occidentaux en
ces étranges contrées, de l'aider a retrouver le garcon. 1l leur offre
bien siir de l'argent. De plus, en ayant Rutherford pour allié, ils
pourront user de sa position et son influence dans la cité.

Le jeune Rutherford se nomme James et est 4gé de 9 ans. Il
a été apergu pour la derniére fois dans le jardin de 'ambassa-
de. Son pere soupgonne la participation au rapt de certains
membres du personnel et peut trés bien, si les investigateurs
le désirent, faire venir les Turcs de Yendroit - ces hommes et
femmes ne sont employés que pour le nettoyage et le jardina-
ge ; le reste de la domesticité est britannique. Les personnages
attentifs (avec un jet réussi de Trouver Objet Caché) remar-
quent que I'un de ces subalternes a d'étranges cicatrices
autour des yeux et des oreilles. S'ils 'examinent de plus prés,
ils découvrent que les yeux de 'homme paraissent aveugles -
ce sont des yeux de mort. Il s'agit d'un espion des Freres de la
Chair.

Avant méme qu’ils le questionnent, il essaie de s'enfuir. Une
fois capturé, il leur crie : “Les Freres ont le garcon et tous les
autres enfants. Et vous, vous mourrez. La Béte de Chair vien-
dra. Bientot, vous dormirez dans les bras de I'Ecorché.” Puis,
le tatouage qu'il a sur I'épaule se met a se tordre, au déclen-
chement automatique d'un sort que les Freres portent afin de
ne jamais en dire trop. Sa bouche se déforme horriblement, la
peau de son visage parait se liquéfier pour couler dans sa
bouche puis dans son gosier, jusqu'a ce qu'il s'étouffe (1/1D6
points de SAN). Apreés cet événement, Rutherford ne recule
plus devant aucun effort afin d’aider les investigateurs.

L'ambassadeur a une théorie. Tout porte a croire que les
activités criminelles dont il est fait état autour de la Mosquée
Rouge ont un rapport avec les gens qui détiennent son fils. Or,
la police dit qu’elle a fouillé la Mosquée Rouge de fond en
comble et qu'elle n'a rien trouvé. Rutherford indique aux aven-
turiers l'endroit précis ou est située la construction en ques-
tion et leur dit qu'a son avis, méme s'il demandait aux autori-
tés de fournir de nouveaux efforts, ceux-ci seraient vains. Il
avoue disposer de forces secreétes supplémentaires, des forces
du gouvernement de Sa Majesté, mais ajoute que ceci doit res-
ter confidentiel, car ces troupes sont engagées dans quelques
activités secretes, le long de la brillante frontiére turco-
grecque.

Sir Rutherford mentionne également le fait qu'il a entendu
parler d'un homme qui serait une intarissable source d'infor-
mations, un certain Beylab le Transpirant. Peut-étre sait-il ol
sont gardés les enfants.

En ce qui concerne son fils, James était en train de jouer
dans le jardin lorsqu’il a disparu. Il portait des vétements
turcs, les seuls qu'il aimait vraiment. Rutherford dit que le gar-
con avait bruni sous le soleil de Turquie et qu'il adorait se pré-
tendre un de ces garnements qui courent les rues. Il est pos-
sible qu'il ait été pris par erreur.

Puis, le diplomate réfléchit. “S’ils l'ont pris par erreur, que
faisait donc cet espion ici ?" Un jet d'Idée réussi améne I'un
des investigateurs aux mémes conclusions. Rutherford réalise
par la suite que ces “Fréres”, quels qu'ils soient, doivent proba-
blement espionner toutes les ambassades, que ce doit étre rou-
tinier. Ceci ne devrait rien signifier pour les aventuriers, a
moins qu'ils n'ajent choisi une ambassade comme cachette
pour la statue. Si c’est le cas, a leur retour, ils se rendent
compte que tout ce qu'ils y avaient entreposé s’est envolé.

La Mosquée Rouge

Les investigateurs souhaitent stirement visiter la Mosquée
Rouge (la Mosquée du Bout du Monde). Il n'y a qu'une seule
issue évidente et elle est fort bien gardée.

La construction en ruine a un air de désolation qui ne donne
guére envie d’'entrer aux rares touristes ou aux passants. Ses
murs sont couverts de boue épaisse et de saleté. Des animaux
morts et des ordures en obstruent le seuil. Deux portes clou-
tées, toujours fermées, donnent sur un grand hall d’entrée.

Une demi-douzaine, voire plus, de jeunes Fréres flinent
aux alentours ou dans le hall, donnant 'impression de faire
partie d'un gang des rues fort peu recommandable. Ils
essaient de vendre aux touristes de “jolies choses,” en fait des
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marchandises volées, et découragent les aventuriers d’entrer
dans la mosquée.

Le hall d’entrée, qui a di étre un jour un lieu accueillant
pour les nombreux fidéles de la Seule Vraie Foi, est & présent
aussi nu et froid qu'une tombe. Un rideau en loques, qui lui
aussi a sans doute été bien différent (tapis persan d'une valeur
inestimable, par exemple), pendu a I'extrémité de la piece, dis-
simule ce qui se passe sous le dome de la mosquée.

1l y a Ia davantage de Freres, qui s'avancent d'un air mena-
cant vers ceux qui ont pénétré dans le dome sans y étre invi-
tés. Il vaut mieux que les intrus partent. Il n'y a d’ailleurs rien
d'intéressant ici, pas méme un indice.

Les personnages ne trouvent aucun autre moyen de pénétrer
dans le batiment. Néanmoins, s'ils se postent devant I'entrée
principale pendant un ou deux jours, ils constatent qu'aucun des
hommes qu'ils ont vus a l'intérieur ne sort ou n'entre, ce qui
signifie que les occupants des lieux ont une sortie secrete. Repor-
tez-vous au paragraphe “L'entrée secrete”, un peu plus loin.

Beylab

1l fut un temps ot Beylab le Transpirant ne craignait rien ni
personne, mais les Freres ont refait son éducation a leur
maniere et, a présent, il est heureux de leur rendre service. Les
Fréres ont eu le temps de le prévenir afin qu'il ne donne aux
aventuriers que des informations qui les conduiront au passa-
ge secret du cimetiere d'Uskudar. Selim a décidé que la ren-
contre avec Beylab devait étre aussi convaincante que pos-
sible : Beylab sera assassiné, comme si les adorateurs vou-
laient absolument le réduire au silence.

Les investigateurs peuvent raconter au marché qu'ils dési-
rent obtenir un rendez-vous avec Beylab. On convient d'un
jour et d'une heure, ou il leur faut se rendre dans des bains, a
Pera, sur la rive nord de la Corne d’Or.

s - _____________________________________________________________

Le chemin le plus direct pour y arriver passe par le Pont
Galata, mais celui-ci est constamment embouteillé. Le Gardien
doit un peu presser les personnages : ils ont été prévenus que
Beylab exige la ponctualité. Il leur faut entrer dans une partie
de la ville qu’ils ne connaissent guere et atteindre une étrange
destination avant une certaine heure de I'apres-midi. Le vacar-
me et le chaos que l'on trouve sur ces routes contrastent avec
I'atmospheére calme, inquiétante et spectrale des bains ou ils se
rendent.

Les bains

Les bains turcs sont une trés ancienne institution, encore
populaire de nos jours & Constantinople. Ici, ils sont divisés,
femmes d'un c6té, hommes de 'autre (dans la plupart, il n'y a
généralement aucune séparation, sinon celle des heures ; cer-
taines sont réservées aux dames, d’autres aux messieurs).
Toutes les coutumes des bains turcs sont observées de la
méme maniére par les hommes et les femmes, a une exception
pres : les hommes portent une serviette alors que les femmes
sont généralement nues.

Ces bains se composent de trois pieces distinctes :

M La premiére est le camekan, ou vestiaire, ou les clients se
déshabillent en entrant et se rhabillent a la sortie. Apres le
bain, il n'est pas rare qu'ils viennent s’y réfugier pour siroter
leur thé.

M La seconde est le sogukluk, une piece ou les clients se pré-
lassent dans une atmosphere assez agréable afin de se pré-
parer a la chaleur, étouffante cette fois, du sauna suivant.

M Enfin, la troisiéme est le haratet, le sauna en soi. La tempé-
rature y monte jusqu'a 125 degrés Fahrenheit (environ 59°
Celsius).

Il y a cing Fréres de la Chair dans les bains. L'un est un
membre du personnel et distribue les serviettes dans le
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sogukluk. Les autres sont 1a en tant que clients. Ce sont deux
“femmes” et deux hommes. Les “femmes” sont, en fait, des
hommes dont on a changé certaines parties du corps pour
leur donner un aspect féminin.

La rencontre avec Beylab

Aleur entrée, les aventuriers sont informés qu'ils ne peuvent
aller plus loin qu'en tant que clients, ce pourquoi, ils doivent
se dévétir avant de pénétrer dans le haratet en serviette pour
rencontrer Beylab.

Les investigateurs femmes ne peuvent le voir & cause de la
séparation. 11 n'y a que deux assistantes et cinq clientes dans
la section des femmes, dont deux sont en fait des Freres.
Ceux-ci sont préts a attaquer tous ceux qui les génent.

Par contre, les investigateurs males peuvent se rendre
aupres du Transpirant. IIs entrent dans un monde dont ils ne
distinguent guére les contours. Inmédiatement, ils commen-
cent a suer. Il y a de la vapeur partout. Le sol et les murs sont
en marbre. Du plafond leur parviennent de légers traits de
lumiere qui filtrent au travers des ciselures en étoile. Des blocs
hexagonaux épais sont disposés tout autour de la piece et
chauffés par en dessous. Tantot les clients sont allongés sur
des morceaux de marbre, tantét ils préferent rester debout
dans un coin.

Sur une de ces pierres se trouve un homme ridiculement
gras, Beylab, littéralement baigné de sueur. Il y a également
huit autres usagers, six normaux et deux Fréres, ainsi que
trois assistants, dont 'un masse un client, et un deuxiéme en
lave un autre avec un mélange d’'eau et de savon. Le troisieme
est, lui aussi, un Frere. Lorsque les aventuriers avancent vers
Beylab, il leur fait signe d’approcher d'un geste langoureux de
sa main boursouflée. Le seul moyen d’étre a l'aise dans I'atmo-
sphere oppressante des bains, c'est de suivre son exemple et
de s'allonger. Ainsi, en I'écoutant, les visiteurs peuvent obser-
ver les fausses étoiles du plafond.

Il leur répete encore et encore que Beylab sait tout, qu’ils
peuvent lui demander tout ce qu'ils désirent. Il s’exprime en un
anglais correct (bien que fortement accentué). Si on lui pose
des questions au sujet de la Confrérie, des rituels, du Simu-
lacre, des enfants disparus, de n'importe quoi, il a la méme
réponse, tout particulierement préparée par Selim, qu’il donne
avec énormément de conviction, car il pense que sa santé et sa
vie en dépendent.

-

Il s’'interrompt. Le claquement de savates sur le marbre
résonne tandis que des clients avancent dans la brume ; des
silhouettes floues glissent lentement vers les causeurs. Beylab

se baisse pour s’asperger d’eau fraiche, mais le Frere-employé
se jette sur lui et lui ouvre la gorge d'une oreille & l'autre afin
qu’il ne puisse plus dire un seul mot : perte de 0/1D4 points
de SAN pour les témoins de cette horrible scéne.

L'assassin descend d'un bond de la pierre. Les aventuriers
qui pensent a faire un jet d’Ecouter entendent le crépitement
de flammes en dessous d’eux. Ils ne dispesent que d'un round
pour s’enfuir du bloc de marbre, un round avant que les
flammes ne les atteignent et ne se mettent a les lécher, accom-
plissant leur danse mortelle autour du rocher, se chargeant
d'incinérer le corps obese et inerte de Beylab.

Les clients-adorateurs continuent a jouer leur réle, a moins
que les investigateurs ne se lancent a la poursuite du fuyard.
Un jet de Trouver Objet Caché réussi permet & tout personnage
qui observe les autres usagers de voir les terribles cicatrices
qui entourent les parties greffées des Fréres dénudés. I ne
s'agit que des doigts et des oreilles dans le cas des hommes,
mais il y en a beaucoup d’'autres zones en ce qui concerne les
“femmes”.

La Chose-Beylab

Puis, la chair de Beylab se met a couler de la pierre, laissant
derriere elle son squelette dégoulinant, les os désunis s’entre-
choquant, puis se fracassant sur le sol de marbre. Dans ce
silence relatif, la toute nouvelle Chose de Chair se souléve en
tremblant, puis elle se met a se tortiller, toute fumante et
bouillonnante. En quelques secondes a peine, elle s'uniformise
pour occuper environ la surface d'un tapis. Un grand tapis
rouge marbré, a l'aspect crénelé, qui court sur les blocs de
pierre et le sol, parait doué de volonté, de sens, et semble terri-
blement dangereux. La perte de Santé Mentale qu’'entraine
cette vision est de 1/1D8 +1 points.

Elle attaque l'aventurier qui obtient le plus haut résultat a
son jet d'Esquive ; si tous ont réussi ce jet, faites-leur en effec-
tuer un de Chance pour les départager. Cette horreur s'étale et
s’entortille autour des pieds et des chevilles de chacune de ses
victimes, I'ébouillante et la brille en grimpant sur ses mollets,
ses genoux, puis ses cuisses. Si elle ne s'en prend qu'a une
seule cible, elle la recouvre en trois rounds et reste 1a, jusqu'a
ce que son prisonnier soit bien mort, puis elle passe a
quelqu'un d’autre.

Un jet d'Idée réussi suggére aux personnages que ce qui
briile n'est généralement pas amateur d’eau fraiche ; or, le
grand seau de Beylab est encore pres de son squelette. La
Chose-Beylab doit perdre pas moins de 30 Points de Vie avant
de se dissoudre et de reprendre son état initial de chair inani-
mée. En théorie, il faut lui jeter un volume d’eau équivalent a
TAI 30 pour qu'elle expire. Si le gardien le désire, il y a un
grand bassin a proximité, et ses adversaires peuvent attirer le
monstre et ce qui reste de sa proie tout pres, puis les y pousser.

LA CHOSE-BEYLAB,
résultat du sort Animer la Chair

FOR 15
DEX 8

CON 40
PdV 30

TAI 20 INT 5
Déplacement 7

POU 1

Bonus aux dommages : inapplicable

Armes : Toucher* 90 %, dommages 1D4** ou comme pour
Lutte

* Elle peut attaquer jusqu'a trois cibles en méme temps, a
condition qu'elles se trouvent en face d’elle. Cela divise, cepen-
dant, ses chances de réussir son attaque (90 %, ou 45 %/45%
s'il y a deux cibles, ou 30 %/30%/30% sl y en a trois).

** Elle cause 1D4 points de dommages de briulures par
round, écorchant complétement son adversaire quand elle par-
vient a vaincre sa FOR avec sa propre FOR de 15 sur la Table
de Résistance - ou bien attrapant ainsi jusqu'a trois cibles.

Armure : Sa peau est une carapace de 7 points d’armure.

Compétences : Bouillonner et Siffler 99 %, Couler 99 %, Se
Verrouiller sur sa Victime 99 %, Trouver une Victime 99 %.

Perte de SAN : 1/1D8 +1 points.

Beylab
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S'ils choisissent de fuir plutét que d’affronter la Chose-Bey-
lab, les cris terrifiants des innocents restés prisonniers avec
elle entrainent une perte de SAN de 1D6 points pour chacun
des investigateurs.

Uskudar

Aucun pont ne traverse le Bosphore en 1920. Les aventu-
riers doivent emprunter le ferry ou louer un bateau pour aller
a Uskudar et au cimetiére.

Un ferry part toutes les deux heures a partir de 11 h. Si les
personnages souhaitent creuser discretement, ils devront
prendre le dernier et rester sur la rive sud jusqu'au matin. Les
étrangers qui montent a bord munis de pioches et de pelles ont
I'air suspect et risquent d’attirer I'attention de la police.

La location d’'un bateau est bien plus discréte mais plus
chére en comparaison. Une petite embarcation a vapeur avec
capitaine cofite & peu prés 10 livres sterling pour six ou huit
heures.

Hakim

Sur les quais réde un vieux
pécheur de peu d’allure, qui
répond au nom de Hakim. Sa
réputation est douteuse, mais il
traverse régulierement la mer
de Marmara a bord d'un petit
canot motorisé. De plus, lors-
qu'il voit les pelles, les pioches
et les lanternes, il ne pose pas
de questions ; mais il double
son droit de passage, ce qui
meéne a 20 livres sterling, en
expliquant que les sages et cir-
conspects effendis ont oublié de
lui signaler qu'il y aurait de
gros risques.

Hakim est solidement béti,
doté d’'une bonne bedaine et
d’yeux extrémement mobiles.
S’il estime que ses passagers
sont des idiots qui n'ont pas pensé a venir armés, lui et son
équipage de mauvais bougres essayent de les tuer, avant de
jeter leurs corps lestés dans le Bosphore et de rentrer tran-
quillement chez eux pour profiter d'une bonne nuit de som-
meil.

Mais c'est avant tout un homme d’affaires ; si les choses ont
l'air de présenter un minimum de danger et que les investiga-
teurs ne lui ont pas dit ce qui risque de se passer, il se pour-
rait fort qu’il les abandonne du c6té d'Uskudar. A moins qu'il
ne réclame un peu plus d’argent.

Pendant la traversée du détroit, demandez aux aventuriers
des jets de Chance. S'ils réussissent, cela leur permet de voir
un autre bateau de péche, qui suit a peu pres la méme trajec-
toire que la leur. L'embarcation reste toujours suffisamment
loin pour étre difficile a repérer. Il s'agit de Mehmet Makryat.

Hakim

Le cimetiére

Les personnages ont probablement emmené quelqu'un qui
lit le turc et I'arabe, & moins qu'ils n’aient pris quelques cours
judicieux auprés du personnel du Musée Topkapi. Peut-étre
Hakim leur sert-il de traducteur s'ils n'ont pas d’autre recours,
mais ils doivent alors le payer généreusement pour ses services
et accepter sans rire sa soudaine solennité lorsqu'il devient
l'intellectuel de la bande.

Des monuments célébrant les fois chrétienne et islamique se
cotoient dans les différentes sections du cimetiére. Nombre des
steles funéraires et de bornes de marquage sont trés
anciennes. Cette nécropole est immense. Trouver la bonne

tombe nécessite une exploration
minutieuse. L’hiver, I'océan
glacé et les formes noires sur-
naturelles qui se dressent un
peu partout, se combinent pour
créer une atmosphére étrange
et glacée tout a fait appropriée a
une violation de sépulture.

Localiser la tombe du Kurde
prend 1D3 heures, et les aven-
turiers s'apercoivent qu'elle est
si bien cernée par d'autres
tombes que seuls deux d’entre
eux peuvent creuser en méme
temps. Le mausolée de Garaz-
net est fait d’'une roche tres
ancienne qui a été lissée par le
temps, érodée par la poussiere
des siécles. Toutefois, si 'un
des deux travailleurs réussit un
jet de Géologie, il remarque que la terre n'est pas aussi com-
pacte qu'elle devrait I'étre, bien qu'elle n'ait apparemment pas
été remuée. Un jet réussi de Suivre une Piste révele aussi ce
probléme. Peut-étre quelqu'un a-t-il voulu arranger la tombe,
ces dernieres années.

Alors qu'ils atteignent le sarcophage de pierre dans lequel git
Garaznet, les investigateurs entendent quelqu'un approcher.
Au milieu de la pagaille de cailloux et de terre, un étrange per-
sonnage apparait dans la lumiére jaune de la lampe, un
homme au corps couvert de lambeaux de peau a moitié déta-
chés, vétus de haillons et ouvrant toute grande une bouche
édentée. Il marmonne des choses incompréhensibles en
s’avancant vers eux.

Si Hakim ou Feyar est présent, il identifie I'arrivant comme
étant un pauvre mendiant, un fou connu sous le nom de Com-
pagnon-du-Mort. 1l vit dans le cimetiére et parle constamment
aux esprits en un langage connu de lui seul, car il est certain
que ceux-ci ne peuvent reposer car ils se sentent trop seuls. 1l
est inoffensif et se contente de gambader entre les tombes en
regardant creuser les aventuriers, avec des yeux brillants, et
en lachant quelques interjections en turc, sifflant a mi-voix :
“Ils ne peuvent pas dormir ce soir. Oh non. Ils se sont déplacés
en nombre.” Bien que personne ne puisse le savoir, il fait allu-
sion aux Fréres qui sont occupés a installer leur piege et non
aux morts.

Comme les personnages nettoient la gigantesque pierre tom-
bale qui devrait recouvrir les restes de Garaznet, le Compa-
gnon-du-Mort se met a les encourager, en gloussant et en frap-
pant des mains. “Voila ce dont il a besoin. Voila le bon moyen.
Rapprochez-vous de lui. Allez lui tenir compagnie !" Il continue
ce manége jusqu’a ce que les investigateurs aient introduit leur
pioche sous le couvercle et commencent a le lever.

Puis le vieil homme se met a crier : “Ne le laissez pas sortir !”
et se jette sur le plus proche aventurier, se démenant comme
un démon, mais un démon trés faible. Une fois repoussé a
coups de pelles ou battu suffisamment pour qu'il s’écarte, il se
réfugie derriére une pierre et siffle de facon menacante. Les
personnages sont alors libres de découvrir leur trophée.

Le sarcophage laisse échapper des vapeurs malodorantes -
ils doivent effectuer un jet sous CON x 5 pour pouvoir conti-
nuer leur exploration du site, un échec les paralysant pendant
un round. A l'intérieur, ils trouvent quelque chose d'inattendu,
une cuve de chair bouillonnante. Hélas, s'il ne s'agit pas 1a du
bon corps, si c'est bien la bonne tombe - les restes de Garaznet
ont depuis fort longtemps été transportés ailleurs : ils sont face
a une Chose de Chair, laissée 1a la nuit derniere et faite a par-
tir des victimes enlevées par les Freres.

Si les investigateurs s'en sont brillamment sortis avec la
Chose-Beylab, il n'est pas trés juste de les confronter a nou-
veau a la méme horreur - si le Gardien le souhaite, cette ver-
sion de la Chose a été dressée a attraper et a retenir autant de
proies que possible, jusqu’a ce que les Freres arrivent. A moins
qu’il ne la remplace par un Rodeur de Peau (reportez-vous aux
sorts des pages 161-162).

S'ils se sont enfuis en voyant la Chose-Beylab, ou s'ils l'ont
tuée trés rapidement, par un coup de chance extraordinaire,
par exemple, alors cette Chose-ci doit au moins s’attaquer &

Le Compagnon-du-Mort



l'un d'entre eux, sans pitié, de facon a focaliser 'attention des
autres et a pouvoir les attraper. Elle est trés difficile a tuer, ici,
dans ce vaste cimetiére sans eau ni herbe.

Chose-Etranger, résultat du sort Animer la Chair

FOR 15
DEX 8

CON 40
PdV 30

TAI 20 INT 5
Déplacement : 7

POU 1

Bonus aux dommages : inapplicable.

Armes : Toucher* 90 %, dommages 1D4** ou comme pour
Lutte

* Elle peut attaquer jusqu'a trois cibles en méme temps, a
condition qu'elles se trouvent en face d'elle. Cela divise, cepen-
dant, ses chances de réussir son attaque (90 %, ou 45 %/45%
sily a deux cibles, ou 30 %/30%/30% s'il y en a trois).

** Elle cause 1D4 points de dommages de briilures par
round, écorchant complétement son adversaire, quand elle
parvient & vaincre sa FOR avec sa propre FOR de 15 sur la
Table de Résistance - ou bien attrapant ainsi jusqu’a trois
cibles.

Armure : Sa peau est une carapace de 7 points d’armure.

Compétences : Bouillonner et Siffler 99 %, Couler 99 %, Se
Verrouiller sur sa Victime 99 %, Trouver une Victime 99 %.

Perte de SAN : 1/1D8 +1 points.

Le piége se referme

Quarante Fréres patientent dans l'obscurité, se réjouissant
de leur ruse mais non du froid, attendant I'heure du miracle de
IEcorché pour capturer les infideles qu'll leur aura désignés
comme devant étre démembrés. Alors que les personnages
s'engagent dans le combat contre la nouvelle Chose, ces
hommes surgissent de leur cachette et s'emparent d'eux. Ils
Jaillissent de derriére les pierres tombales, il en vient de par-
tout. Les aventuriers sont aussi effrayés que s'il s'agissait de
morts qui se levaient de leur tombe.

Armés et, qui plus est, en nombre suffisant pour les anéan-
tir, les Freres n'ont pas de mal a les capturer, puis a les
conduire & un endroit du cimetiére ol se trouvent d'autres
adorateurs de I'Ecorché. Les investigateurs sont trainés
Jusque-la et solidement attachés a d'antiques pierres tombales.
Les éventuelles armes a feu sont sadiquement placées juste
hors de leur portée.

Le cercle qui les entoure s'ouvre pour laisser passer six fana-
tiques qui fransportent un lourd ballot enroulé dans une toile
plastifiée. Leur fardeau se plaint, se tortille, gémit faiblement.
Derriere, viennent encore quatre hommes, chargés de Selim
Makryat installé sur une chaise & porteurs et donnant
Iimpression de ne pas peiner sous son poids. Makryat apparait
a ses captifs bien vieux et fort
ridé. Il leur lance un regard
froid du haut de son tréne.

Par l'intermédiaire d'un tra-
ducteur, et s'il ne dispose pas
déja de ces informations, il leur
demande ou ils ont laissé le
Simulacre et le Parchemin de la
Téte.

S'ils refusent de répondre, il
leur inflige systématiquement le
sort Malédiction de I'Enveloppe
Putride, un des nouveaux sorti-
leges décrits 4 la fin de ce cha-
pitre. II est quasi certain quau
moins un des aventuriers
devient complétement fou et se
met a tout avouer en
bafouillant.

Ayant appris ce qu'il voulait
savoir, Selim se fait menacant.

Selim Makryat

B —) Uskudar —

“Vous n’'étes que de minuscules mouches dans I'ombre des
hommes de science et vous n'étes d'aucune utilité 4 notre Sei-
gneur cosmique. Vous allez mourir afin d'apaiser la colére de
notre maitre, 'Ecorché, et Il me regardera comme son fidele et
digne serviteur une fois que j'aurai revétu le manteau du
Simulacre de Sedefkar. Les douleurs atroces par lesquelles
vous passerez calmeront la colére qu'll a congue envers votre
audacieuse entreprise.” Il entame ensuite la préparation du
sort Création d’'une Béte de Chair.

La Béte de Chair

Une fois ouvert, le ballot en toile laisse sortir douze enfants
gesticulants. Bien qu'en vie, ils souffrent terriblement, car ils
ont littéralement été cousus ensemble a l'aide de ficelles
solides - au hasard, par un membre, le torse, le nez ou les
oreilles, n'importe quel endroit du corps ol on peut trouver
assez de peau pour cela. Quelques-unes de ces malheureuses
victimes pleurnichent et gémissent, mais la plupart sont au-
dela des larmes, de cette horreur, de tout.

Trois énormes bacs sont amenés, autour desquels se ras-
semblent des adorateurs gesticulants. L'air vibre d'énergie
magique et, bient6t, le contenu des cuves se met a crachoter et
a siffler. Une odeur s'éléve qui leur rappelle la Chose-Beylab :
la chair humaine rassemblée 13 est chauffée pour se mélanger
sous l'effet du sort Fondre la Chair. Puis, elle est versée sur les
enfants, dont les hurlements polluent aussitét 'atmosphére.

Comme cette substance charnelle huileuse et bouillante les
enveloppe, Selim entame les incantations du sortilége, accom-
pagné par les Fréres dont les langues d’hommes morts peuvent
chanter les syllabes impronongables, les syllabes interdites qui
doivent accompagner la formulation du sort. La chair briilante
méle I'horrible groupe enfantin en une seule masse informe.
Pendant qu'elle glisse sur les garconnets, les aventuriers ne
voient plus que la folie qui inonde leurs yeux et les tentacules
immondes qui s’enfoncent lentement dans leur bouche. Puis,
l'ensemble tout entier se met & onduler. Les bras et les jambes
des malheureux enfants sortent de la croiite charnelle qui dur-
cit. C'est en se servant de ces membres que la Béte de Chair,
maintenant achevée, commence a avancer droit sur les person-
nages terrifiés.

La perte de Santé Mentale qu'entraine le spectacle de I'écceu-
rante formation de ce monstre est de 1D3/2D6 +4 points.

Selim Makryat donne alors l'ordre du départ et décoit ainsi
les adorateurs, qui espéraient bien assister au spectacle de la
Béte de Chair dévorant leurs ennemis. Mais Selim veut le
Simulacre et ne voit pas de raison pour attendre. Les investi-
gateurs qui parviennent a détacher leur regard de la Béte,
laquelle se rapproche dangereusement, remarquent que
quelque chose de noir et d’ailé a brusquement soulevé Selim
de sa chaise et I'a emporté dans la nuit vers l'autre coté du
Bosphore.

La fuite

Les infortuné personnages ont plusieurs moyens de se sortir
de ce mauvais pas, et le Gardien peut méme en inventer de
nouveaux.

B s peuvent arracher leurs liens dans un sursaut soudain
d’énergie. Chacun d'entre eux n'a droit qu'a un seul jet de
FOR contre une FOR de 20 sur la Table de Résistance.

W Il se peut, également, que le Compagnon-du-Mort surgisse
et coupe leurs liens en baragouinant et crachant sur la Béte
de Chair. “Méchant. Méchant. Ignoble. Oh oui, oh que oui !
IIs ne plaisantent pas, ¢a non. Ils ne plaisantent pas !”

M A linstant méme ou1 la Béte de Chair va se jeter sur I'un
d'eux et lui déchiqueter le visage, un grognement menacant
se fait entendre, un ours surgit de la nuit et attaque le
monstre. Tous deux se lancent a corps perdu dans la
bataille, mais I'animal est inexorablement dépassé par son
adversaire et attiré dans sa masse écceurante. Néanmoins,
pendant la lutte, les prisonniers ont le temps de fuir.



Alors qu'ils prennent la fuite, certains des membres du culte
en train de partir réalisent que les choses n'ont pas dii se pas-
ser comme prévu, reviennent sur leurs pas et se lancent en
chasse. Mais, droit devant eux, quelqu'un fait signe aux inves-
tigateurs comme pour les inviter a le suivre. S'ils se décident a
aller dans sa direction, il les conduit directement & son bateau,
qu'il a caché parmi les rochers de la plage. Il s'agit de Mehmet,
déguisé en gitan ; et c'était son “ours”.

Les fugitifs peuvent aussi se ruer vers le bateau de Hakim,
qu’ils trouvent mouillé au large. Méme s'ils s'égosillent, ils ne
parviennent pas a faire venir Hakim (ni personne d’autre). S'ils
décident de nager jusqu’a 'embarcation, ils découvrent que les
Freéres sont passés les premiers, qu'ils ont tué tous ceux qui
étaient a bord et emporté tous les membres dont ils avaient
besoin (perte de 1/1D4 points de SAN).

Une fois sur le bateau de Hakim, ils se rendent compte qu'ils
sont lentement en train de couler. C'est le moment que choisit
Aktar le gitan (voir plus loin) pour venir les sauver. Si Feyar est
toujours avec eux, Aktar I'accuse d’étre un espion et lui ordon-
ne de décamper. Bien que le Bosphore soit calme, le Gardien
peut prolonger la tension en langant a la poursuite des fuyards
une chaloupe pleine de Fréres.

e
La Mosquée

du Bout du Monde

En atteignant Stamboul, Aktar meéne les aventuriers dans
une petite chambre désordonnée. La, il les met a leur aise, en
leur offrant du thé, et des pansements s'ils en ont besoin. I se
présente en leur contant “La légende du gitan” (Aide de jeu
n° 22, dans l'encadré ci-contre). Méme s'ils ne tombent pas
dans le piege a Uskudar, Mehmet Makryat se fait rapidement
connaitre d'eux sous les traits d’Aktar et leur sert cette histoire.

S'ils ont seulement rencontré Makryat sous I'apparence du
professeur Smith, ils ne notent aucune ressemblance. Si
Makryat les a aidés a se débarrasser de Fenalik lors de cette ter-
rible et meurtriere attaque menée contre eux dans le train,
Aktar leur rappelle a tous quelqu'un, mais ils n'arrivent pas & se
souvenir clairement de qui il s'agit. Si les joueurs sont du genre
a ressasser en permanence ce détail, il vaudrait peut-étre mieux
envisager de réduire le POU de Makryat de 1 point afin qu’il
modifie mieux son visage a l'aide du sort Contréler la Chair -
son POU remontera a 25 lorsqu'il sera & proximité du Simulacre.

Ayant déja décidé de la maniére dont s’exprime Aktar, le
Gardien pourrait souhaiter leur lire I'aide de jeu qui suit.

Les aventuriers devraient avoir réalisé que le Simulacre est
déja ou sera bient6t entre les mains des Freres de la Chair. Il
leur faut agir vite. S'ils ont caché les segments a différents
endroits, le Gardien peut organiser une bataille rangée pour
une ou deux des pieces, en faisant arriver en méme temps ado-
rateurs du culte et investiga-
teurs. Evidemment, les Fréres
sont plus nombreux.

Apres ces tentatives désespé-
rées pour récupérer leur statue
ou du moins retarder le plus
possible ce qui arrivera de toute
maniére, Aktar conseille a ses
alliés de se rendre sans plus
attendre a la Mosquée du Bout
du Monde. Il connait I'entrée
secrete qui mene a la cachette
de leurs adversaires. Une fois
que ses amis auront vu de leurs
yeux ce qui se passe la-dedans,
il veut qu'ils aillent demander
aux polices frangaise et britan-
nique d’intervenir car il craint
que les autorités locales refu-
sent d’ajouter foi a cet
Aktar incroyable histoire.

| : n

Si les aventuriers sont disposés a lui faire confiance, Aktar leur
révele finalement le moyen d’accéder a 'entrée secréte de la Mos-

quée du Bout du Monde, dans laquelle il pénétre lui-méme afin
de révéler leur présence, en tant que membre de la Confrérie.

L’entrée secreéte

Elle se trouve dans le Yerebatan Satay, le “Palais Englouti”,
un immense réservoir d'eau de style byzantin qui couvre une
surface d’'environ un hectare et demi, construit & l'origine par
Justinien pour alimenter les fontaines de Constantinople.
Aktar y meéne ses compagnons par des ruelles sombres et
sinistres, mais en évitant toujours les voleurs et les meutes de
chiens. Puis il les précéde dans un petit escalier en pierre qui
descend. Ces marches aboutissent a d’autres marches,
humides et couvertes de moisissure. On entend, tout prés, le
clapotement de I'eau.

Les degrés descendent jusque dans l'eau. La, un petit
bateau qui peut contenir jusqu'a six personnes assises, atta-
ché a un vieux piquet, attend que l'on vienne s'en servir. Aktar
prend les rames et ils se mettent a glisser sur I'onde noire. Au-
dessus d’'eux, des colonnes de pierre élancées se rejoignent
pour former des arches gigantesques. Arrivés a la plus éloi-
gnée, Aktar enfonce sa dague dans une fissure & peine visible
qui court sur le pilier, que méme un jet de Trouver Objet
Caché ne détecterait pas, et lentement, leve avec son poignard
un panneau de pierre coulissant de moins d'un métre carré.
Derriere, un étroit escalier en colimacon s'enfonce dans I'obs-
curité. Aktar aide successivement tous les aventuriers a sortir
du bateau, puis a passer la porte, aprés quoi il attache leur
embarcation a la colonne.

Si quelqu'un ose demander pendant combien de temps il va
encore falloir descendre, le gitan se contente de répondre :
“Jusqu’en enfer, mes amis.”

Apres d'innombrables marches, un tunnel de pierre d'une
largeur d'environ 1, 50 m s'ouvre face a eux. Avant méme d’en
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sortir, ils sentent déja une forte odeur de pourriture. Les lan-
ternes révelent des murs de pierre brute, maintenant recou-
verts de boue noire. Au bout du boyau, une porte.

Le gitan parle a4 mi-voix : “Nous entrons a présent dans le
royaume de I'Ecorché.”

La tombe

Au-dela de la porte se trouve une tombe, qui baigne dans
une lumiere verte et tremblotante. Cest ici que sont enterrés
les morts que vénerent les Fréres, entourés de gravures
immondes retracant les innommables actes qu'ils ont accom-
plis en tant que serviteurs de I'Ecorché. Si les arrivants lévent
les yeux vers le plafond, ils y voient de minuscules ouvertures.
Aktar les prévient que le moindre bruit fait dans cette piéce est
immédiatement répercuté dans le déme principal de la mos-
quée - aussi doivent-ils étre parfaitement silencieux. Une
deuxiéme porte meéne a une antichambre.

L'antichambre

Un garde y est posté. Ses yeux, ainsi que 'sa main droite, lui
ont visiblement été greffés. D'une maniére ou d'une autre, nos
héros doivent le réduire au silence.

L'antichambre est une piéce étroite qui renferme plus de
200 parchemins décrivant tous des
rituels pour les services funéraires. La

La sortie, masquée par un simple rideau, méne a la mosquée
proprement dite.

Il y a une piece de l'autre c6té du mur, mais on ne peut y
accéder qu'en passant par le hall de la mosquée car il n'y a pas
de porte de communication.

La salle des chairs mortes

Une lumiére froide émane de la lampe bleue qui éclaire la
piece. Ici sont conservés les organes et les membres qui atten-
dent d'étre greffés sur les corps des adorateurs. 1l existe une
autre salle, en tous points similaire, de I'autre c6té de la mos-
quée. Dans ces deux endroits, plane une odeur de renfermé,
mais pas la puanteur que I'on associe généralement a la putré-
faction des corps. La lumiére bleue en est la cause : si on la
bouche ou si on I'éteint, on voit immédiatement la pourriture
envahir peu a peu toutes les chairs exposées. Ce rappel affreux
de la triste réalité de la mort cotite 0/1D3 points de SAN.

La mosquée

Les aventuriers entrent maintenant dans la mosquée propre-
ment dite. On prépare déja le rituel d’activation du Simulacre
de Sedefkar. Mehmet/Aktar est aux anges.

- |

plupart sont du charabia, mais s'il _-
réussit un jet de POU, tout investiga-
teur examinant les documents de plus
prés en trouve un qui contient le sort
Préparer les Cadavres. Il s’agit d'un
des sortiléges du culte qui permet de
désosser un corps et de n'en laisser
que la chair seule, qu'on peut alors
ranger dans une urne gigantesque
avant de ’enterrer. Des marches
meénent de 1a jusqua la salle des pré-
parations, au-dessus.

La salle des préparations

C’est une piece un tout petit peu
plus grande qu'un placard. 1y a &
peine la place d’en faire le tour, de
regarder les quelques objets qui s'y
trouvent et de repartir.

Clest ici que sont rangées les prépa-
rations de la Confrérie, les paquets de
bougies, bouteilles d'eau de source,
pots et fioles de potion nécessaires
pour pratiquer sa magie et traiter ses
morts.

On y trouve aussi 'équipement chi-

La Mosquée du Bout
du Monde g

(Mosquée Rouge

Lt

) Cellules
/\ étroites a
chaque étage D

pain
A

Salle
des membres
morts

Nz

rurgical du culte. Les aventuriers qui
ont ét¢ soumis & une transplantation
effectuée contre leur gré doivent lancer
un jet de Santé Mentale (perte de
0/1D6 points de SAN). Ceux qui le
ratent manifestent des signes avant-
coureurs de folie. Il y a deux sortes
d’instruments chirurgicaux : les non-
adorateurs sont opérés avec ceux qui
sont tachés et piquetés par la rouille et
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A proximité des outils sont posées
des jarres en terre cuite qui renferment
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(poison de TOX 30). Ce sont en fait des
fluides d’embaumement, utilisés lors
des rituels visant a rendre utilisables
les chairs et les membres morts des
victimes du culte.
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Partout dans le hall, on peut voir des membres du culte. Il y
en a plus de trois cents. Les investigateurs peuvent se faufiler
dans la vaste salle pour rejoindre la masse des adorateurs, a
condition d'étre habillés discrétement pour qu'on ne puisse pas
les soupgonner ; il régne une telle ambiance d’attente joyeuse
qu'ils n'ont aucun mal a se méler a la foule, d’autant que celle-
ci n'a d'yeux que pour une seule chose.

Tous regardent sous le grand dome, entiérement vide, &
l'exception d'une colonne en pierre dans laquelle s'ouvrent six
niches disposées pour former une étoile a cing branches avec
un axe central.

Les derniers enfants enlevés sont bient6t trainés sous cette
coupole. Le fils de I'ambassadeur, James Rutherford, est parmi
eux. Ces garconnets n'ont pas encore été blessés. Les adora-
teurs se crispent, tels des spectateurs de théatre anxieux de
voir le rideau se lever. Quelques-uns, dont les doigts visible-
ment recousus s'agitent nerveusement, filent vers les bambins,
munis d'aiguilles et de fil. Selim a décidé d'achever la cérémo-
nie en créant une Béte de Chair en hommage A son maitre,
I'Ecorché.

Les aventuriers vont avoir besoin d'un plan d’action. Aktar
suggere qu'ils s'avancent une fois le rituel entamé. Il se charge-
ra de créer une diversion pendant qu'eux secourront les
enfants.

Clest alors que des Freres vétus de longues robes rouges
amenent les morceaux du Simulacre et les placent chacun
dans une des niches, qui sont en fait disposées de maniére a
ce qu'on puisse ainsi reconstituer un corps humain. Les seg-
ments ne sont cependant pas assemblés. Puis les hommes en
rouge reculent.

Quatre autres sectateurs, les porteurs de Selim, font alors
irruption et posent leur maitre juste devant la colonne de pier-
re. Le public semble se crisper encore un peu plus alors que
Selim sort de sous sa robe un long parchemin, quil déroule.
Tous ceux qui se trouvent, a ce moment-1a, & proximité d’Aktar
entendent sa respiration s’accélérer.

Selim entame le rituel. Les aventuriers se sont certainement
positionnés de maniére a pouvoir atteindre les enfants et se
débarrasser des experts-couturiers. Si 'un de nos héros est
capable de comprendre la combinaison ancienne de turc et
d’arabe dans laquelle est écrite le document, il a de quoi réflé-
chir car voila, entre autres, ce que clame Selim : “Je demande
que ceux qui ont été corrompus par les pouvoirs de Sedefkar
souffrent des tourments de la chair.”

Puis Selim se met en place pour étre absorbé par le Simu-
lacre. 11 léve le parchemin pour en lire les derniers mots, mais
Mehmet lui lance le sort Controler la Peau afin de lui sceller la
bouche avec un grand lambeau de peau. Les points de Magie
de Selim sont au plus bas car il est en pleine activation du
rituel - ce qui explique que Mehmet vienne 4 bout de lui si faci-
lement. Tous les yeux sont rivés sur Selim qui se débat pour
annuler l'attaque ; c'est le moment idéal pour essayer de faire
échapper les enfants.

Alors que les personnages se précipitent au secours des
bambins, Aktar/Mehmet se rue devant les fideles en criant :
“Des espions étrangers ! Aidez donc votre maitre !” La confu-
sion la plus totale regne & présent dans la mosquée.

Mehmet se jette alors sur son pére, lui arrache le parchemin
et se place juste en dessous des niches du Simulacre pour pro-
noncer les derniers mots. Cela ne lui prend que quelques
secondes, au bout desquelles la statue semble se refermer sur
son corps et I'enserrer telle une armure. Le pouvoir du Simu-
lacre de Sedefkar a été invoqué.

En se fixant & lui, les segments donnent en fait I'impression
de se dissoudre, comme s'ils étaient absorbés par sa chair. Son
corps s'étire pour prendre les proportions exactes du Simu-
lacre, sa peau se tend. Sa téte et ses yeux semblent secoués de
convulsions. Il ouvre la bouche pour pousser un cri de dou-
leur, mais le seul son qui résonne sous le déme est celui de
son rire hystérique, haut perché, courant au-dessus des tétes
des Fréres réunis. Les adorateurs, immobiles, retiennent leur
souffle.

“Le fils de votre maitre est de retour. Moi, Mehmet Makryat,
je suis a présent la véritable peau de I'Ecorché. Prenez cet
imposteur.” D'un coup de pied, il envoie Selim jusque dans
I'assistance, qui se jette sur son ancien chef, tant 'emprise du
Simulacre de Sedefkar est grande et tant ces hommes sont

dévoués a son idéal. Leurs ongles arrachent la peau de tout le
corps de Selim, qui ne cesse de pousser des cris stridents
qu'apres avoir rendu le dernier souffle. Mehmet reprend sa
taille d'origine et les segments de la statue regagnent leurs
niches.

“Emparez-vous des infidéles ! Qu'on me les améne vivants !”
La voix de Mehmet tombe comme un couperet sur la téte des
aventuriers, qui se mettent a courir.

Les sectateurs se lancent a leur poursuite, désireux qu'ils
sont de servir leur nouveau maitre dans cette toute premieére
tache.

“Le temps ot les Freres de la Chair devaient se tapir sous le
dome protecteur de cette mosquée et craindre qu'on apprenne
leur existence a l'extérieur est révolu. Forts du pouvoir du
Simulacre, nous n’aurons plus besoin de servir qui que ce soit,
pas méme I'Ecorché. Le Simulacre nous donne de tels pouvoirs
que Lui et I'Ecorché suivront notre volonté et nous feront
entrer dans 'histoire !”

La capture

Il est nécessaire que plusieurs, voire tous les aventuriers
soient attrapés et emmenés dans la prison du minaret.
S'échapper par le hall principal est quasiment impossible. Des
gardes postés dans I'entrée de la mosquée bloquent cette issue.
Si les investigateurs fuient par l'entrée secréte qu'Aktar/Meh-
met leur a montrée, plusieurs adorateurs les attendent sur les
marches du Yerebatan Satay afin qu'ils ne puissent ni reculer
ni avancer.

Toutefois, si les personnages réussissent a se libérer, les
enfants sont oubliés dans la confusion et parviennent, eux
aussi, a s’échapper : Mehmet Makryat n'envisage aucunement
de réaliser une Béte de Chair. Ses plans sont tout autres.

Les aventuriers libres peuvent tenter d’'aider leurs amis a
sortir de la mosquée ou surveiller Makryat. Cela permet au
Gardien de révéler que celui-ci a l'intention de retourner a
Londres a bord de I'Orient-Express.

La prison du minaret

Les quatre minarets de la Mosquée du Bout du Monde sont
organisés de la méme maniére, moitié prison, moitié tombeau.
Les captifs accompagnés par deux Fréres chacun, montent des
marches en pierre, passant devant des restes de peau ou de
victimes écorchées, entierement desséchés, accrochés au mur,
pour arriver a un étage composé de cellules de moines. Il n'y
en a que trois par niveau car les minarets sont de faible dia-
meétre.

Sur leur passage, ils croisent également toute une ribambel-
le de prisonniers, certains se tortillant, d’autres mendiant,
d’'autres encore affalés contre le mur, apparemment incapables
de bouger. Les uns paraissent étre des autochtones, les autres
sont étrangers. Mais tous ont subi de terribles amputations,
doreilles, de membres, d'yeux.

L'un d'eux se jette contre sa porte au passage des investiga-
teurs en bavant comme un enragé et en grognant de sa bouche
sans langue. Il essaie avec une force inouie d'agripper les aven-
turiers au passage et de leur arracher la langue pour rempla-
cer la sienne. Les Freéres aident a le repousser, sans douceur.

La cellule

Apres quatre niveaux de ce genre de spectacle, les person-
nages sont enfermés tous ensemble dans la plus haute cellule,
enchainés au mur par les deux poignets. Toute tentative d'éva-
sion est brutalement réprimée par les gardes, qui ne cherchent
qu'a assommer mais tueront si nécessaire. Leur poser des
questions n'amene pour toute réponse que des grognements
suffisamment explicites pour que les prisonniers comprennent
qu'ils feraient mieux de se taire.

La seule chose qui semble terrifier les Fréres est une créatu-
re qu'ils appellent 'Homme Ailé. Tout en enfermant les captifs,
ils marmonnent ce nom et regardent autour d'eux avec inquié-
tude. Ils se hatent d'accomplir leur tAche pour pouvoir sortir
du minaret aussi vite que possible. Les investigateurs les
entendent ensuite dévaler les marches.
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Un bruit a I'intérieur de la
cellule attire soudain leur
attention. Ils ne sont pas seuls.
Ils apercoivent une forme
sombre recroquevillée dans un
coin, un homme vétu de gue-
nilles, tres pale et dans un état
de déchéance insupportable. Ce
n'est d'ailleurs plus qu'un torse
et une téte sans yeux, avec une
seule oreille. Tout le reste lui a
apparemment été arraché. Des
morceaux de tissu sont posés
sans autre précaution sur les
amputations les plus récentes
et une veste sale couvre ses
épaules, pour lui tenir chaud.
Une couverture sale et cramoi-
sie cache son épaule droite et
son buste. D’'une voix trem-
blante et terrifiée, le malheureux demande qui est 13. Les aven-
turiers ont INT x 2 chances sur 100 de reconnaitre leur ami
londonien, le professeur Julius Smith, qui sombre immédiate-
ment apres ces mots dans l'inconscience. Les heures passent.

Mehmet Makryat

On entend le bruit d'une clef dans la serrure et la porte
souvre pour laisser entrer Aktar, ou plutét Mehmet, car il a a
présent 0té sa fausse barbe et s'est peigné les cheveux avec
grand soin. A-t-il aussi changé de vétements ? - c'est probable
dans une telle occasion.

Il allume une cigarette et s'appuie contre le mur en prenant
un air amical et assez familier. Puis il leur raconte toute I'his-
toire telle qu'il 'a vécue avec énormément de plaisir : comment
il les a espionnés puis choisis, et comment il les a trompés -
depuis le role du professeur qu'il avait adopté au tout début,
jusqua leur découverte des piéces du Simulacre pour lui, et
l'aide qu'ils lui ont apportée pour vaincre son pére. Par pure
malice, il leur explique que T'histoire de la destruction de la
statue n'était qu'une autre de ses inventions ; on ne connait
aucun moyen de la détruire.

Il aime tant s’écouter parler qu’il étoffe son discours et
n'hésite pas & mentionner les pouvoirs de I'objet, & leur faire
un résumé de ce qu'il alloue & son propriétaire - et tout parti-
culierement, ce qui peut les intéresser, de la capacité qu'il
donne d'emprunter la peau de n'importe qui sans que person-
ne ne le remarque. (Etudiez la paragraphe intitulé “Le Simu-
lacre activé”, au début du chapitre suivant, page 163.)

Avant de s'intéresser a de plus grandioses sujets, il peut
souhaiter obtenir des réponses concernant Fenalik et ses agis-
sements, 2 moins qu'il n'ait été a bord de I'Orient-Express la
nuit de l'attaque du vampire. Puis il révéle ses plans.

“Cela fait bien trop longtemps que les Fréres sont inactifs,
quils limitent leurs activités & des atrocités mineures et a la
poursuite d’objectifs peu inté-
ressants. Ils ont trop longtemps
été les esclaves de I'Ecorché, ils
le servent sans méme se rendre
compte que c'est lui qui est
dans notre arsenal, que c'est
nous qui devrions l'utiliser.
Avec lui, nous pouvons régner
sur la Terre entiére.

“La premicre étape de mon
plan est d’acquérir et d'assu-
mer un immense pouvoir grace
au Simulacre de Sedefkar. Le
monde devra compter avec moi,
car je régnerai sur l'occident
tout entier.

“Je dois immédiatement
repartir pour I'Angleterre, aussi
je voulais m'excuser de ne pas
étre 1a pour assister a votre fin
tragique. Malheureusement,

Le professeur Smith amputé

Mehmet Makryat

vous ne pourrez pas confier vos membres aux bons soins des
Freres. Car, hélas pour vous, votre corruption est d'ores et déja
entamée. Elle a commencé avec la réactivation de la statue et,
dans la mesure ot1 vous étes restés en sa possession depuis un
certain temps, vous étes condamnés a souffrir. Je vous ferai
libérer de vos chaines, rassurez-vous, afin que vous puissiez
constater l'écceurante et progressive horreur qui va gagner vos
Ccorps.

“En ce qui me concerne, je suis pour le moment sous la pro-
tection du Simulacre. Il devra étre réactivé rapidement, avant
que cent heures se soient écoulées, sinon la corruption com-
mencera, mais heureusement, d'ici 13, j'aurai récupéré le Rituel
de Purification qui est encore a Londres et je serai & nouveau
bien portant. En ce qui vous concerne, ces cent heures écou-
I€es, ou peut-étre quelque temps aprés cela, vous ne serez plus
que des choses infimes, pires encore que des bétes, plus mal-
saines que de la boue.

“La mort viendra lentement et douloureusement vous enva-
hir. C'est ainsi que I'Ecorché se vengera de vous. Lorsque de
vos chairs il ne restera rien, vous serez pour I'éternité attachés
a son sein putride.

“Adieu, maintenant. J'ai laissé sa langue au professeur pour
que vous puissiez apprécier le temps qui vous reste avant que
la pourriture vous envahisse et vous pousse a le dévorer. Pen-
dant ce temps, je dinerai, je I'espére, un peu mieux, & bord de
I'Orient-Express. Au revoir.”

Le professeur Julius Smith

Il les abandonne en compagnie du véritable professeur
Smith, ou du moins ce qui en reste, qui a retrouvé ses esprits
et a tout entendu. Il compléte I'histoire que Mehmet leur a
contée. La premiere chose qu'il a vue de toute cette affaire est
I'horrible monstre qui I'a emmené jusqu’ici. A dater de ce
moment, il a été retenu prisonnier et amputé de ses membres
les uns apres les autres. Un jet de Santé Mentale est nécessai-
re lorsque les aventuriers réalisent quel terrible destin a eu
leur ami, dont le génie est perdu uniquement parce qu'on a
voulu les piéger (1/1D6 points de SAN). A présent, il n'y a plus
aucun espoir pour lui, et il en est tout a fait conscient.

Par contre, il reste de I'espoir pour les investigateurs. Le pro-
fesseur leur parle de ’'Homme Ailé, une apparition couverte de
lambeaux de peau qui monte périodiquement les marches du
minaret. Les Freres croient qu'il s'agit 1a d'une incarnation hai-
neuse, une sorte d'amalgame de toutes les victimes sacrifiées
par le culte. Ils le craignent et le fuient. Si les personnages par-
viennent a faire croire a leurs gebliers que 'Homme Ailé est &
leur cdté, leur fuite en sera facilitée.

L'Homme Ailé

Aprés un certain temps, deux gardes remontent pour déta-
cher nerveusement les aventuriers. Pendant qu'un des deux
défait les chaines, le second tient un couteau sur la gorge du
prisonnier qu'ils sont en train de libérer. Ceci fait, ils lui don-
nent l'ordre de se placer dans le coin le plus éloigné de la
piece et de ne pas en bouger le temps qu’il libére ses cama-
rades. La porte derritre eux est restée ouverte comme pour les
narguer.

A ce moment de l'histoire, le Gardien doit offrir aux captifs
une occasion de tromper les gardes. Ils peuvent, par exemple,
leur faire croire que 'Homme Ailé est derriére eux; & moins
que le professeur Smith, que les Fréres ont totalement oublié
de repousser, ne crée une diversion en mordant la cheville du
possesseur du couteau ou en le faisant trébucher ; ou encore
ils peuvent tous se ruer sur les deux gardes et parvenir a les
maitriser.

En dévalant les quatre étages de cellules, ils ne rencontrent
probablement aucun sectateur. Une fois aux étages inférieurs
du minaret, ils retrouvent les trophées du culte, peaux et
€écorchés. Si I'un d’entre eux accepte de se parer de ces
sinistres appréts (perte de 0/1D3 points de SAN pour les revé-
tir), il ressemble suffisamment a I'horrible apparition pour
faire fuir les Fréres - ce plan peut, éventuellement, leur étre
suggéré par un jet d'Idée.
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En parvenant au rez-de-chaussée de la mosquée, ils s'aper-
coivent quil y régne une belle panique et que les adorateurs
fuient dans toutes les directions. Le véritable Homme Ailé est
la.

1l s'agit d’'une apparition, écorchée et sanglante, vétue d'une
robe et d’une cape faites de peaux assemblées assez grossiére-
ment. Ses globes oculaires flottent dans leur orbite décharnée
et, a linstant méme ot1 les aventuriers apparaissent, il se tour-
ne vers eux (perte de 0/1D6 points de SAN).

S'ils sont plutét amicaux envers lui et hostiles aux Freres, il
les considére avec compassion, ce qui est assez effrayant étant
donné son propre état. Puis pointe un doigt osseux dans leur
direction. “Voila comment ils sont tous avant que la thche ne
soit accomplie. Observez-les bien. Non pas leur peau,
puisqu'elle appartient aux Fréres, mais leur cceur que les
dieux, eux-mémes, ne peuvent conquérir.”

Alors, refermant sa cape, il disparait.

Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de remarquer
que le Simulacre a été enlevé des niches en dessous du dome.
Makryat I'a emmené, ainsi que les Parchemins de Sedefkar.

Les Fréres ont besoin de temps pour se remettre de ces émo-
tions, ce qui en laisse assez aux personnages pour se précipi-
ter 4 l'extérieur de la mosquée et descendre les rues désertes,
baignées par la lumiére matinale. James Rutherford, qui était
caché tout prés de 13, court a leur rencontre. La derniére vision
qu'ils conservent de la Mosquée du Bout du Monde est celle
d’un flot de sang se répandant sur son dome. 11 est possible
que ce soit une illusion d'optique due au lever du soleil mais,
aprés tout, elle ne s'appelle peut-étre pas la Mosquée Rouge
pour rien.
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Le seul moyen de parvenir 4 Londres avant que cent heures
ne se soient écoulées est de prendre I'Orient-Express. 1l y a
effectivement des compartiments libres. Si les aventuriers
choisissent plutét I'avion, leur appareil se pose en catastrophe
en Bulgarie, ofl ils ont forcés d’avoir recours a I'Orient-
Express.

Conclusion

Les aventuriers ne regagnent aucun point de Santé Mentale
aprés ce scénario ; aprés tout, ils ont lamentablement échoué.
Toutefois, quelques-unes de leurs actions méritent récompen-
se. S'ils ont détruit la Chose-Beylab ou la Chose-Etranger, ils
récuperent 1D6 points de SAN ; 1D8 pour la Béte de Chair. Le
sauvetage des enfants de la mosquée leur rapporte encore 1D6
points de SAN supplémentaires. Qu'ils décident de tuer ou
d’emmener avec eux le professeur Smith, et cela leur en vaut
en plus 1D3 points.

A présent que Makryat s'est emparé du Simulacre de Sedef-
kar, leurs jets de Chance, Idée et Connaissance redeviennent
normaux.

Le retour de James Rutherford leur garantit l'amitié et la
reconnaissance éternelles de I'ambassadeur de Grande-Bre-
tagne, dont les lettres de recommandation sont lues avec le
plus grand intérét a Londres et dans de nombreux autres
endroits du monde. S'il ne leur reste guére d'argent, le diplo-
mate peut leur en donner, n'attendant aucun remboursement,
pourvu que la somme demandée soit raisonnable. Si cette
avance lui est malgré tout remboursée un peu plus tard, il n'en
pensera que plus de bien de I'équipe qui lui est venue en aide :
les gentlemen n'oublient jamais les faveurs qu'on leur fait, de
quelque importance qu'elles soient.
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Caracteéristiques

Dans cette section, vous trouverez également un certain
nombre de nouveaux sortileges ; ceux-ci sont marqués d'un
L’'Homme Ailé astérisque dans les caractéristiques qui suivent.
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FEYAR, 29 ans, agent des Fréres de la Chair

FOR 12
DEX 15

CON 14
APP 13

TAI 9
EDU 12

INT 16
SAN 0

POU 15
Pdv 12

Bonus aux dommages : +0
Armes : Petit Couteau 65 %, dommages 1D4

Compétences : Anglais 45 %, Arabe 35 %, Baratin 65 %,
Bibliothéque 60 %, Bulgare 45 %, Discrétion 50 %, Discussion
40 %, Ecouter 65 %, Esquiver 60 %, Grec 65 %, Mythe de
Cthulhu 7 %, Navigation 25 %, Occultisme 15 %, Persuasion
40 %, Russe 25 %, Se Cacher 55 %, Trouver Objet Caché
50 %, Turc 80 %.

Sortileges : Controler la Peau*.

La technique de combat favorite de Feyar consiste a utiliser le
sort Controler la Peau pour tirer la peau du front de son adver-
saire et lui en recouvrir les yeux, ce qui l'aveugle pendant cing
bonnes minutes. Feyar en profite alors pour se rapprocher de sa
proie et la poignarder.

SIR DOUGLAS RUTHERFORD, 55 ans,
ambassadeur de Grande-Bretagne

FOR 11
DEX 10

CON 10
APP 14

TAI 15
EDU 15

INT 12
SAN 63

POU 14
Pdv 13

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Revolver cal. 32 20 %, dommages 1D8
Compétences : Apprécier le Porto et le Sherry 88 %, Crédit

70 %, Etre Plus Intelligent qu'il ne parait 65 %, Persuasion
55 %, Servir la Couronne 85 %.

BEYLAB LE TRANSPIRANT, 45 ans,
'homme qui en savait trop

FOR 15 CON 16 TAI 18
DEX 8 APP 9 EDU 12

INT 17
SAN 71

POU 16
Pdv 17

Bonus aux dommages : +1D6
Armes : aucune

Compétences : Anglais 35 %, Baratin 75 %, Francais 25 %,
Histoire de la Turquie 85 %, Suer Abondamment 99 %.

FRERES DE LA CHAIR,
12 adorateurs complétement fous

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Couteau 40 %, dommages 1D6 +1D4

_ Compétences : Discrétion 30 %, Ecorcher un Humain 25 %,
Ecouter 40 %, Esquiver 25 %, Se Cacher 30 %, Suivre une
Piste 25 %, Trouver Objet Caché 40 %.

Sortileges : Controler la Peau*, plus Transfert de Morceaux
de Corps*, au gré du Gardien. Certains connaissent un ou
deux sorts supplémentaires, tels que Création d'une Béte de
Chair*.

Perte de SAN : 0/1 point pour se trouver confronté a un
Frére a qui on a visiblement cousu des parties de corps ne lui
appartenant pas. Si ces parties peuvent étre identifiées comme
provenant d'un ami ou d’'une connaissance, 0/1D4 points.

FOR CON TAI DEX POU  PdVv

N°1 16 15 9 16 8 12
N°2 15 8 13 16 14 11
N°3 11 13 16 15 6 15
N° 4 14 13 11 15 11 12
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N°5 15 9 12 14 9 11
N° 6 13 14 12 14 11 13
N° 7 13 11 12 13 10 12
N° 8 13 12 14 13 11 13
N°9 11 11 14 12 7 13
N° 10 14 14 13 12 11 14
N° 11 13 8 13 11 9 11
N° 12 14 17 15 11 10 16

Les différents Freres peuvent avoir des parties d’hommes
morts qui €lévent les caractéristiques correspondantes. Voici
quelques exemples de cette évolution en fonction des membres
remplacés :

Bras : La FOR passe a 18 et on ajoute Lutte 60 % (dom-
mages spéciaux).

Oreilles : Ecouter passe a 60 %.

Yeux : Trouver Objet Caché passe a 60 % et le Frére voit
parfaitement la nuit.

Visage : Change I'APP pour 'amener entre 3 et 18.

Doigts : La DEX passe a 16.

Mains : La For passe a 16 et on ajoute Cimeterre 50 %
(dommages 1D6 +2 +1D4).

Jambes : Le Déplacement passe a 9 et on ajoute Coup de
Pied 50 % (dommages 1D6 +1D4).

Langue : Permet de chanter en langage non humain.

HAKIM LE FOURBE, 41 ans, capitaine minable

FOR 15
DEX 13

CON 14
APP 8

TAI 12
EDU 8

INT 10
SAN 45

POU 9
PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Petit Couteau 55 %, dommages 1D4 +1D4

Compétences : Evaluer 77 %, Marchandage 40 %, Naviguer
45 %.

EQUIPAGE DE HAKIM, 3 marins minables
Bonus aux dommages : +0

Armes : Couteau 45 %, dommages 1D4
Rame 40 %, dommages 1D8

Compétences : Naviguer 45 %.

FOR CON TAI DEX POU  PdV

N° 1 10 15 9 11 14 12
N°2 13 12 11 10 11 12
N°3 14 16 10 9 9 13

COMPAGNON-DU-MORT, 69 ans, vieux fou

CON 18
APP 6

FOR 8
DEX 12

TAI 9
EDU 2

INT 6
SAN 21

POU 7
PdV 14

Bonus aux dommages : +0
Armes : aucune

Compétences : Garder Confiance 90 %, Ricaner Joyeuse-
ment 65 %, Se Cacher 99 %.

La Béte de Chair

Elle peut lancer autant d’attaques quelle a de cibles. Une
attaque qui réussit ne fait que des dommages moindres, mais
le monstre attire sa victime en lui et I'absorbe totalement,
apres seulement trois rounds. Sa proie ne parvient a résister
que grace a un jet contre une FOR de 10 au premier round, de
20 au deuxicme et de 30 au troisitme. La mort intervient
ensuite, et la téte de la victime (agrémentée d'une longue



langue charnue) apparait, telle une protubérance sur le corps
de la Béte de Chair. Les vétements et tous les objets que la
personne absorbée portait sur elle sont abandonnés dans la
trainée de sang et de mucus mélés, que laisse la créature sur
son passage.

BETE DE CHAIR, Monstre Rituel

FOR 30 CON 100 TAI 50 INT 10
DEX 10 APP EDU SAN
Déplacement : 10

POU 12
PdV 75

Bonus aux dommages : +4D6

Armure : 5 points, les armes a4 feu ne font que la moitié€ des
dommages normaux.

Armes : Langue (s) 50 %, dommages 1D2 + attraction
Absorption 100 %, nécessite 3 rounds

Ecraser 50 %, dommages 4D6

Compétences : Flairer les Proies 90 %.

Perte de SAN : 1D3/2D6 points ; voir un ami se faire ingé-
rer cofite 1/1D4 points.

SELIM MAKRYAT, 69 ans,
chef des Freres de la Chair

FOR 8
DEX 8

CON 14
APP 10

TAI 9
EDU 14

INT 14
SAN O

POU 21
Pdv 13

Bonus aux dommages : +0

Armure : Aucune, bien que Selim se jette souvent a lui-
méme le sort Peau de Sedefkar* avant de sortir : ceci lui cofite
10 points de Magie et en bloque 10 de dommages.

Armes : Couteau 120 %, dommages 1D6

Compétences : Anglais 25 %, Ecorcher un Humain 90 %,
Mythe de Cthulhu 15 %, Persuasion 70 %, Trouver Objet
Caché 85 %.

_Sortiléges : Animer la Chair*, Appeler I'Ecorché*, Contacter
'Ecorché*, Controler la Peau*, Créer un Chasseur de Chair*,
Créer une Béte de Chair*, Malédiction de I'Enveloppe Putride*,
Annulation de Transfert*, Fondre la Chair*, Préparer les
Cadavres*, Peau de Sedefkar*, Rodeur de Peau*, Transfert de
Morceaux de Corps®.

CHASSEUR DE CHAIR
FOR 3 CON 3 TAI 1 INT 5 POU 1
DEX 15 Pdv 2 Déplacement : 12

Bonus aux dommages : -1D6, mais inapplicable.

Armes : Sceller la Bouche 90 %, dommages asphyxiants -
reportez-vous au livre de régles : Noyades, suffocations (page
32).

Armure : Il faut, soit le couper, soit le réduire a O Points de
Vie pour I'éliminer, mais les points de dommages dus aux
attaques réussies doivent étre partagés entre lui et sa victime.

Compétences : Sauter au Visage 75 %, Trouver la Cible
Désignée 99 %.

Perte de SAN : 1/1D4 points de SAN ; en avoir un collé au
visage cofite 0/1D4 points supplémentaires.

MEHMET MAKRYAT (Aktar), 39 ans, chef du culte

FOR 18 CON 16 TAI 13
DEX 14 APP 14* EDU 16
* 10 sous les traits du gitan.

INT 18
SAN 0

POU 18
Pdv 15

am Caractéristiques

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Revolver cal. 38 70 %, dommages 1D10
Couteau 90 %, dommages 1D6 +1D4

Coup de Poing 45 %, dommages 1D3 +1D4
Palet (lancé) 65 %, dommages 1D8 +1

Armure : Aprés avoir revétu le Simulacre de Sedefkar,
Makryat est immunisé aux dix premiers points de dommages
dus a I'énergie cinétique.

Compétences : Anglais 60 %, Baratin 45 %, Bibliothéque
40 %, Conduire une Automobile 40 %, Discrétion 75 %, Ecor-
cher Humain 90 %, Ecouter 70 %, Esquiver 60 %, Frangais
45 %, Grimper 50 %, Histoire 25 %, Lancer 70 %, Linguistique
20 %, Marchandage 45 %, Médecine 30 %, Mythe de Cthulhu
30 %, Occultisme 35 %, Persuasion 45 %, Pharmacologie 20 %,
Pickpocket 25 %, Psychologie 40 %, Se Cacher 80 %, Se Dégui-
ser 38 %, Suivre une Piste 40 %, Trouver Objet Caché 85 %,
Turc 90 %.

Sortileges : Animer la Chair*, Appeler un Avatar de IEcor-
ché*, Contacter I'Ecorché*, Contréler la Peau*, Création d'un
Chasseur de Chair*, Fondre la Chair*, Invoquer/Contréler un
Vagabond Dimensionnel, Invoquer/Contrdler un Vampire de
Feu, Poing de Yog-Sothoth, Rédeur de Peau*, Transfert de Mor-
ceaux de Corps*, Transformer en Peau*.

* nouveaux sorts (voir pages suivantes).

PROFESSEUR JULIUS SMITH, 62 ans, Téte et Torse
Le professeur n’a plus ni bras ni jambes ni yeux.

FOR 3
DEX 1

CON 11
APP 1

TAI 6
EDU 21

INT 17
SAN 17

POU 17
Pav 9

Bonus aux dommages : -1D6

Armes : Faire Trébucher 25 %, dommages spéciaux
Morsure 25 %, dommages 1D3-1D6

Compétences : Allemand 80 %, Anglais 90 %, Anthropologie
10 %, Archéologie 80 %, Astronomie 10 %, Baratin 35 %,
Bibliothéque 50 %, Bons Mots 88 %, Chimie 10 %, Crédit
70 %, Déceler une Supercherie 45 %, Discrétion 60 %, Ecouter
40 %, Francais 80 %, Histoire 45 %, Hyperphysique 5 %, Ita-
lien 85 %, Linguistique 60 %, Marchandage 40 %, Manceuvre
de Chevalerie 60 %, Norvégien 65 %, Occultisme 25 %, Para-
psychologie 25 %, Persuasion 45 %, Pharmacie 20 %, Photo-
graphie 45 %, Physique 15 %, Psychologie 55 %, S'Humilier
55 %, Trouver Objet Caché 75 %.

L’HOMME AILE, apparition sanglante et sans age
INT 15 POU 20

Perte de SAN : 0/1D6 points.




”

S points d ‘
I'Europe” pour un por

' controle de l'avatar (page 173

_ Une fois invoqué, l'ava

Nouveaux sorts

€ au visage et
I nez et la

évey la temperature des
d'utiliser 1 point de
air. Le lancement du




mmmmm [NOUVEAUX SO S m———



XIV. La traversée de I'Europe

bleu, nuit noir

Ou les aventuriers prennent 'Orient-Express, dans le sens inverse,
pour se lancer a la poursuite de Mehmet Makryat et ou ils se retrouvent,
en fait, dans un train pour UEnfer, qu'il semble impossible d’arréter.

par Geoff Gillan (et Nick Hagger pour le prince Puzzle)

La chasse est ouverte. Faites jouer cette aventure a toute
vitesse ; elle couvre le voyage retour de Constantinople & Paris
en son entier. Les premieres frontiéres franchies, la vitesse
peut étre réduite car les aventuriers essaieront, certainement,
didentifier Mehmet Makryat. Ils vont passer des heures a étu-
dier les autres passagers dans les couloirs, le wagon-salon ou
encore pendant le diner et, peut-étre, se lieront-ils d’amitié
avec certains personnages non joueurs. A l'ouest de Milan,
Thorreur s'accroit encore lorsque Makryat prend finalement le
contréle du convoi. Les investigateurs se retrouvent alors
embarqués dans un train qui menace de tous les tuer, tant son
allure est folle.

Tout au long du chemin, d’'anciens ennemis risquent de leur
rendre visite.

Informations réservées
au Gardien

Mehmet Makryat a pris Iidentité du conducteur du wagon
de lere classe pour Calais du Simplon-Orient-Express. I
entend bien la garder pendant tout le voyage et a donc les
traits d'Emile Soucard, conducteur des Wagons-Lits. Pour faci-
liter le passage vers Londres, il s'est arrangé afin que des
Fréres de la Chair montent dans le train lors des différents
arréts du voyage.

D'autres Freres, déguisés en membres du personnel des
Wagons-Lits, ont caché le Simulacre dans une caisse en fer,
sous la charpente de la voiture de Calais. Pour n'importe quel
observateur, la caisse fait partie de la carcasse du wagon.

Une fois & Paris, Makryat récupére la statue et rejoint sa
boutique de Londres, afin d’accomplir le Rituel de Purification
sur lui-méme, puis de mettre son plan (prendre la place du
duc d’York) a exécution.

Le monarque de I'époque est George V qui régne de 1910 a
1936. Son successeur naturel est Edward VIII, son fils ainé.
En fait, Edward ne sera jamais couronné et abdiquera apres
quelques mois seulement a cause de Mme Simpson. Son frére
cadet, le duc d’York, deviendra alors George VI, roi d’Angleter-
re. Makryat n'a aucun moyen de connaitre I'avenir - aussi a-t-il
prévu d’apprendre & se conduire en vrai Windsor dans le role
de l'obscur puiné, puis de remplacer, le- moment venu, I'héri-
tier du trone. (Peut-étre fera-t-il une malencontreuse chute de
cheval, qui lui 6tera la mémoire de certaines choses, qu'il réap-
prendra par un travail acharné, suscitant ainsi a coup st
l'adoration des foules.)

Makryat sait parfaitement que les monarques n'ont plus de
pouvoir politique significatif, mais les Windsor sont malgré
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tout immensément riches et jouissent d'une trés grande
influence. Makryat, décidé a y consacrer tout le temps qu'il
faudra, veut donc un jour gouverner I'Empire Britannique - ce
quil fera, a moins que les investigateurs ne parviennent a le
tuer avant qu'il ne mette son plan a exécution.

Pendant le voyage retour, d’autres passagers peuvent, soit
aider, soit géner les aventuriers. Ces personnes et leurs buts
sont détaillés dans la section “A bord.” Lorsque Makryat voit
ses ennemis - il ne peut que les voir car ils sont dans le
wagon de Calais - il essaie de s'en prendre 4 eux, tout d’abord
avec subtilité, puis en déchainant sa férocité contre les survi-
vants.

Le Simulacre activé

Une fois accomplis le Rituel d’'Activation et sa prise de
contrdle du Simulacre de Sedefkar, Makryat dispose de pou-
voirs magiques considérables. Toutefois, en tant que posses-
seur de la statue, il doit se soumettre au Rituel de Purification
toutes les 100 heures, faute de quoi son corps commence a se
corrompre.

Le Simulacre confere les pouvoirs suivants :

B Un POU de 25.

M Une armure de 10 points contre tous les dommages ciné-
tiques.

H Le pouvoir de prendre l'identité d'un autre humain en se
rendant maitre de sa peau. Le possesseur de la statue a
alors la voix et la démarche de cette personne, mais ni ses
compétences ni ses souvenirs. Toutes ses caractéristiques
restent les mémes, exceptées I'APP et la TAI, qui devien-
nent celles de son nouveau corps. On ne peut porter une
méme peau qu'une seule fois ; une fois abandonnée, la
peau n'est plus mettable bien qu’elle puisse encore étre
identifiable.

Si pour une raison ou pour une autre, le porteur de la peau
est tué, il reprend sa véritable apparence.

B Le pouvoir d’Appeler un Avatar de I'Ecorché, qui peut
prendre n'importe quelle forme, du moment qu'un récep-
tacle de chair a été prévu pour qu'il puisse s'y installer
(éventuellement grace au sortilége Transformer en Chair) ;
un appel de ce genre cofite 1 point de POU, plus la moitié
des points de Magie de celui qui le lance. Les caractéris-
tiques de I'avatar varient en fonction de son incarnation. Ce
sort est réservé au seul possesseur-contrdleur du Simu-
lacre.
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W Le pouvoir d’Appeler I'Ecorché sans passer par les sacrifices A bord
d'usage. Ceci colte alors 2 points de POU et tous les points

de Magie sauf un, de celui qui le fait.
Méme les aventuriers avec un billet aller-retour n’ont pas de

W A présent qu'il est en harmonie avec son propriétaire, le réservation pour un convoi spécifique. Le personnel de la gare
Simulacre ne pénalise plus les jets d’Idée, de Chance, de de Sirkecki les informe que le prochain Orient-Express arrive
Connaissance - ceux de Makryat sont donc normaux. le soir méme et qu'il ne reste que des places en premiére clas-

se, dans le wagon de Calais. Leurs couchettes seront situées
dans compartiments différents - ils vont devoir cohabiter avec

o L]
La détérloration progreSSlve des inconnus. L'employé en est désoclé mais reste, malheureu-
o o sement, catégorique : il n'y a aucune autre option.
des anCStlgatelll’S 1l est impogrtant pour lg suite de l'histoire que les investiga-
teurs se plient a ces contraintes ; si nécessaire, ils peuvent
Dans la mesure ou ils ont possédé puis perdu le Simulacre vérifier qu'il n'y a pas d'autres places disponibles dans tout le
de Sedefkar, les aventuriers vont a présent subir la corruption train.
dont Makryat leur a parlé. Leur dégradation physique continue Les passagers sont priés d'étre en gare une demi-heure
jusqu'a ce qu'ils accomplissent sur eux-mémes le Rituel de avant le départ. Leurs possessions seront alors contrélées,
Purification. méme s’il est trés peu probable qu'il reste quelque bagage que
Pour chaque matin que passe la statue sous le contréle de ce soit aux personnages a ce stade de l'aventure.
leur ennemi, les personnages doivent effectuer un jet sous Le convoi démarre a 16 h 30. Toute tentative pour trouver
CON x 5. Un succes signifie que l'altération est reportée d'un Mehmet Makryat avant le début du voyage est inutile et dange-
jour au moins. Un échec, par contre, implique qu'il faut lancer reuse. A chaque essai, demandez un jet de Chance - un échec
un dé sous CON x 5 toutes les heures. signifie que les curieux se font remarquer par un Frere.
Si un de ces jets horaires de CON échoue, I'aventurier
concerné commence a montrer des signes d'infection : son Sur le quai
joueur doit alors faire un tirage sur la Table des Détériorations
toutes les six heures. Les maux suivis d’'un astérisque n’affec- Les passagers sont littéralement assaillis par les marchands
tent qu'une partie du corps : il faut alors faire un jet sur la et les mendiants qui envahissent les quais, car tous savent
Table de Localisation de la Partie Infectée pour déterminer bien que les privilégiés de I'Orient-Express font toujours mar-
laquelle est atteinte. cher le commerce de ceux qui viennent a la gare. Faites-les
Le Gardien doit ensuite décrire ce qui se produit. Commen- insister, rendez les vendeurs de tapis ennuyeux et les brocan-
cez en douceur, puis allez crescendo jusqu'a une véritable teurs harcelants. Les investigateurs ne sont pas capables de
virulence. déterminer si ces gens sont effectivement ce quils ont l'air
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détre ou si ce sont des Freres de la Chair déguisés. Néan-
moins, il ne leur est fait aucun mal sur les quais - le danger
viendra plus tard, dans le train.

Les wagons bleu et or flamboyants du Simplon-Orient-
Express attendent. L'embarquement se fait dans un tour-
billon ; de la fumée s'échappe de la locomotive dont on vient
d'allumer la chaudiere ; le convoi est prét a partir.

Les compagnons de voyage

Alexception d’Emile Soucard, qui est presque tout le temps en
service, tous les personnages non joueurs de la voiture de Calais
se sont vu attribuer un numéro, qui est celui de leur couchette
dans le schéma de wagon ci-contre. Pour les compartiments com-
prenant deux numeéros, le plus faible est celui du lit supérieur.

Les Gardiens qui ont un grand nombre d’investigatrices et
plus ou moins cing aventuriers au total, sont forcés de faire
des changements dans la répartition des couchettes (ou de
changer le sexe des voyageurs), pour les besoins des événe-
ments a venir. Notez scrupuleusement les changements opé-
1és. Le premier des personnages non joueurs que l'on peut,
éventuellement, enlever pour laisser la place aux aventuriers
est Luigi Martinelli.

Il est probable que le Gardien dispose encore de figurants
inutilisés dans le livre Des inconnus dans le train, cela lui per-
mettra de compléter les listes de passagers.

Si I'un des aventuriers devient fou ou meurt, donnez a son
joueur le réle d'un des autres voyageurs que vous trouverez
dans ce livre. Ainsi, il continuera a s’intéresser au jeu. Elena
Costanza et Rama Ho-Tet sont les deux inconnus les plus sus-
ceptibles de se joindre a 'équipe.

Emile Soucard

Le conducteur du wagon de
Calais, Emile Soucard (Mehmet
Makryat), debout sur le quai a
la hauteur de la porte de la voi-
ture, inspecte les billets de tous
les passagers qui vont embar-
quer, avec beaucoup de polites-
se, et leur souhaite la bienve-
nue dans le train. I est chargé
de vérifier que tous ceux dont il
est responsable montent bien a
bord de son wagon.

Le véritable Emile Soucard
était un Corse de belle stature,
qui compensait la premiere
impression que donnait sa taille
par ses belles manieres, celles-
1a mémes que Mehmet s’efforce
d'imiter sans vraiment y parve-
nir. Les Gardiens bien disposés
peuvent permettre un jet de Trouver Objet Caché ou d’Idée qui,
réussi, révele ce défaut dans son déguisement.

Le nouveau Soucard se montre trés amical envers les aven-
turiers. Il les a vus arriver et a eu suffisamment de temps pour
s'y faire, si bien qu'un jet de Psychologie ne détecte rien
d'anormal dans son comportement. Il les accueille avec gen-
tillesse et donne aux porteurs des instructions concernant les
bagages et les compartiments dans lesquels ils doivent étre
déposés. Les aventuriers souhaitant observer l'arrivée des pas-
sagers qui seront leurs compagnons de voyage peuvent flaner
sur le quai ou bien se contenter de les attendre en regardant
par la fenétre du wagon.

Emile Soucard (Mehmet Makryat)

(1) Luigi Martinelli

Le signor Martinelli est un homme de 57 ans, un chan-
teur d'opéra venu donner une représentation privée a
Constantinople, qui retourne maintenant a Londres pour la
saison d’'opéra. Il n'a absolument pas entendu parler du

165 =

Localisation
des passagers dans
le wagon de Calais

1. Haut  Martinelli
2.Bas  Investigateur

3. Haut sir Robert Harrow

4. Bas Investigateur
5.Haut Sir Robert Harrow
6.Bas  Investigateur

7.Haut Elena Costanza
8.Bas  Investigatrice

9. Haut Comte de Bruessy
10. Bas Comtesse de Bruessy

11. Haut Kurt Groenig

12. Bas Rama Ho-Tet

13.Bas Investigateur
(de I'un ou de
lautre sexe)

14. Bas Lord Margrave

15. Bas Dona del Garda

16. Bas Danton Szorbic

17. Emile Soucard, conducteur
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drame survenu a Caterina
Cavollaro a Milan et se montre
tres intéressé par les nouvelles
que lui en donnent les person-
nages. Homme bruyant et
agressif, il se trouve quant a
lui trés amusant et pense
avoir des talents d’imitateur
dont il n’hésite pas a faire pro-
fiter ses compagnons de voya-
ge. Ses prétendus dons pour-
raient fort bien conduire les
aventuriers sur une fausse
piste.

La premiere nuit, Martinelli
avoue a celui qui est son compa-
gnon de chambre son ennui de
devoir dormir sur la couchette
du haut et insiste pour qu'ils
échangent leurs places : son
poids faisant dangereusement pencher la couchette supérieure.
Seul le plus cruel (et le plus imprudent) des investigateurs refu-
serait cet arrangement. Lorsque Makryat enverra un de ses
assassins, sa politesse sauvera l'aventurier en question, car
I'homme ne le poignardera pas.

Les ronflements graves et mélodieux du chanteur sont aussi
bruyants que le tonnerre ; c’est pourquoi son compagnon de
voyage a bien des difficultés a dormir, & moins qu'il ne réussis-
se un jet sous POU x 3. Les compartiments des couchettes 1 &
2 et 3 & 4 ont une porte donnant acces a une salle de bains
commune ; lorsqu'un de ces battants n’est pas verrouillé,
l'autre ne peut étre ouvert. Il est demandé aux passagers de fer-
mer cette porte a clef quand ils n'utilisent pas la salle de bains.

Luigi Martinelli, vedette d’opéra

LUIGI MARTINELLI, 57 ans, chanteur d’opéra

FOR 11
DEX 8

CON 16
APP 13

TAI 18
EDU 15

INT 14
SAN 75

POU 15
PdV 17

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Compétences : Allemand 65 %, Anglais 25 %, Baratin 65 %,
Chant 70 %, Crédit 50 %, Espagnol 45 %, Etre Pompeux 55 %,
Faire des Imitations 15 %, Francais 45 %, Gourmandise 90 %,

Gotiter des Nourritures Nouvelles 90 %, Histoire de 'Opéra
67 %, Italien 75 %, Marchandage 79 %, Se Vanter 55 %.

(3) Jack Gatling

Chroniqueur syndiqué, il s’est spécialisé dans les potins mon-
dains pour journaux américains. Gatling n'a que 32 ans et une
calvitie naissante, mais il n’en est pas moins charmant, avec ses
cheveux bruns et ses yeux marron. Il n'a qu'une conscience tres
partielle du monde qui I'entoure,
mais a énormément entendu
parler du baron de Blackpool et
de dona Margarita. Il est ici pour
en faire un scoop.

Sl voit un intérét a I'histoire
des aventuriers et qu’il veut
écrire un article dessus, il se
rend rapidement insupportable.
Les révélations bizarres ou
étonnantes qu'ils lui font pour-
raient bientét circuler dans
toute I'Europe - et il fera, quoi
qu’il arrive, un papier a leur
sujet si 'un d’entre eux est
riche ou célebre.

Partager le compartiment de
Jack Gatling n’est pas une
mince affaire, surtout pour qui
souhaite rester discret sur ses

Jack Gatling, journaliste

activités. Gatling ne peut vivre sans mener une enquéte sur
quelqu'un, l'espionner, le harceler de questions.

Cet journaliste peut, par ailleurs, étre d'une aide précieuse
en ce qui concerne les autres passagers, dont il connait sou-
vent le passé, et méme faire quelques remarques qui aideront a
démasquer Makryat ou raconter aux personnages certains évé-
nements auxquels eux n'ont pas assisté. .

Les compartiments des couchettes 1 & 2 et 3 & 4 ont une
porte donnant acces a une salle de bains commune ; lorsqu'un
des battants n’est pas verrouillé, I'autre ne peut étre ouvert. Il
est demandé aux passagers de fermer cette porte a clef quand
ils n'utilisent pas la salle de bains.

JACK GATLING, 32 ans,
chroniqueur mondain américain

FOR 14 CON 10 TAI 12 INT 16 POU 12
DEX 13 APP 11 EDU 13 SAN 65/57*  PdV 11

* La Santé Mentale la plus faible s’applique une fois que
Makryat s’est servi de Gatling pour les Chasseurs de Chair,
pendant que celui-ci est temporairement fou.

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 65 %, dommages 1D3 +1D4
Compétences : Anglais 85 %, Baratin 75 %, Bluff 55 %, Dis-

crétion 80 %, Esquiver 45 %, Marchandage 45 %, Photographie
55 %, Se Cacher 65 %, Taper a la Machine 20 %.

(5) Sir Robert Harrow, baronet

Aventurier fortuné et homme
du monde, Harrow est grand,
robuste et fait trés anglais. Il
affiche un sourire crispé sous
une moustache hérissée, il a la
quarantaine et semble avoir exer-
cé tous les métiers, de chasseur
de fauves a parlementaire. Celui
qui partage son compartiment a
le plaisir de I'écouter raconter
ses fables aventureuses. Mais
lorsque l'horreur pointe le bout
de son nez, sir Robert se réfugie
dans les toilettes ou va se saou-
ler au wagon-salon.

Cest un incorrigible amateur
de femmes, sur le passage des-
quelles il s’extasie souvent, par-
fois de maniére génante. Excep-
tion faite de sa profonde lacheté,
sir Robert est un homme assez agréable. Il sera la premiére vic-
time de Makryat, si le sorcier a besoin d'une nouvelle identité.

Sir Robert Harrow, baronet

Un investigateur malchanceux

Sir Robert est souvent incapable de dormir. Il a beau fumer et
lire, il ne peut se sortir de la téte les femmes du compartiment
mitoyen. A plusieurs reprises, en plein milieu de la nuit, le malotru
tente d’obtenir leurs faveurs, tantot par d'irritantes supplications,
tantot en essayant avec brutalité d’enfoncer la porte qui les sépare.

Les compartiments des couchettes 5 & 6 et 7 & 8 ont une
porte donnant accés a une salle de bains commune ; lorsqu'un
des battants n'est pas verrouillé, 'autre ne peut étre ouverte. Il
est demandé aux passagers de fermer cette porte a clef quand
ils n‘utilisent pas la salle de bains.

SIR ROBERT HARROW, 40 ans,
homme politique minaudeur et poseur

FOR 13
DEX 14

CON 11
APP 13

TAI 17
EDU 15

INT 13
SAN 40

POU 8
PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4




Armes : Coup de Poing 55 %, dommages 1D3 +1D4

Compétences : Captiver son Auditoire 45 %, Courir le
Jupon 35 %, Crédit 60 %, Dépenser 65 %, Flatter 45 %, Flirter
55 %, Inventer des Histoires Amusantes 65 %, Jouer au Billard
40 %, Jouer aux Cartes 35 %, Mentir 55 %.

(7) Elena Costanza

Une femme au passé obscur,
riche et stylée, dont les cheveux
noirs et la beauté exotique lais-
sent deviner des origines médi-
terranéennes. En fait, c'est un
agent secret britannique. Cer-
taines rumeurs concernant le
futur assassinat du fils du roi
d’Angleterre lui ont été rappor-
tées par un Frere qu’elle a
interrogé ; elle pense
qu'Edward, I'ainé des fils, est la
cible.

Elle s’allie avec les aventu-
riers des qu'elle a compris qu’ils
ont le méme adversaire, voire
des que sir Rutherford lui a
présenté les personnages
comme des gens de confiance.
Elle vient de passer deux
années extrémement dange-
reuses & Constantinople, elle est intelligente, fort habile, armée
et tout a fait capable de se défendre. Bien str, elle ne se résout
a avouer pour qui elle travaille que si elle y est contrainte.

Jack Gatling a lancé la rumeur qu'il y aurait un espion dans
le train ; il y a toutes les chances que les investigateurs soup-
connent sir Robert Harrow plutot que cette jeune femme, aussi
discrete que calme.

Elena Costanza,
agent secret britannique

Une investigatrice malchanceuse

La camarade de chambre de madame Costanza passe un
moment difficile si elle a une APP de plus de 10 et moins de
quarante ans : sir Robert essai en effet, désespérément
dentrer dans leur compartiment pendant la nuit. Apparem-
ment, Elena Costanza dort pendant toute cette affaire et ne se
réveille qu'au matin, fraiche comme aprés une bonne nuit de
sommeil.

Les compartiments des couchettes 5 & 6 et 7 & 8 ont une
porte donnant acces a une salle de bains commune ; lorsqu'un
de ces battants n'est pas verrouillé, 'autre ne peut étre ouvert.
I est demandé aux passagers de fermer cette porte a clef
quand ils n’utilisent pas la salle de bains.

ELENA COSTANZA, 30 ans, espionne britannique

FOR 13
DEX 15

CON 15
APP 14

TAI 12
EDU 14

INT 17
SAN 75

POU 15
PdVv 14

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Automatique cal. 22 60 %, dommages 1D6
Couteau de Combat 45 %, dommages 1D4 +2 +1D4

Compétences : Anglais 45 %, Arts Martiaux 30 %, Bavarder
Légerement 50 %, Bluff 75 %, Codes et Chiffres 45 %, Ecouter
60 %, Bulgare 25 %, Espagnol 55 %, Francais 40 %, Grec 55 %,
Italien 85 %, Marchandage 65 %, Se Cacher 35 %, Séduire 75 %,
Suivre une Piste 25 %, Trouver Objet Caché 65 %, Turc 55 %.

(9 &10) Le comte et la comtesse

Henri Mathieu, comte de Bruessy, et sa femme, Emmanuelle
viennent de passer des vacances a l'est. Bien bati, plein de

Le comte de Bruessy

La comtesse de Bruessy

santé et de vie, lui a un teint rouge d’'alcoolique et des cheveux
gris. Son épouse a la moitié de son age, les cheveux roux, les
yeux verts et un genre plutdét sophistiqué. Ils forment un
couple élégant bien qu'assez dépareillé.

Les colporteurs de ragots, dont Jack Gatling, racontent
quon voit beaucoup la comtesse en compagnie d'un industriel
allemand de belle allure, Kurt Groenig. Le comte Henri, qui se
divertit lui aussi de son c6té, est un homme tolérant et cosmo-
polite, dont la seule anxiété est de garder intact 'honneur du
nom. Tous trois font le maximum pour éviter Gatling, efforts
qui leur valent certainement la sympathie du personnel de
I'Orient-Express.

HENRI, COMTE de BRUESSY, 57 ans, aristocrate

FOR 11
DEX 12

CON 14
APP 15

TAI 13
EDU 14

INT 12
SAN 50

POU 10
PdV 14

Bonus aux dommages : +0

Armes : Fusil de chasse cal. 20 75 %, dommages
2D6/1D6/1D3
Revolver Lebel 8mm 55 %, dommages 1D8-1

Compétences : Anglais 50 %, Apprécier le Vin 88 %, Collec-
ter les Loyers 70 %, Comptabilité 35 %, Crédit 85 %, Ecouter
55 %, Francais 60 %, Persuasion 65 %, Roumain 35 %, Sédui-
re 55 %, Turc 40 %. :

EMMANUELLE, COMTESSE de BRUESSY, 31 ans

FOR 12
DEX 11

CON 9
APP 15

TAI 10
EDU 16

INT 14
SAN 55

POU 11
PdVv 10

Bonus aux dommages : +0

Armes : aucune

Compétences : Allemand 30 %, Anglais 30 %, Collection-
ner les Bijoux Précieux 45 %, Crédit 75 %, Discrétion 55 %,
Divertir 75 %, Francais 60 %, Lire des Romans 55 %, Profiter

de la Vie au jour le jour 95 %, Roumain 75 %, Tenir Salon
75 %.

(11) Kurt Groenig

1l s'agit 1a d’'un jeune industriel allemand. Groenig vient &
peine d’avoir 30 ans, il a des yeux bleus, des cheveux
blonds et un profil teuton a couper au couteau, qu’il est
trés capable d’adoucir en un instant pour prendre un air de
gentil garcon plein de charme. Aucune femme ne lui résis-
te, car les moments passés avec lui sont si agréables que
les conséquences en deviennent immédiatement insigni-
fiantes. Chose étonnante pour lui, il est véritablement
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tombé amoureux de la com-
tesse de Bruessy, & qui il ne
pense étre qu'agréable.

Parmi les hommes, Groenig a
la réputation d'étre sans pitié ;
car il aide son pére & remettre
sur les rails leur entreprise,
Groenig Fabrikat, alors qu'elle a
fait faillite pendant la Grande
Guerre.

KURT GROENIG, 30 ans,
descendant d’un chef
d’entreprise allemand

FOR 16 CON 12 TAI 14

INT 16 POU 14 i

DEX 12 APP13 EDU 13
Kurt Groenig, industriel SAN 70 Pdv 13

Bonus aux dommages ;: +1D4

Armes : Coup de Poing 60 %, dommages 1D3 +1D4
Pistolet Automatique 9mm Groenig 70 %, dommages 1D10

Compétences : Allemand 80 %, Anglais 40 %, Badinage
{Amoureux) de Aprés-midi 89 %, Baratin 60 %, Crédit
70 %, Créer une Ligne de Produit 55 %, Discrétion 40 %,
Ecraser ses Concurrents 89 %, Francais 60 %, Italien
45 %, Marchandage 80 %, Persuasion 55 %, Résoudre des
Probleémes liés a la Production 77 %, Regard Séducteur
70 %.

(12) Rama Ho-Tet

Riche et mystérieux Egyp-
tien, de haute taille et assez
corpulent, Ho-Tet évite toute
conversation futile avec les
autres passagers. Il a été trés
ennuyé d’apprendre, en pre-
nant sa place a la derniére
minute, qu’il devrait partager
son compartiment. Il vend des
antiquités en Egypte et au
Moyen-Orient, son Q. G. étant
une grande boutique & Alexan-
drie. Une fois sa réserve dispa-
rue, c’est un compagnon
agréable et cultivé.

Ho-Tet est un véritable puits
de science en ce qui concerne
les objets rares et les
anciennes traditions. Le Gar-
dien peut, éventuellement, se
servir de lui pour combler les
lacunes des investigateurs, relatives a I'histoire du Simulacre
de Sedefkar.

Rama Ho-Tet, érudit

RAMA HO-TET, 53 ans, érudit et antiquaire

FOR 10
DEX 9

CON 12
APP 10

TAI 16
EDU 20

INT 18
SAN 81

POU 17
Pdv 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Anglais 80 %, Arabe 90 %, Araméen 45 %,
Archeologie 75 %, Bibliotheque 70 %, Bon Goiit 89 %, Crédit
50 %, Ecouter 55 %, Egyptien Démotique 50 %, Estimer les
Bijoux 85 %, Francais 55 %, Hébreu 40 %, Hiéroglyphes Egyp-
tiens 55 %, Histoire 50 %, Mythe de Cthulhu 6 %, Occultisme
40 %, Persuasion 50 %, Réver 17 %, Syrien 45 %, Trouver
Objet Caché 45 %.

(14) Lord Margrave

Le baron est un homme plu-
tot grand, un Anglais trés snob
aux cheveux bruns épais et a la
fine moustache. Il a un pen-
chant pour les nceuds papillon,
ainsi que pour les animaux du
méme nom et peut discourir
sans fin sur chacun de ces deux
sujets. A part cela, il ne sait
parler de rien, sinon d’argent.

Gatling et autres ont laissé
courir le bruit que dona Marga-
rita, 'ardente aristocrate espa-
gnole, qui occupe le comparti-
ment voisin du sien, et lui
avaient une aventure. C’est
encore pire que cela, puisque
Margrave a vendu la propriété
de ses péres une bouchée de
pain a la riche famille del Garda
et espere récupérer son bien en
séduisant la dame en question. Comme il est d'ores et déja
brouilié avec lady Margrave, il préfere le scandale d'une aven-
ture a celui qui se déclencherait si on venait & apprendre qu'il
a vendu sa maison natale. Mais il aimerait encore davantage
cacher les deux affaires.

Lord Margrave

Lord MICHAEL

MARGRAVE, baron de Blackpool, 45 ans

FOR 11 CON 12 TAI 15 INT 10 POU 10
DEX 16 APP 12 EDU 16 SAN 50 PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune
Compétences : Botanique 25 %, Capturer des Papillons

60 %, Collectionner les Timbres 48 %, Crédit 60 %, Espagnol
25 %, Fixer les Papillons 30 %, Zoologie 25 %.

(15) Dona del Garda

C'est une Espagnole d'une
grande beauté, veuve et sans
enfant, calme et dure : elle a de
sang-froid empoisonné son
mari, il y a a peine trois ans.
Mais le cceur a ses raisons que
la raison ignore : elle est
récemment tombée amoureuse
de lord Margrave, peut-étre
parce que, tout comme son
défunt mari, il est totalement
dénué de charme ; elle ne sus-
pecte aucunement ses inten-
tions. Aprés quelques semaines
de vacances passées avec lui,
elle retourne a présent & Paris.
De 1a, elle repartira pour
Madrid, alors qu’'il embarquera
pour Londres.

Dona del Garda

Dona MARGARITA del GARDA, 35 ans,
aristocrate espagnole

CON 17
APP 14

FOR 14
DEX 11

TAI 10
EDU 13

INT 12
SAN 50

POU 10
Pdv 14

Bonus aux dommages : +0

Armes : aucune

__ Abord §



Compétences : Anglais 35 %, Baratin 65 %, Botanique
50 %, Crédit 70 %, Espagnol 60 %, Porter du Noir 67 %.

(16) Danton Szorbic

C'est un petit homme replet a
la calvitie naissante, qui porte
des lunettes bifocales. Cela ne
l'empéche pas d'étre le deuxie-
me (apres Mehmet Makryat)
homme le plus dangereux a
bord du train, surtout si 'on
considére qu’il est bien plus fort
physiquement que son appa-
rence ne le laisse supposer.

Szorbic est un assassin pro-
fessionnel, engagé par un
concurrent pour tuer Kurt
Groenig. Il a prévu de l'abattre
pendant l'arrét a Trieste, puis
de remonter dans le wagon
comme si de rien n’était. S'il
parvient, en plus, a faire attri-
buer ce crime au comte de
Bruessy, tant mieux. Sinon, de
toute maniere, il profitera des meurtres et de la confusion
régnant dans le convoi pour déguiser la mort de Groenig.

Danton Szorbic, assassin

DANTON SZORBIC, 49 ans, assassin sans patrie

FOR 15
DEX 17

CON 18
APP 8

TAI 10
EDU 10

INT 15
SAN 37

POU 17
PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Automatique 9mm 90 %, dommages 1D10

Carabine de Compétition a un Seul Coup cal. 303 80 %,
dommages 2D6 +3

Lutte 70 %, dommages spéciaux

Stylet 90 %, dommages 1D4 +1D4

Compétences : Allemand 25 %, Anglais 30 %, Arts Mar-
tiaux 65 %, Bibliotheque 35 %, Contrebande d’Armes 90 %,
Discrétion 85 %, Espagnol 40 %, Fabriquer de Faux Papiers
d'Identité 88 %, Fabriquer un Silencieux 65 %, Francais 65 %,
Italien 75 %, Médecine 80 %, Se Cacher 30 %, Suivre une
Piste 35 %, Trouver Objet Caché 90 %, Utiliser des Visées
Télescopiques 85 %.

i
Les agissements

des investigateurs

Le déroulement du scénario est en partie dicté par les actes
des aventuriers. Bien qu'ils ne connaissent pas l'identité de
Makryat, ils peuvent souhaiter se mettre & la recherche du
Simulacre sans plus attendre.

Un jet réussi d'Idée leur suggere que la fouille des wagons
qui ne vont pas jusqu'a Paris n'a pas beaucoup de sens et
quils feraient mieux de se concentrer sur les quatre ou cinq
qui continuent apres la capitale. La locomotive et le tender,
devant plusieurs fois changer au cours du voyage, peuvent
également étre écartés.

1y a cinq voitures pour Paris : deux wagons-lits de 1ére clas-
se, un autre de deuxieme classe et les deux fourgons de téte.

Les fourgons

Deux gardes dorment dans chacun des 3 fourgons a
bagages. Ils s'opposent fermement & ce que les aventuriers

fouillent les effets personnels des autres passagers. La, clest
lefficacité et I'intégrité du personnel de I'Orient-Express qui
entravent les investigateurs - aucune tentative de corruption
ou de tromperie ne réussit. La Compagnie Internationale des
Wagons-Lits choisit soigneusement ses conducteurs et tous
ses employés de facon a étre stire qu'ils sont insensibles a la
tentation. Leur honnéteté rigide participe autant a 'atmosphe-
re spéciale qui régne sur I'Orient-Express que leur parfaite
courtoisie et leurs attentions.

Un jet réussi de Connaissance fait penser aux curieux
que le wagon des colis spéciaux, qui se trouve en téte du
train, est certainement aussi bien gardé, sinon plus.
Makryat peut, tout simplement, avoir envoyé le Simulacre
par paquet postal & Paris, d'ou il repartira vers I'Angleterre
et Londres.

En fait, comme nous le savons, le statue est cachée sous le
wagon de Calais.

Les portes des fourgons sont difficiles a ouvrir. Si le Gardien
le souhaite, les personnages n'y parviennent qu'avec un jet
réussi de Mécanique diminué de moitié.

Les compartiments des passagers

Nos héros voudront certainement chercher dans les compar-
timents, mais cela n'ira pas sans mal, car ceux-ci sont tantét
occupés, tantdt en plein nettoyage ou bien fermés a clef. Seuls
les conducteurs ont un passe - un long objet en cuivre accro-
ché a une laniere quils portent autour du cou. Les cabinets de
toilette leur permettent d’opérer & l'abri des regards indiscrets,
mais les serrures de leurs portes intérieures posent autant de
problemes que les autres.

Néanmoins, si les systémes de fermeture de I'Orient-Express
sont bien faits, ils ne sont pas trés complexes ; un seul jet
réussi de Mécanique ouvre n'importe quelle porte de comparti-
ment ou de cabinet de toilette.

La nuit, le conducteur de la voiture reste assis sur une
chaise au bout du wagon, avec tout le couloir en enfilade
devant lui (ce qui lui donne une vue parfaite sur tout ce qui
s’y passe).

Le wagon-restaurant et le wagon-salon

Ces véhicules semi-publics accueillent du personnel ou des
passagers a pratiquement n'importe quelle heure. Le wagon-
restaurant a suffisamment de coins et de recoins, tout particu-
lierement dans la réserve a vins, pour receler le Simulacre,
mais les aventuriers n'y trouvent rien d'inhabituel. Le meuble
a alcools, toujours fermé a clef, du wagon-salon peut égale-
ment abriter la statue mais, en I'occurrence, celle-ci n'y est
pas. Ces meubles peuvent avoir des serrures spéciales si le
Gardien le désire et demander un jet sous la moitié de la com-
pétence de Mécanique pour étre ouverts. Tous cédent a une
FOR de 16.

La locomotive et le tender

La locomotive est le seul autre endroit ot les aventuriers
peuvent avoir envie de chercher. La température y est briilan-
te, ce qui explique que peu de gens s’y aventurent. Pour accé-
der au tender, nos héros peuvent, par exemple, ramper sur le
toit du train, avant d’explorer le charbon et le réservoir a eau.
Mais ces efforts soutenus ne passeront pas inapercus, le per-
sonnel ne manquera pas de les remarquer.

L e
Le petit train
des horreurs

Ce qui suit est une chronologie de I'histoire qui se déroule
dans le train alors que celui-ci roule vers I'ouest de I'Europe,
tandis que les personnages se démenent pour tenter de retrou-
ver le Simulacre.

Les agissements des investigateurs



Certains événements dépendent des actions des investiga-
teurs, mais la plupart ont lieu quels que soient leurs efforts.
Quelques-uns sont dus au simple fait qu'ils voyagent avec les
Wagons-Lits, d'autres non.

Premier jour

Le Simplon-Orient-Express quitte la gare Sirkecki de
Constantinople & exactement 16 h 30 et libere ses volutes de
fumée dans la périphérie sud de Stamboul, avant de partir vers
Paris, Calais, Londres. Les aventuriers passent leur temps a
jouer a cache-cache avec Mehmet, a s'installer et a faire la
connaissance de leurs compagnons de compartiment.

IIs essaieront certainement de changer de couchette de facon
a se retrouver ensemble. Résistez & leurs efforts, au moins la
premiére nuit, et ne cédez que devant des arguments irréfu-
tables et justifiés.

A cause des traversées de frontiere, le conducteur de
chaque wagon récupere les passeports, visas, formulaires
des douanes et autres documents d’entrée ou de sortie de
pays qu'on demande aux passagers, de telle sorte que les
hoétes de I'Orient-Express ne soient pas dérangés par des
choses aussi négligeables que les limites nationales. Ce qui
permet & Makryat, sous le déguisement de Soucard, d’en
apprendre un peu plus sur ses victimes. Il transmet ces
papiers au chef de brigade qui accompagne ou délegue quel-
qu'un pour suivre la police des frontieres durant ses
controles, wagon aprés wagon. La possibilité de dormir pen-
dant la traversée des frontieres est une des raisons du suc-
ces de 'Orient-Express.

Toutes les voitures sont verrouillées pendant ces inspections
- ne soyez pas inflexible, mais mettez quand méme les investi-
gateurs devant ce probleme lorsqu’il se pose.

Premiere nuit

Dans ce train-ci, le diner est servi par services correspon-
dant aux wagons. Makryat, grace a une ruse et a la chance, a
pu se faufiler dans le wagon-restaurant sans se faire remar-
quer - heureusement, car s'il peut étre amené a se rendre dans
des endroits différents, il n’a absolument rien a faire dans cette
voiture - et a empoisonné une carafe d’eau, qu'il a posée sur la
table des aventuriers, avec de I'antimoine. En effet, 'antimoine
est un poison incolore et inodore.

Il ne peut faire de méme avec leurs repas, car il ne sait pas
ce quils vont commander, mais également pour la raison
simple qu’il (sous les traits de Soucard) n'est pas admis aux
cuisines et que leurs eaux minérales ou leurs vins seront
ouverts devant eux, directement a leur table. Si quelqu'un boit
de cette eau appliquez les régles relatives a 'empoisonnement.
L’antimoine a une TOX de 10. Comparez-la a la CON du
buveur sur la Table de Résistance. Si le personnage est battu,
moins d'une heure plus tard, il est pris de nausées, de vomis-
sements et de crampes. Un jet de Chance réussi pendant sa
régurgitation lui fait, cependant, recracher le poison et lui évite
d’autres maux.

Le personnel des Wagons-Lits est horrifié et le maitre d’hotel
se donne beaucoup de mal pour faire inspecter tous les plats
et boissons auxquels les aventuriers ont touché, craignant un
empoisonnement par la nourriture. Il est trés étonné
d’apprendre que la carafe d’eau leur a été servie sans méme
quils la demandent - ce qui n'est pas banal dans une société
ol, pour des raisons de santé, on préfere depuis longtemps
boire de I'eau minérale ou du vin embouteillés. Quoi qu'il en
soit, un investigateur qui réussit un jet de Chimie en exami-
nant, soit I'eau, soit la vomissure (ou le contenu de l'estomac) y
détecte des traces de poison, ce qui entraine une consternation
générale.

Si quelqu'un en meurt, son corps est descendu du train a la
fronticre. La, les polices turque et interalliée montent a bord et
posent des questions a tout le monde, ce qui retarde le convoi
de deux heures ; rectifiez en conséquence tous les horaires
donnés plus bas.

Cette nuit-la : 23 h 25

Le train arrive a la frontiére turque, ou Soucard trouve un
prétexte quelconque pour quitter 'Express et envoyer un télé-
gramme aux adorateurs du culte de Svilengrad.

Les aventuriers qui regardent par la fenétre le voient entrer
dans la gare et, s'ils sont rapides, un billet glissé au télégra-
phiste leur permet d’apprendre le contenu du message. Sou-
card a, cependant, 75 % de chances de les voir faire. En consé-
quence de quoi, il s'empresse de changer didentité des qu'ils
ont passé la frontiere bulgare.

Cette nuit-1a : 00 h 01

Le train poursuit sa route vers la frontiére et s’arréte a
Sinekli, ou les polices turque et interalliée montent a bord du
train pour controler les passeports et les visas.

Si les investigateurs accusent Soucard d’étre I'empoison-
neur, le chef de brigade proteste violemment. Soucard a,
depuis fort longtemps, prouvé sa loyauté a la compagnie. S'ils
demandent & ce qu’il soit arrété, son supérieur s'indigne. La
police connait bien le personnel de I'Orient-Express et exige
des preuves avant d’agir. Soucard est donc maintenu dans ses
fonctions.

Cette nuit-la : 00 h 19

Le convoi avance au ralenti pendant quelques minutes, puis
s'arréte pour laisser monter la police grecque. Si les aventu-
riers ont créé quelque probléme, le chef de brigade demande
aux arrivants de vérifier de tres pres les papiers des trublions -
cherchant n’importe quelle excuse pour les faire débarquer.

Cette nuit-la : 00 h 40

Si Makryat a été repéré avant Svilengrad, il monte dans
I'une des cabines du wagon de Calais et prend l'identité d'un
passager - peut-étre dona del Garda, car elle est seule dans
son compartiment. Apres l'avoir écorchée, Makryat revét sa
peau et glisse discretement celle de Soucard dans le comparti-
ment de l'aventurier le plus convaincu de la culpabilité de
celui-ci.

Entre-temps, il se débarrasse des restes de dona del Garda
en les jetant par la fenétre. Les investigateurs qui sont éveillés
peuvent faire un jet de Trouver Objet Caché pour déterminer
s'ils réussissent a voir le corps tomber ou non ; ceux qui dor-
ment ne remarquent rien. Si quelqu'un voit un corps tomber et
va, soit le dire au responsable, soit tirer la signal d’alarme, la
substitution de Makryat est découverte, car le corps écorché de
dona Del Garda et la dépouille de Soucard ne vont pas
ensemble. Anticipez ce développement. Il y a, en effet, de fortes
chances pour que les aventuriers en découvrant la peau de
Soucard, la jettent par la fenétre pour ne pas étre accusés de
son meurtre et, ce faisant, n'agissent pas dans leur propre
intéreét.

Ces choses sont importantes, puisque la découverte d'un
meurtre avéré implique I'immobilisation du train, le temps que
la police turque ou grecque (peu importe, mais il faut détermi-
ner de quel coté de la frontiere a lieu le controle car la juridic-
tion n'est pas la méme) fasse une enquéte, minutieuse cette
fois - ce qui n'est pas forcément un bon moyen de commencer
une course folle vers la survie. Les Gardiens qui ne se sentent
pas capables de faire face a une telle chute du rythme de
l'action ne déposeront pas la peau de Soucard dans un des
compartiments des aventuriers et ne leur permettront pas de
remarquer le corps féminin dont Makryat vient de se débarras-
ser.

Sl a le choix, le chef de brigade préfere annoncer le crime
en Italie, ou méme plus a 'ouest encore, ot les tribunaux et la
police feront plus rapidement leur enquéte afin d'étre agréables
aux passagers et aux responsables de I'Express.
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Lorsque Soucard disparait, son supérieur craint le pire car,
depuis des années, 'homme n’a pas failli a sa tache. Son chef
se met a sa recherche dans le train, avec le maximum de dis-
crétion de maniére a ne pas déranger les voyageurs. Les inves-
tigateurs qui ont, d'une maniére ou d’une autre, gagné sa
confiance ont la permission de l'aider et ainsi avoir acces a cer-
tains endroits qui leur seraient normalement interdits - tels
que le fourgon a bagages. Manquant de preuves, le chef de bri-
gade ne peut en aucune facon affirmer que Soucard est mort,
et le convoi continue sa route.

Un autre conducteur prend la place du Corse.

Cette nuit-la : 3 h 20

A leur arrivée & Svilengrad, la police bulgare monte dans le
train pour le controle douanier. La comtesse de Bruessy profite
de l'occasion pour sortir du compartiment de Groenig en pas-
sant par le cabinet de toilette et retourner dans la cabine
qu'elle partage avec le comte, qui ronfle bruyamment. Ce n'est
évidemment l'affaire de personne, mais les aventuriers sont
dans le couloir et lui font un signe plein de galanterie, auquel
elle répond avec amusement. Néanmoins, si Jack Gatling la
regarde malicieusement pendant le petit déjeuner, elle en
déduit qu'ils lui ont rapporté ce quils ont vu et, apres cela, les
ignore pour marquer sa déception.

Les Freres auxquels Makryat a fait appel montent en deuxie-

me classe. A moins que les investigateurs ne gardent les yeux -

constamment rivés sur les quais de la gare, ils n'ont aucun
moyen de savoir que quelquun a embarqué. En fait, la police
bulgare est & la recherche de nationalistes turcs qui mettent
en ébullition les populations frontalieres. Si les personnages
lui font remarquer ces Turcs, ils ont droit a un jet de Chance ;
une réussite signifie que les autorités interpellent les secta-
teurs, ce qui leur fait manquer le train.

Cette nuit-la : 4 h 35

Au départ de Svilengrad, Makryat prend I'apparence de I'un
ou l'autre passager et essaie de passer en deuxiéme classe afin
de signaler les investigateurs aux Fréres de la Chair.

S'ils le peuvent, ceux-ci tendent une embuscade aux aventu-
riers pendant que ces derniers arpentent le quai pour se
dégourdir les jambes. Makryat est suffisamment aimable pour
éviter de retarder le train, car il a ses propres horaires a res-
pecter.

S'ils parviennent a isoler un des personnages, les Turcs le
poignardent ou l'étranglent, aussi discretement que possible,
puis cachent son corps dans un coin sombre. Comme c’est le
personnel de I'Orient-Express qui se charge des papiers
d'identité au passage des frontieres et que les seules per-
sonnes controlées sont les conducteurs de wagon, il est pro-
bable que personne ne remarque quoi que ce soit avant plu-
sieurs heures.

Deuxiéme jour

L'aube se leve avant Sofia. Les veilleurs de nuit ou méme les
investigateurs qui ne trouvent pas le sommeil peuvent voir des
loups courir le long de la voie, leurs halétements formant des
nuages de vapeur dans l'air glacé. Les aventuriers pourraient
craindre que Fenalik soit toujours en vie ou qu'un autre vam-
pire se soit lancé a leur poursuite, malgré leur victoire totale
au cours du voyage aller.

Si, d'une maniere ou d'une autre, ils ont été attaqués, et
tout particulierement s'ils I'ont été par les Fréres a Svilengrad,
Elena Costanza prend contact avec eux dans la journée.

Le petit déjeuner est servi. Les plus braves ou les plus fai-
néants peuvent le prendre dans leur compartiment, ou ils
mangent seuls.

Deuxiéme jour : 11 h 15

A Sofia, Jack Gatling sort précipitamment du train et court
envoyer un télégramme. Etant donné quil a attendu jusqu'au
dernier moment, il n'y a aucun moyen de savoir quel est le

contenu du message. Il s’agit, en fait, d'un cable bourré de fri-
volités confirmant les frasques amoureuses de la comtesse et
de Kurt Groenig.

Cet arrét est une nouvelle occasion pour les Freres de la
Chair d'essayer d’assassiner un ou plusieurs aventuriers. Le
convoi repart a 11 h 50.

Deuxiéme jour : 12 h 48

Apres la traversée de la frontiere yougoslave, 1'Orient-
Express file vers Tzaribrod et le contréle des polices douanieres
serbes. Les Freres de la Chair ont certainement déja tué, ou du
moins blessé, un de nos héros, méme si leurs attaques et leurs
crimes restent assez discrets. Laissez donc les investigateurs
mener leur propre offensive s’ils le désirent ; ils se sentiront
mieux pendant quelque temps apres cela. En tout cas, il est
nécessaire qu'ils soient totalement obnubilés par le fait de
découvrir sous quels traits se cache Makryat.

B Si Makryat est encore Soucard, ils entendent le chef de bri-
gade se plaindre que celui-ci néglige ses responsabilités.

B Si Makryat est dona del Garda, peut-étre sont-ils témoins
du désespoir de lord Margrave qui, réfugié dans le wagon-
salon, se plaint d’étre négligé. A moins que la bonne de la
jeune femme s'étonne de quelque changement dans son
comportement, ou encore qu'eux-mémes remarquent la mal-
adresse de son maquillage.

Deuxiéme jour : 14 h 28

A Crveni Krst, les Fréres tuent un autre investigateur s'ils le
peuvent. S'ils échouent, et si Makryat sent que dona del Garda
est soupconnée, il se retire avec lord Michael et réapparait paré
de la peau du malheureux Margrave - qu’il a, avec l'aide des
sectateurs, assassiné et écorché dans les toilettes de la gare. Il
se gifle lui-méme volontairement afin que sa joue soit rougie et
accoutre un des Fréres avec les vétements de dona del Garda,
avant de mettre la fausse aristocrate dans un taxi et d’aller se
plaindre bruyamment de leur querelle amoureuse au wagon-
salon.

Jack Gatling ne tarde pas a venir lui demander des rensei-
gnements sur le sujet et Makryat/Margrave lui suggere de pas-
ser “chez lui” le soir méme, afin qu’ils en parlent.

Deuxiéme jour : 14 h 58

Le train reprend sa route. Le voyage jusqu’'a Belgrade
demande environ 4 heures. En complément de celles décrites
plus bas, le Gardien peut, s’il le désire, improviser d’autres
rencontres.

Si Jack Gatling compte bien se présenter au rendez-vous
fixé par Makryat/Margrave, il va gaiement le dire a son compa-
gnon de compartiment.

Deuxiéme nuit

On approche de Belgrade. Aux environs de la ville, les aven-
turiers remarquent une petite chaumiére toute blanche, qui
parait trés propre, pimpante et en excellent état. Cette mai-
sonnette semble s'étre posée au milieu des ruines, tel un tigre
prét a bondir (perte de 0/1 point de SAN pour ceux qui la
voient).

Si I'un ou plusieurs d’entre eux décident de descendre sur le
quai pour respirer, toute une basse-cour de poulets noirs les
attaque, exactement comme dans le chapitre de Belgrade ;
reportez-vous aux caractéristiques et tactiques décrites page
132. Ces oiseaux noirs arrivent de nulle part et, aprés 1D6
rounds, disparaissent comme ils sont venus. Un jet d'Idée
réussi permet de remarquer que le nombre d’assaillants a bru-
talement augmenté lorsque leurs victimes se sont trouvées a
proximité du wagon de Calais (ot le Simulacre est caché).

Mais quelles sont les intentions de Baba Yaga ? Quand atta-
quera-t-elle donc a nouveau ? L'’heure que les personnages
passent dans cette gare n'est certainement pas tres agréable
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pour eux. La, pourtant, aucun adorateur ne s’en prend i eux,
car Makryat sent la force de leur nouvel ennemi et espére que
celui-ci fera le travail pour lui. II attend. Ses autres plans sont
pour le soir.

Le train redémarre a 19 h 35.

Cette nuit-la : 20 h 04

Le diner est servi. Seules
quelques personnes sont arri-
vées avant les aventuriers. Lors-
qu'ils se sont installés, le maitre
d’hotel fait entrer une femme
agée et I'invite a s'asseoir pres
de leur table. Quand elle se
redresse, ils constatent sans le
moindre doute possible qu’il
s'agit de Baba Yaga. Son regard
mauvais est fixé sur eux et leur
gache le repas - tout leur parait
froid et sans saveur. S’ils se
plaignent de cet importun vis-a-
vis, le maitre d’hétel leur assure
que c’est bien la, la place de la
duchesse. Un jet réussi de Psy-
chologie leur permet de com-
prendre qu'il est sous l'influen-
ce de Baba Yaga, qui lui dicte ce
qu’il doit faire.

S'ils décident alors de fuir le
wagon-restaurant, ils la retrou-
vent en train de les attendre a la porte de I'un de leurs compar-
timents. S'ils entrent dans un autre et la laissent a I'extérieur,
ils la voient encore au dehors, les observant par la fenétre du
train qui s'enfonce dans la nuit glacée. Enfin s'ils ferment les
rideaux, ils s'apergoivent que son image s'est imprimée dans la
vitre.

Demandez-leur un jet de Chance. Ceux qui le ratent, remar-
quent une sinistre forme montagneuse se déplagant dans la
pénombre. C'est la cabane de Baba Yaga qui avance au rythme
du convoi grace a ses étranges pattes de poulet.

“Je vous en prie, messieurs,

la comtesse Escorzy voyage
régulierement a bord de
U'Orient-Express. S'il vous plait,
veuillez cesser.”

Minuit

Baba Yaga cesse de harceler nos héros. Entre-temps, malgré
la peur due a son apparition, ils ont certainement remarqué le
départ de Jack Gatling et lord Margrave qui ont quitté le
wagon-restaurant ou le wagon-salon pour rejoindre le compar-
timent de l'aristocrate ; si Makryat est encore Soucard, ils l'ont
vu charger Gatling d'un message ; enfin, s'il est plutét Dona
del Garda, il tente Gatling avec la méme histoire scandaleuse,
que la jeune femme est préte a révéler.

Le journaliste, stir d’étre bientdt récompensé de ses efforts,
ignore les mises en garde des aventuriers. Une fois seul avec
lui, dans le calme de son compartiment, Makryat lui donne un
violent coup sur la téte - ce que beaucoup ont di espérer pou-
voir faire dans le passé - et l'attache solidement. Plus tard,
apres lui avoir lancé le sort Contréler la Peau afin de lui sceller
la bouche, il le réveille et lui découpe six morceaux de chair
juste sur le ventre. Il s’en sert pour créer six Chasseurs de
Chair, quand il pense ses ennemis endormis.

Cette nuit-la: 1 h 13

Passée Zagreb, il ne faut que deux heures au train pour
atteindre la frontiére italienne.

Lorsque les seules choses qu'il puisse entendre sont les cli-
quetis des rails et les ronflements des passagers, Makryat
lache les Chasseurs de Chair. Les renseignements concernant
ces horribles petites choses figurent page 177. Chacune d'elles
a 2 Points de Vie.

Menez cette attaque a toute vitesse et avec rage. Les Chas-
seurs de Chair sont tout petits - ils peuvent se cacher partout,
sortent de nulle part - et se collent au visage de leurs victimes.
Ne laissez aucun répit aux investigateurs avant la deuxiéme
vague : si une de ces horreurs gagne, elle se rue sur une nou-
velle victime sans perdre une seconde, etc.

Pendant ce temps, Makryat
raméne Gatling dans son com-
partiment au moment méme ol
l'aventurier qui le partage avec
le chroniqueur le quitte et, une
fois a l'intérieur, supprime les
effets du sortilege Controéler la
Peau. Gatling, qui a été témoin
et victime du rituel, est provi-
soirement fou. Il gesticule dans
son lit en pleurant : “C'est de
moi qu’ils viennent. De moi.” Il
est totalement incapable de se
rappeler qui lui a fait ¢a ou
d’appeler un médecin. S’ils
I'examinent, les personnages
découvrent que six lambeaux de
chair en forme d’étoile ont été
prélevés sur son corps, tous
semblables aux petits monstres
de tout a I'heure. Cette constatation leur colite 0/1 point de
SAN.

“Mon Dieu ! Encore des cris "

Cette nuit-la: 3h 17

Si les investigateurs ont survécu a lattaque des Chasseurs
de Chair, Elena Costanza leur révele ce qu'elle a appris : une
personne répondant au nom de Mehmet, qui est lié aux
membres (traitres et hérétiques pour les autorités de Constan-
tinople) d'une organisation appelée les Freéres, a prévu d'assas-
siner le fils du roi d’Angleterre. Si le Gardien juge qu'il est plus
opportun d’annoncer cette nouvelle 2 un autre moment, il est
libre de la donner quand il le veut. Puis miss Costanza leur
pose des questions concernant les étranges événements qui
viennent de se passer ; pour obtenir des réponses, elle aussi
est préte a leur fournir quelques informations.

Cette nuit-la: 3 h 23

A Ljubljana, Makryat s’attaque a sir Robert Harrow et, avec
l'aide des Freres restants, se débarrasse de la peau de sa pré-
cédente victime, ainsi que du corps de Harrow. Il fait cela dans
la gare et cache bien les restes des victimes. Ayant dés a pré-
sent revétu la peau de Harrow, il envoie a Milan un télégram-
me au contenu a peu pres identique a celui du premier. Cette
fois-ci, il fait trés attention de ne pas étre suivi.

Cette nuit-la: 4 h 05

A Ljubljana, la police serbe commence la procédure de
contréle des sorties du territoire et la police italienne entame
celle relative aux entrées.

Quelque temps apres, le train entre en Italie. Szorbic vient
voir les aventuriers et leur dit savoir qu'ils sont a la
recherche d’'un meurtrier et penser que Groenig est leur
homme. 1l leur affirme avoir vu I'Allemand avec la derniére
personne qu’ils suspectaient et se montre assez convain-
quant pour qu'un bon jet de Psychologie ne permette pas de
détecter qu'il ment.

S'ils le réveillent, Groenig est affable et s’amuse méme de
leurs étranges accusations, mais devient menacant s'ils insis-
tent ou s'ils vont trop loin. Il va jusqu'a appeler le chef de bri-
gade, qui n'a aucune sympathie ni pour les trublions ni pour
leurs histoires a dormir debout.

Szorbic n’'intervient que si les investigateurs ont fait savoir
partout que quelqu'un dans le train change d'identité sans
arrét - sinon, il attend d'étre a Trieste pour tuer Groenig,
comme il I'a prévu.

Troisiéme jour

Le train arrive a Trieste a environ 8 h 30, ce matin-1a. Si I'un
des personnages s’est rendormi aprés la visite de Szorbic, les
Lloigors de Postumia ont dérangé ses réves et lui ont soutiré
des points de Magie.
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Si les aventuriers n'ont pas rendu le médaillon, les adora-
teurs des Lloigors prennent des compartiments dans le wagon
Trieste-Paris et entreprennent de fouiller la voiture de Calais
pendant que le train traverse la Lombardie.

Troisiéme jour : 9 h 32

L'Orient-Express quitte Trieste. Jusqu'a Milan, Makryat ne
bouge pas, préférant attendre dans l'obscurité avant de lancer
son prochain assaut, dont il est str qu'il lui permettra d'écar-
ter tous les géneurs qui risquent de retarder son arrivée a
Londres. Le Gardien est d’ailleurs suffisamment occupé a jouer
les personnages non joueurs et a les défendre des accusations
des investigateurs.

La paranoia devrait atteindre aussi bien les personnages
que les joueurs. Si une information ne doit, par exemple, étre
communiquée qu'a un seul aventurier, prenez son joueur a
part et laissez les autres commencer a se demander si I'un des
leurs n'est pas soudainement devenu Mehmet Makryat. Vous
pouvez aussi amener I'un de ceux qui sont devenus fous pen-
dant le voyage retour a croire qu'il est le véritable Mehmet et a
le faire comploter épisodiquement contre ses propres compa-
gnons. Un bon joueur sera certainement inspiré par cette
idée...

Si possible, arrangez-vous cependant pour que les excentri-
cités des passagers et les fausses pistes soient éclaircies avant
la tombée de la nuit. Apres le départ de Milan, tout cela ne
sera plus que vétilles.

Troisiéme jour : 16 h 10

L'Orient-Express arrive a Milan. Cinq Fréres de la Chair
sont au rendez-vous fixé par Makryat. Si, par chance, les
investigateurs suivent le bon suspect, ils le voient rencontrer
les adorateurs italiens ; ceux-ci embarquent en deuxiéme
classe.

T
Troisieme nuit

La nuit tombe comme le train quitte Milan. Les cing secta-
teurs attendent que le convoi ait entamé la montée des mon-
tagnes, car sa vitesse est alors plus supportable pour qui sou-
haite passer par la fenétre de son compartiment afin de grim-
per sur le toit du wagon. Personne ne peut voir ces acrobates
et ils atteignent sans aucun mal la locomotive. Une fois la-bas,
ils attaquent et tuent I'équipage pour prendre le controle des
machines.

Les aventuriers qui regardent par la fenétre a ce moment-la
ont une chance (jet de Trouver Objet Caché) de remarquer un
mécanicien gisant a c6té des rails, venant apparemment d'étre
jeté de sa plate-forme. Dans les courbes, ils peuvent voir
lavant du train, et tous constatent qu'un extraordinaire nuage
bleu est & présent accroché a la locomotive. Les Fréres sont en
train de tui appliquer le sort Transformer en Chair et elle com-
mence & changer.

Dans le méme temps, le convoi atteint une vitesse inespérée,
apres quelques sursauts et frémissements qui surprennent
aussi bien le personnel des Wagons-Lits que tous les habitués.

Faites comprendre aux personnages que c’est peut-étre
loffensive la plus importante de Makryat et qu'ils risquent d'y
perdre tous leurs acquis.

Le train grimpe toujours. Les aventuriers ne trouvent guere
difficile de monter sur son toit afin de rejoindre la locomotive -
aucun jet n'est nécessaire. Le tas de charbon leur fournit une
couverture idéale s'ils ont des armes a feu. Les adorateurs
viennent juste de finir de lancer leur sortilége. Se jeter sur eux
par surprise pour les combattre & mains nues demande un jet
de Discrétion ou sous la DEX x 3.

Au plus fort du combat, le convoi entre dans l'interminable
tunnel du Simplon (presque 20 kilométres de long). A n'impor-
te quel moment, ensuite, les sectateurs ou les aventuriers
debout sur le toit, trop penchés au-dehors ou qui tombent du
train risquent (jet de Chance) d’étre projetés contre le mur tout
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proche, puis emportés a cause de la vitesse (perte de 5D6
Points de Vie).

Ala fin du combat, 'Express émerge du tunnel et se retrou-
ve en Suisse.

Sa vitesse est plus grande qu'a I'accoutumée. Devant lui,
les aiguillages se mettent magiquement en place de maniére
a le laisser passer, les lourds wagons de marchandises
dégagent la voie. Il avance maintenant vers son terminus :
aprés cette vertigineuse accélération, il ne s'arréte plus,
méme sil doit normalement le faire : ce n'est plus le Sim-
plon-Orient-Express et aucun étre humain n'a le pouvoir de
le controler.

Un nouveau développement

Que la bataille entre les adorateurs et les investigateurs se
soit bien passée ou non, Makryat a appelé un Avatar de I'Ecor-
ché qu'il a envoyé habiter la locomotive. Apres cela, son POU
tombe a 23 et il n'a plus que 12 points de Magie. Faites bien
remarquer aux aventuriers que les choses changent fondamen-
talement une fois les Freres de la cabine éliminés, afin que le
lien avec Makryat, qui n'est toujours pas identifié, devienne
évident.

A présent, c’est un véritable changement physique qui
s'opere dans la locomotive (en fait, c’est I'Avatar qui entre en
action). L’acier, le fer et le cuivre de la machine infernale sont
bient6t une chair élastique, plus épaisse et plus résistante
encore que la peau de baleine. La porte ouverte de la chaudié-
re devient une sorte de bouche infernale qui crache des
flammes et consume tout ce qu'on lui jette. Ses manettes de
controle sont des veines battantes, des tendons, et ses
cadrans ressemblent de plus en plus a des yeux étincelants de
méchanceté.

Si I'un des personnages décide d’escalader la cabine pour
atteindre I'avant du monstre, il a la terrible vision - qui fait la
couverture de cette campagne a bord de I'Orient-Express - en
découvrant un ceil brilant a trois facettes, le seul éclairage du
train. En voyant cela, et a condition de réussir un jet de Mythe
de Cthulhu, il devine qu'il s’agit 1a d’'une évocation de Nyarla-
thotep.

Rien de ce qu'on peut faire dans la cabine, ne modifie réel-
lement le sort de la machine. Aucun des contrdles ne
marche. La locomotive vivante n'est pas physiquement invul-
nérable ; en fait, elle ralentit a chaque fois que I'un ou l'autre
lui tire dedans. Mais tres vite, elle réaccélere - elle est bien
trop grande pour qu’ils puissent espérer la blesser sérieuse-
ment.

LA BETE-LOCOMOTIVE, avatar de I'Ecorché

FOR 80 CON 100
DEX 10 PdV 100
Déplacement : 20, sur les rails seulement

TAI 100 INT 15 POU 20

Bonus aux dommages : +10D86

Armes : Cracher des Flammes 50 %, dommages 1D6 + igni-
tion

Ecraser sous ses Roues 100 %, dommages 10D6*

Tentacule de Chair 50 %, dommages 1D10 et balaie le train
sans la réussite d'un jet sous DEX x 5.

* La cible doit étre sur les rails ; un jet réussi d'Esquiver ou de
Sauter lui permet d’échapper a cette attaque.

Perte de SAN : 1D3/1D20 points

Un jet réussi de Connaissance permet aux personnages de
savoir que s'ils abiment suffisamment I'avatar pour l'arréter, il
est probable que le train déraille. Or, comme sa vitesse actuelle
est d'environ 100 km/h, la plupart des gens mourront. Il vaut
donc mieux qu'ils trouvent Makryat, a la recherche duquel ils
se sont lancés sans résultat depuis plusieurs jours, et pour
cela regagner l'intérieur du convoi alors que celui-ci s'enfonce
dans la nuit a une vitesse incroyable.

S'ils pensent a les regarder, toutes les montres et horloges
sont arrétées.
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Le wagon cathédrale

Les choses peuvent-elles aller plus mal ? Oui. Ils atteignent
Lausanne et la dépassent aussi vite que I'éclair. En traversant
les lumieres de 'ouest de la ville, tous éprouvent une impres-
sion bizarre, comme si le train se figeait 'espace d'un clin
d'eeil, que le temps s'arrétait.

Lorsque le convoi négocie la courbe suivante, ils constatent
qu'un wagon supplémentaire y a été ajouté.

Si les plans des voitures sont étalés devant les joueurs, ajou-
tez-en un nouveau a l'endroit prévu. Si les aventuriers sont
déja a l'aise avec la configuration donnée du train, contentez-
vous de placer ce wagon en queue de maniére a ce que les pro-
blemes du type comment passer de I'un 4 l'autre ne se posent
pas.

Le nouveau véhicule est fort étrange : il ressemble 4 une
cathédrale gothique miniature, posée sur des roues, et a
véritablement l'air d’étre en pierre. Des arcs-boutants par-
tant des deux cotés pendent dans le vide, apparemment
inutiles. Les fenétres sont en verre teinté. Un son de cloche
vaguement distordu, comme s'il venait de trés loin, résonne
et couvre, I'espace d'un instant, les bruits du convoi. Le par-
fum discret de I'encens chatouille les narines des person-
nages. De toute évidence, ce phénomeéne mérite leur atten-
tion.

L'avatar et le Simulacre ont envoyé des ondes de choc
magiques, en réponse a quoi le prince Puzzle a accroché un
morceau de la Lausanne des Réves au train. C'est 1a qu'il
attend les investigateurs, en sécurité tant qu'il ne s'éloigne pas
trop de Lausanne, car ses points de Magie ne sont hélas pas
infinis. 1l sent que la statue est quelque part a bord et veut
passer un marché avec les aventuriers. S'ils hésitent a aller le
voir, un jeune page leur porte les hommages du prince, ainsi
qu'une proposition de tréve, de maniére a ce qu’ils puissent
prendre rendez-vous et se rencontrer.

Les visiteurs sont impressionnés par le luxe extréme du
wagon-cathédrale, qui surpasse encore celui de 1'Orient-
Express. D'immenses tables croulent sous de succulents
cochons de lait, des morceaux choisis de beeuf, les viandes les
plus raffinées, de rondes miches de pain, les meilleurs vins et
les bieres les plus blondes. Des mélodies enivrantes émanent
des tapisseries murales. Tout ici est lumineux et clair, les
domestiques attentifs et cordiaux.

Un escalier en colimagon méne & I'étage des chambres et des
tours. Si le Gardien le désire, il peut aussi y avoir 4 ce niveau
de vastes halls latéraux ; l'intérieur de la cathédrale peut étre
modifié a volonté pour devenir aussi monumental qu'on le
veut.

Juché sur son immense trone, le prince attend, vétu seule-
ment d'un pagne de satin. Les aventuriers le voient tel qu’il est
vraiment pour la premiére fois : perte de 2/1D6 points de SAN
a cause des horribles morceaux de chair greffés les uns aux
autres, tous issus de corps différents, et des cicatrices livides
qui marquent nettement les différents endroits ot le sort Gref-
fer la Chair a été appliqué.

Le prince, ou plutét la hideuse masse de chair affaissée sur
son tréne incrusté de pierres précieuses, salue chaleureuse-
ment les arrivants et leur assure que toutes les transgressions
du passé leur sont pardonnées. Il dit vouloir la statue et rien
d'autre, tandis qu'eux veulent sans doute vivre. Alors, vont-ils
accepter un marché ?

S'ils décident que oui, des Esseintes se montre - comme tou-
Jours - trés suffisant, “Mon bon ami Selim n'a pas tout trans-
mis & son arrogant de fils. Un unique sort vous permettra de
découvrir qui, a bord de ce train, est Mehmet, puis, le détrui-
ra.” Le sortilege en question est Annulation de Transfert, plus
longuement abordé page 161 et facilement enseigné a celui
d'entre eux qui réussit un jet sous INT x 5.

Selim le gardait jalousement secret, afin de conserver les
Fréres sous sa coupe. Le prince, qui n'est pas fou, a scrupu-
leusement évité d'avoir recours au transfert pour lui-méme -
il ne doit sa longévité qu'a son sort favori, Greffer la Chair.
Toutefois, un affrontement avec Mehmet ne l'intéresse pas :
tant qu'il est dans le wagon-cathédrale, il est en sécurité, et
c'est pourquoi il a préféré que les investigateurs viennent a
Lui.
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Attaquer Makryat

Méme s'ils n’envisagent pas de ramener le Simulacre au
prince, les aventuriers doivent étre intéressés d'apprendre
comment tuer Makryat. Leur interlocuteur ne leur révéle pas
que chaque lancement de ce sort coiite 2 points de POU. S'ils
pensent a le lui demander directement, il détourne la conver-
sation ou leur ment, tout en leur laissant quand méme
entendre que ce sort épuise son jeteur et que nul ne doit I'utili-
ser plus d’'une fois par jour.

Une fois I'enchantement appris, ils peuvent éventuellement
le tester sur un suspect. Pour qu'il prenne effet, il faut faire
deux gestes élaborés des mains, puis prononcer un mot de
trois syllabes - le tout prend environ cinq secondes. Si la cible
choisie n'est pas Makryat, elle ne ressent rien et n'en a absolu-
ment aucune séquelle.

Makryat a été informé que le prince Puzzle est 13, mais il ne
connait pas ses intentions et espere pouvoir jouer a changer de
peau encore une fois, en attrapant I'un des aventuriers et en
s'arrogeant son identité. S'il échoue, il se rabat sur Elena Cos-
tanza, & moins que le Gardien ne préfére la préserver, s'il juge
que les investigateurs peuvent avoir besoin d’elle.

Dans la peau de sa nouvelle victime, il accuse alors le chef
de brigade d'étre Makryat. Nos héros ont intérét a étre pru-
dents, méme si leur ennemi n'a plus beaucoup de points de
Magie. S'il est percé a jour, il essaie de s’enfuir mais ne quitte
le train sous aucun prétexte. S'il se retrouve encercl¢, il propo-
se de leur dire ou se trouve le Simulacre, a condition quils le
laissent partir, mais ce faisant, il ne pense qu'a une chose,
gagner du temps - il déclare que la statue est inaccessible tant
que le convoi est en marche et ment pour ne pas avoir a ren-
voyer l'avatar.

Il est probable que les aventuriers n’accordent aucune
confiance a un homme qui les a tant trompés et qui a mis un
terme a la brillante carriére du Dr Smith de maniére aussi
cruelle qu'ignoble.

Une fois le sort prononcé, Makryat fondre littéralement pour
se transformer en une sorte de mastic. A sa mort, l'avatar dis-
parait et la locomotive ralentie au fur et & mesure que le feu s’y
éteint et que les soupapes de conduite se referment. Le train
s'arréte finalement a Paris aprés avoir enfoncé les frontieres
suisse, italienne et frangaise.

Si Mehmet a survécu

Aprés s'étre échappé, Mehmet vole une nouvelle identité et
s'enfuit grace a l'aide de Fréres parisiens. Le Simplon-Orient-
Express atteint Paris, bien avant '’heure prévu, bien avant
l'aube. S'il n'y a encore aucun train, Makryat rejoint Calais en
voiture et traverse la Manche pour se rendre a sa boutique lon-
donienne.

A propos du prince

Si les aventuriers sont suffisamment fous pour retourner
dans la cathédrale du prince, il exige qu'ils tiennent leur pro-
messe. S'ils refusent, il saute de son trone et se jette sur eux.
Dans le royaume du Réve, ou ils se trouvent actuellement, sa
poursuite prend des allures de cauchemar ; ils se déplacent au
ralenti, le prince sur les talons, se rapprochant et se rappro-
chant encore, si bien qu'il leur semble impossible de réussir a
s'en sortir a temps. Ils y parviennent pourtant, et en claquant la
porte au visage livide du prince, voient disparaitre la cathédrale.

S'ils ne retournent pas au wagon du prince, il disparait tout
de méme, peu apres la mort de Makryat.

Que la cathédrale s’évapore ou non, des Esseintes, lui, reste
a bord du train a condition que Makryat soit mort. Il veut le
Simulacre et tue tous ceux qui s’interposent entre Iui et l'objet.
Jouez le personnage de cette brute cruelle et sans cceur de
fagon aussi répugnante que possible.

S'ils I'affrontent en combat rapproché, le seul moyen qu'ont
les personnages de gagner est de l'atteindre a la téte, car par-
tout ailleurs, il est a peu prés invulnérable ; et s’il meurt, il est
fort possible quil en entraine quelques-uns avec lui. Un jet

réussi de Trouver Objet Caché leur suggére qu'il n'est pourtant
ni trés fort ni trés agile. IIs peuvent alors en déduire que, s'ils
sont assez nombreux, ils n'ont qu'a le maitriser, par exemple,
en Luttant tous en méme temps contre lui ou menant une
attaque plus meurtriére sils le souhaitent. A moins qu'ils ne se
contentent de I'enfermer dans un compartiment, car il est trop
gras pour pouvoir s'enfuir en passant par la fenétre. Ceci
I'occupera un moment, le temps qu'il parvienne a imposer sa
Domination au malheureux qui le libérera.

Ce qu'ils ont de mieux a faire demande une bonne dose de
sang-froid : c'est le jeter hors du train alors qu'il avance toujours,

Paris, a I'’aube

La machine cesse d’étre une
Béte-Locomotive au moment
méme ou Makryat se désin-
tegre. Redevenue une locomoti-
ve normale, elle arrive a Paris
des heures plus tét que prévu,
achevant ainsi le plus étrange
de tous les voyages de I'Orient-
Express. Le train s'arréte
fumant en gare de Lyon, alors
que les passagers et le person-
nel en descendent, pales et titu-
bants. S’il y a des blessés ou
des fous, on fait appel aux ser-
vices hospitaliers ; s'il y a des
morts, la police arrive égale-
ment. Les directeurs et les res-
ponsables des Wagons-Lits
viennent réconforter les voya-
geurs, les dédommager et leur
présenter des excuses. S'il sur-
vit, le chef de brigade est suspendu, interrogé puis, finalement,
rétabli dans ses fonctions avec les honneurs.

Les aventuriers devenus fous aprés Milan sont placés a Cha-
renton, & moins que leurs compagnons n'interviennent. S'ils se
mettent a crier qu’ils ne veulent pas y aller, les autorités ne
sont que plus persuadées de leur folie. S'ils blessent des gens
ou font des dégats en se débattant, ils sont inculpés pour actes
criminels. '

Maintenant que le train s'est arrété et que Makryat est mort,
les survivants vont pouvoir minutieusement fouiller le convoi.
Le chef de brigade ou ses assistants acceptent de les aider,
cette fois-ci ; aprés ce quils ont vu et traversé, ils leur font a
présent confiance.

Dans les soudures sous le wagon de Calais, ils trouvent les
pieces du Simulacre, trois des parchemins de Sedefkar ainsi
que des faux passeports et autres papiers appartenant a
Makryat.

A l'intérieur d'une grande enveloppe en toile cirée, ils décou-
vrent également des articles de journaux et des documents
concernant le duc d’York, ainsi quun rapport hebdomadaire
complet concernant ses déplacements. Si Elena Costanza est
toujours en vie pour voir ¢a, elle en reste bouche bée : elle
avait pensé que la personne en danger était Edward. Elle fait
un rapport complet aux services secrets britanniques.

“Gentlemen,

"

nous vous devons la vie.

Les parchemins

Pour la traduction et la compréhension de ces documents,
les personnages rencontrent les mémes difficultés qu'avec le
Parchemin de la Téte. Celui-ci n’est pas nécessaire pour qu'on
puisse utiliser les autres.

Le Parchemin du Ventre

Il s’agit 1a de la folle priére de Sedefkar a I'Ecorché, un
document assez délirant pour que la peau du lecteur se héris-
se de répulsion. Sa lecture apporte 7 % en Mythe de Cthulhu
et colite 2D6 points de SAN. Si cette perte rend quelquun
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totalement fou, celui-ci développe une phobie qui lui interdit
de dénuder ne serait-ce que 1 cm? de sa peau et l'oblige a
aller vétu des pieds a la téte, sans se soucier du temps, de
I'hygiéne ou de son confort.

Le Parchemin des Jambes

1l recéle nombre des sorts de 'Ecorché. Le temps qu'il faut
pour les apprendre est laissé a la libre appréciation du Gar-
dien. Néanmoins, certains peuvent étre rapidement maitrisés
et dautres prendre des années. La plupart de ces sortileges
sont commentés pages 161-162. Ce sont : Animer la Chair
[x3], Annulation de Transfert [x5], Appeler I'Ecorché [x1],
Contacter 'Ecorché [x2], Contréler la Peau [x5], Création d'un
Chasseur de Chair [x2], Création d'une Béte de Chair [x1],
Fondre la Chair [x4], Malédiction de I'Enveloppe Putride [x1],
Peau de Sedefkar [x2], Préparer les Cadavres [x4], Rodeur de
Peau [x4], Transfert de Morceaux de Corps [x3], Transformer
en Chair [x3]. Les multiplicateurs sont ceux a appliquer au
temps passé a apprendre chacun des sorts.

Le Parchemin du Bras Droit

1 contient le Rituel d’Activation, qui peut étre appris avec un
jet réussi sous INT x 2. Ce jet doit étre fait une fois par mois
d'étude. Ce rituel active le Simulacre de Sedefkar. Toute per-
sonne qui en prend le contrdle sans accomplir auparavant
cette cérémonie se transforme, instantanément, en une matie-
re informe et visqueuse. Le rituel, long et complexe, nécessite
le sacrifice de 10 points de POU et cofite 1D100 points de SAN.

Conclusion

Les investigateurs sont encore liés a la statue ; leur corps
continue & se corrompre jusqu'a ne plus étre quun infame
limon a la fin des cent heures fatidiques, a moins qu'ils
n'accomplissent le Rituel de Purification. Leur salut ou leur
damnation se produit dans le chapitre suivant, qui est aussi le
dernier de la campagne.

Récupération de Santé Mentale

L’élimination de Mehmet Makryat rapporte, a chacun,
1D8 +2 points de SAN ; celle du prince Puzzle, 1D6 ; et la récu-
pération du Simulacre de Sedefkar 1D3.

Caracteéristiques

MEHMET MAKRYAT (Soucard et autres), 39 ans,
chef du culte

FOR 18 CON 16 TAI 13 INT 18 POU 25*
DEX 14 APP 14** EDU 16 SAN 0 PdV 15

* Aprés avoir lancé les sorts Controler la Peau sur Gatling et
Création d’'un Chasseur de Chair, Makryat n’a plus qu'un POU de
24 et seulement 2 points de Magie. Au bout de la troisiéme nuit, il
récupére tous ses points de Magie. Lorsqu'il Appele I'Avatar de
I'Ecorché, son POU est de 23 et ses points de Magie de 12.

** 9 en tant que Soucard.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Revolver cal. 38 70 %, dommages 1D10
Couteau 90 %, dommages 1D6 +1D4

Coup de Poing 45 %, dommages 1D3 +1D4
Palet (lancer) 65 %, dommages 1D8 +1

Armure : Aprés avoir pris le contréle du Simulacre, Makryat
est immunisé contre les 10 premiers points de dommages pro-
voqués par toute attaque cinétique.

Compétences : Anglais 60 %, Baratin 45 %, Bibliothéque
40 %, Conduire une Automobile 40 %, Discrétion 75 %, Ecor-
cher un Humain 90 %, Ecouter 70 %, Esquiver 60 %, Francais
45 %, Grimper 50 %, Histoire 25 %, Lancer 70 %, Linguistique
20 %, Marchandage 45 %, Médecine 30 %, Mythe de Cthulhu
30 %, Occultisme 35 %, Persuasion 45 %, Pharmacologie 20 %,
Pickpocket 25 %, Psychologie 40 %, Se Cacher 80 %, Se Dégui-
ser 38 %, Suivre une Piste 40 %, Trouver Objet Caché 85 %,
Turc 90 %.

Sortiléges : Animer la Chair*, Appeler un Avatar de I'Ecor-
ché*, Contacter I'Ecorché*, Contréler la Peau*, Création d'un
Chasseur de Chair*, Fondre la Chair*, Invoquer/Controler un
Vagabond Dimensionnel, Invoquer/Controler un Vampire de
Feu, Poing de Yog-Sothoth, Rodeur de Peau*, Transfert de Mor-
ceaux de Corps*, Transformer en Chair*.

* nouveaux sorts figurant pages 161-162.

CHASSEUR DE CHAIR
FOR 3 CON 3 TAI 1 INT 5 POU 1
DEX 15 PdVv 2 Déplacement : 12

Bonus aux dommages : -1D6, mais inapplicable.

Armes : Sceller la Bouche 90 %, dommages d’asphyxie - uti-
lisez les régles relatives a la noyade du livre des regles (page
32).

Armure : Un Chasseur de Chair doit étre coupé ou réduit a
zéro Point de Vie, mais les dommages sont partagés entre lui et
sa victime.

Compétences : Trouver la Cible Désignée 99 %, Sauter au
Visage 75 %.

Perte de SAN : 1/1D4 points ; en avoir un collé au visage
cofite 0/1D4 points supplémentaires.

12 FRERES DE LA CHAIR, environ 30 ans

Ces hommes cruels sont tous devenus fous a cause de leurs
désirs de malades. Ils peuvent décider de capturer et non de
tuer les cibles particuliérement belles, gracieuses ou tres douées
pour Sauter, Grimper, etc. - attributs qui leur semblent intéres-
sants a voler. Ces hommes sont d’origines et de milieux diffé-
rents.

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4
Lutte 45 %, dommages spéciaux
Stylet 55 %, dommages 1D4 +1D4

Compétences : Discrétion 30 %, Ecorcher un Humain 35 %,
Ecouter 40 %, Esquiver 25 %, Se Cacher 30 %, Suivre les
Ordres 45 %, Suivre une Piste 25 %, Trouver Objet Caché
40 %.

Sortiléges : Controler la Peau*, Transformer en Chair* et, si
le Gardien le désire Transfert de Morceaux de Corps*.
* nouveaux sorts décrits pages 161-162.

FOR CON TAI DEX POU  PdV

N° 1 16 9 13 14 14 11
N°2 15 13 11 14 11 12
N° 3 15 14 12 14 11 13
N° 4 13 12 15 13 11 14
N°5 15 14 13 13 11 14
N° 6 14 17 15 13 10 16
N°7 16 15 9 12 8 12
N° 8 11 13 16 12 6 15
N°9 15 9 12 12 9 11
N° 10 13 11 12 11 10 12
N° 11 11 11 14 11 7 13
N° 12 13 8 13 11 9 11

— Caractér istiques —



Certains Fréres peuvent avoir des morceaux d’hommes morts
qui améliorent en conséquence les compétences appropriées. Par
exemple :

Bras : La FOR passe a 18 et Lutte a 60 % (dommages spé-
ciaux). 5

Oreilles : Ecouter passe a 60 %.

Yeux : Trouver Objet Caché passe a 60 % et le Frére voit
parfaitement la nuit.

Visage : Change I'APP pour I'amener entre 3 et 18.

Doigts : La DEX passe a 16.

Mains : La FOR passe a 16 et on ajoute Cimeterre 50 %
(dommages 1D6 +2 +1D4).

Jambes : Le Déplacement passe a 9 et on ajoute Coup de
Pied 50 % (dommages 1D6 +1D4).

Langue : Permet de chanter en langage non-humain,

Perte de SAN : Pour étre confronté & un Frére avec des par-
ties visiblement cousues sur le corps, 0/1 point. Si ces parties
sont reconnues comme ayant appartenu 4 un ami ou a une
connaissance, 0/1D4 points.

DUC JEAN FLORESSAS des ESSEINTES, 90 ans,
duc/prince Puzzle

FOR 12
DEX 13

CON 14
APP 15 (2)

TAI 15
EDU 20

INT 18
SAN 0

POU 19
Pdv 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau 75 %, dommages 1D6 +1D4
Canne-Epée 70 %, dommages 1D6 +2 +1D4

Armure : Son corps est enchanté. Les attaques en mélée
glissent sur sa peau sans le blesser, alors que les balles ne lui
infligent que le minimum de dommages. Les armes enchantées
sont les seules & fonctionner normalement sur lui. Sa téte est
toutefois vulnérable - toute attaque dont le jet de dé donne un
résultat inférieur d’'au moins 10 % a la compétence concernée
lui cause des dommages normaux a la téte.

Compétences : Allemand 80 %, Anglais 70 %, Baratin 78 %,
Crédit* 90 %, Discrétion 45 %, Esquiver 40 %, Francais 90 %,
Mythe de Cthulhu 30 %, Occultisme 75 %, Persuasion 55 %,
Réver 80 %, Se Cacher 50 %.

* La police de plusieurs villes le suspecte d’'étre l'auteur de
nombreux crimes, mais sans pouvoir le prouver.

Sortiléges : Animer la Chair*, Annulation de Transfert?,
Concocter la Drogue a Réver**, Contrdler la Peau*, Domina-
tion, Enchanter la Chair**, Enchanter un Couteau, Enchanter
un Objet, Flétrissement, Fondre la Chair*, Greffer la Chair*,
Signe de Voor.

* Sorts nouveaux figurant pages 161-162 ;

** Sorts nouveauw, figurant page 70.

Perte de SAN : 2/1D6 +1 points, si on voit son corps dénu-
dé.
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XV. De retour a Londres

Le brouillard se léeve

Ou les aventuriers partent a la recherche de leur salut,
affrontent des choses étranges revenues de la tombe et finissent leur voyage
comme tout le monde, la ot il avait commencé.

par Geoff Gillan et Mark Morrison

Les investigateurs arrivent a Londres au moment ot accom-
plir le Rituel de Purification, que Mehmet Makryat a dit avoir
caché ici, devient indispensable. Sans cela, ils mourront dans
moins de quelques jours - exactement cent heures aprés avoir
été dépossédés du Simulacre de Sedefkar a Constantinople.

Makryat a d@t mourir en France, dans le scénario “Train
bleu, nuit noire,” que ce soient les aventuriers ou le prince
puzzle qui 'aient tué. Dans le cas contraire, la conclusion de la
campagne est différente ; les idées a utiliser dans ce cas de
figure sont présentées dans un encadré, page 181, qui s'intitu-
le “Alternatives de fin” et prend en considération deux possibi-
lités importantes.

La boutique de I'antiquaire

Le magasin de Makryat est a Islington, et ses stores sont
baissés, exactement comme il y a quelques semaines, lorsque
la campagne a commencé. Juste avant de quitter Londres,

i n
La boutique de Makryat
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bien aprés que les investigateurs sont partis et aprés que la
police a confié les locaux a son avoué intéressé, le chef des
Freres de la Chair est revenu sur les lieux et a concu un habi-
le piege destiné a le sauver si jamais les choses tournaient
mal.

S'ls sont venus inspecter la boutique au début de la cam-
pagne, les personnages remarquent tout de suite les grands
changements qui y ont été apportés.

Dans le bureau, a I'étage, le tapis a été roulé et le plancher
gravé de signes et de formes bizarres et méme perturbants,
dont un cercle. Sur la table de travail se trouve un parchemin
qui est visiblement un autre des Parchemins de Sedefkar. Il est
attaché avec un ruban rouge. A c6té, figure un message en
anglais.

Le parchemin est, tout comme les autres, écrit en une
combinaison troublante d’arabe et de turc. Sous le texte est
donnée la phonétique de certains mots peu courants, appa-
remment de la méme main qui a rédigé le message. Les Gar-
diens les plus conciliants accepteront que les investigateurs
fassent des jets d’'Idée ou de Trouver Objet Caché, etc., afin
de reconnaitre cette écriture : la note trouvée sur le corps du
malheureux Beddows au British Museum la portait elle
aussi.

Aucun jet de Mythe de Cthulhu ou d’Occultisme ne leur per-
met de comprendre ce document, qui semble receler une cour-
te incantation. Il est possible que les aventuriers croient qu'il
s'agit 1a du Rituel de Purification, mais ce n'est malheureuse-
ment pas le cas. Apres réflexion, Makryat avait pensé qu'il était
possible qu'il perde, non seulement le Simulacre, mais aussi la
vie, aussi avait-il pris la précaution d'organiser sa réincarna-
tion, juste au cas ou.

Le rituel déclenché

Quand on prononce les mots du parchemin, ils ont pour
effet de ramener Mehmet Makryat a la vie dans le corps de la
personne la plus-proche du centre du cercle dessiné sur le par-
quet - déterminez la position respective des personnages par
un jet de Chance. Celui qui obtient le plus haut résultat, qu'il
réussisse ou qu'il échoue, est la victime désignée.

Comparez ensuite le POU de Makryat, qui est de 23, et celui
de sa cible sur la Table de Résistance. Si I'aventurier a de la
chance, il empéche cette prise de possession de son corps. Il
entend, certes, les cris de Makryat dans son propre crine, sent
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la séve corrosive de la folie envahir son 4me (perte de
2/1D6 +1 points de SAN), mais sa vie est sauvée.

Toutefois, il est plus probable que sa conscience s'éteigne
lentement, telle une lampe dont la clarté s’évanouit peu a peu -
son corps commencant alors a se tordre, & se corrompre, pour
finalement se transformer en une atroce copie de I'Ecorché, et
son ame se noyant pour toujours dans les profondeurs de
Toubli.

Le malheureux est en train de mourir devant ses amis, qui
ne peuvent rien y faire. Demandez a son joueur de vous rendre
sa feuille de personnage et présentez-lui vos condoléances.
Puis, prévenez donc les autres qu'un terrible destin les attend ;
les traits de Mehmet Makryat émergent peu a peu et viennent
déformer les chairs livides et tremblantes de ce qui était, il y a
peu, le visage de leur ami.

Makryat vient de renaitre, mais sans sa peau. Ses organes
internes tremblent et se balancent comme d’'immondes vers ou
des limaces qui lui courraient sous la peau dans une sorte de
gélatine. Au milieu de son front brile un troisiéme ceil qui
reste fixe, ainsi que les deux autres, alors que tout le reste de
son corps bouge. Assister a ce retour cotite 1/1D10 points de
SAN

Si les aventuriers restent cois, leur ennemi peut répondre
aux questions qu'ils se posent encore, avant de les détruire.

Puis, criant son triomphe barbare, il appelle I'Ecorché avant
de se jeter sur eux, pour les frapper de ses mains aussi tor-
dues que des griffes. A chaque coup porté, il gagne un peu de
peau. Bient6t, le sol se met & trembler tandis que 'Ecorché
fait sa véritable entrée dans le cercle. La perte de Santé Men-
tale due a cette vision est de 1D10/1D100 points - car tous
prennent instinctivement conscience du terrible pouvoir du
dieu qui se matérialise devant leurs yeux. Derriére lui, tour-
noient des volutes de fumée orange et noires comme du char-
bon.

Makryat donne l'ordre & 'Ecorché d'attaquer ses adversaires,
et pourtant, le dieu ne bouge pas. Criant de facon hystérique,
Makryat lui commande, par le pouvoir du maitre du Simulacre
de Sedefkar, de lui obéir. L'’Ecorché le regarde, puis se tourne
vers les pieces détachées du Simulacre.

Cette observation est juste. Makryat se dirige vers les pieces
et s'appréte a les prendre en son corps. “Obéis-moi car je suis
ton maitre !” s'écrie-t-il ensuite.

Les aventuriers ont 1a une chance d’agir. S'ils empéchent le
ressuscité de s'emparer de la statue, il ne sera pas en mesure
de commander a I'Ecorché. Néanmoins, Mehmet réincarné ne
peut étre tué et les morceaux du Simulacre sont incassables.

Si un de nos héros essaie de fuir avec 'un d'eux, Makryat
invoque un Vagabond Dimensionnel pour le rattraper. Celui
qui tente de se rendre maitre de la statue, sans avoir accompli
le Rituel d’Activation, est immédiatement réduit en boue putri-
de.

L’Ecorché observe la lutte sans manifester la moindre émo-
tion, les bras ouverts, comme s'il était prét & recevoir quelque
chose. Si une partie du Simulacre lui est envoyée, il la casse
en deux dans un craquement sec.
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Une fois la premiére piece brisée, Makryat tombe raide mort.
Son horrible cadavre s'affale, immobile pour toujours. Les mor-
ceaux de la statue qu'il avait réussi a s'intégrer se détachent
de lui et tombent sur le sol. Tous ceux qui sont également
envoyés a I'Ecorché, lequel les attend visiblement, sont brisés
un apres lautre.

“ Lorsque le dieu détruit la Téte, pendant un court instant,

‘ des visages apparaissent sur celle-ci : celui de Sedefkar, de

J. Fenalik, de Selim, du duc et de chacun des aventuriers. Puis,

) elle s’écrase sur elle-méme, se recroquevillant comme une
L'Ecorché vesse-de-loup pourrie sur un chéne.
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Une fois la derniére piéce détruite, I'Ecorché repart, et les
fragments du Simulacre disparaissent par le centre du cercle,
comme avalés. Tout Parchemin de Sedefkar se trouvant dans
la piéce, y compris I'indispensable Parchemin du Bras Gauche
les suit et s'‘évanouit également, & moins qu'on ne l'attrape et
qu'on ne le retienne. Le cadavre de Makryat est, lui aussi,
aspiré, de méme que tous ceux qui se tiennent encore dans le
cercle - ils doivent faire un jet sous DEX x 5 ou un jet de
Chance pour s’en sortir.

Les aventuriers sont vainqueurs.

Au Gardien de décider si, oui ou non, leur corruption perdure.
1l serait logique, qu'une fois le Simulacre disparu, ses effets ces-
sent, voire s'évanouissent avec le temps ; mais il serait tout aussi
logique qu'ils aient besoin du Rituel de Purification pour vaincre
leurs maux, qui n’empirent pas mais persistent cependant.

Dans ce dernier cas, utilisez les paragraphes suivants.

Le Parchemin du Bras Gauche

Le contenu de ce parchemin n’est bien sir pas similaire a
celui du faux ; pour en étre surs, les investigateurs doivent
toutefois le lire ou le faire traduire. Par chance, ils ne sont qu'a
quelques minutes en taxi du British Museum et des bons tra-
ducteurs et érudits que cette institution peut mettre a leur ser-
vice.

Sils ont des contacts suffisants, des références universitaires,
de I'argent ou du Crédit ils peuvent faire traduire le parchemin
en anglais en moins d'un jour ; une journée, sans doute, tendue
comme la fin des cent heures approche a grand pas.

“Messieurs,” leur dit le traducteur, “ces écrits sont aussi
déments que blasphématoires et on y sent un désespoir des-
tructeur pour l'esprit. J'ai terminé ce que vous m’aviez deman-
dé et jespére que cela vous satisfera, mais je dois d'ores et déja
vous prévenir, qu'a I'avenir, je ne ferai plus aucuns travaux de

ce type. Je crains de ne pas pouvoir bien dormir pendant au
moins quelques semaines.”

Le Rituel de Purification

Apprendre le Rituel de Purification demande un jet sous INT
x5.

Ce rituel simple doit, normalement, étre exécuté toutes les
cent heures par ceux qui sont contaminés par le Simulacre de
Sedefkar. Le lanceur sacrifie alors tous ses Points de Magie,
sauf un, et la cérémonie suspend la corruption. Si celle-ci a
déja commencé, il faut en outre dépenser 1 point de POU pour
retrouver la santé.

Ce rituel annule également tous les effets du médaillon
dTthaqua, trouvé a Trieste. Au gré du Gardien, il peut éven-
tuellement étre réutilisé dans les cas ultérieurs de possession,
maladie surnaturelle, infection, etc.

La fin des parchemins

Lorsque I'Ecorché a repris son présent, les Parchemins de
Sedefkar qui n'ont pas disparu avec lui ont perdu l'agent de
leur préservation. Ils commencent a se décomposer lentement.
Une semaine aprés la destruction du Simulacre, ils sont totale-
ment pourris. A moins que les aventuriers n’aient appris les
sorts notés dessus ou qu'ils ne les aient copiés, ces connais-
sances sont perdues.

Conclusion de la Campagne

Les investigateurs méritent de regagner un peu de Santé
Mentale, pour ce scénario et pour la campagne. Les Gardiens
se souviendront, néanmoins, que la Santé Mentale récupérée
ne peut, en aucun cas ; excéder le maximum possible pour
l'individu,

M Pour avoir vaincu Makryat réincarné, 1D10 points de SAN
chacun.

i
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s Caractéristiques

B Si I'Ecorché a brisé le Simulacre, 1D10.

B Lorsque les parchemins se décomposent, 1D6, quand les
héros comprennent que le pouvoir de I'Ecorché ne pourra
plus jamais étre invoqué.

W Pour avoir assisté a la défaite de leurs ennemis, 1D4 aux
survivants du chapitre de Constantinople.

W Pour avoir mené cette campagne jusqu’a son terme, 4D6 aux
survivants de I'équipe de départ. Ils peuvent numéroter
leurs abattis, puis se retirer du “service actif” avant que leur
surprenante chance ne les quitte.

Gratitude

Finalement, une enveloppe marquée d’armoiries en filigrane
arrive par courrier chez chacun des aventuriers. A l'intérieur,
un message de remerciements écrit a 'encre sur un papier
trés épais, apparemment fait & I'ancienne. Ces lettres provien-
nent d'une personne fort connue dans 'Empire Britannique.
Les efforts des investigateurs, qui se sont révélés étre d'un
précieux secours a la famille royale, ne sont pas passés
inaperg¢us. Apres ceci, s'ils voyagent dans ce vaste empire, ils
bénéficieront parfois d’'un traitement de faveur, car les
bureaucrates et fonctionnaires qui consulteront leurs listes
s'apercevront que ces touristes ont de trés hautes recomman-
dations.

e
Caracteristiques

MEHMET MAKRYAT, éternel,
chef réincarné des Fréres

FOR 18 CON 16 TAI 13 INT 18 POU 23*
DEX 14 APP O EDU 16 SAN 0 PdV -15**

* Chute a 21 lorsqu'il Appelle I'Ecorché ; quant a ses points de
Magie, ils retombent a 1.

** Le Mehmet réincarné a un score de PdV négatif de 15. A
chaque fois qu’il inflige des point de dommages aux aventuriers,
un volume de peau proportionnel a la force de son coup apparait
sur son corps. Si c’est lui qui est blessé, ses Points de Vie chu-
tent encore - ce qui signifie qu'il lui faut plus de temps pour se
reconstituer une peau. S’il entre dans le positif, il est réellement
revenu a la vie et, en tant qu’'étre humain quasi normal, peut a
nouveau mourir.

Il ne porte pas le Simulacre, mais est considéré comme son
propriétaire, ce qui diminue ses jets de Chance, d’Idée et de
Connaissance.

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Griffes 70 %, dommages 1D4 +1D4

Armure : Dans la mesure ou il a des Points de Vie négatifs,
il peut supporter n'importe quels dommages.

Compétences : Pendant cette période ou la tension le rend
semi-hystérique, Mehmet doit réussir un jet sous INT x 2 pour
pouvoir utiliser les compétences suivantes : Anglais 60 %, Bara-
tin 45 %, Bibliotheque 40 %, Conduire une Automobile 40 %,
Discrétion 75 %, Ecorcher un Humain 90 %, Ecouter 70 %,
Esquiver 60 %, Francais 45 %, Grimper 50 %, Histoire 25 %,
Lancer 70 %, Linguistique 20 %, Marchandage 45 %, Médecine
30 %, Mythe de Cthulhu 30 %, Occultisme 35 %, Persuasion
45 %, Pharmacologie 20 %, Pickpocket 25 %, Psychologie
40 %, Se Cacher 80 %, Se Déguiser 38 %, Suivre une Piste
40 %, Trouver Objet Caché 85 %, Turc 90 %.

Sortileges : Avant que six heures se soient écoulées, il ne
reste a Mehmet qu'un seul point de Magie et il ne peut lancer
aucun de ces sorts : Animer la Chair*, Appeler un Avatar de

I'Ecorché*, Contacter I'Ecorché*, Contréler la Peau*, Création
d'un Chasseur de Chair*, Fondre la Chair*, Invoquer/Contréler
un Vagabond Dimensionnel, Invoquer/Contréler un Vampire
de Feu, Poing de Yog-Sothoth, Rédeur de Peau*, Transfert de
Morceaux de Corps*, Transformer en Chair*.

* Nouveaux sorts figurant pages 161-162.

Perte de SAN : 1/1D10 points.

L'Ecorché

Description : C’est un des aspects de Nyarlathotep qui
apparait, généralement, sous une forme humaine, musculeuse
mais écorchée, de 2.10m de haut, parfois avec un troisieme ceil
au milieu du front. Son pouvoir I'entoure d'une vibration crépi-
tante, et la peau de tout humain qui se trouve dans les cent
metres commence & le picoter.

Culte : L'Ecorché est vénéré par les Fréres de la Chair.

Remarque : Ce dieu ne se manifeste le plus souvent que
pour assister aux cérémonies et accepter les sacrifices.

Son Regard Ecorchant prive les humains de 1 point de
Magie. §'il parvient a vaincre les points de Magie de sa cible
avec les siens sur la Table de Résistance, toute la peau de sa
proie tombe a terre comme un vétement abandonné. Ses
mouvements sont ensuite extrémement douloureux, et elle
perd 1 Point de Vie par round jusqu'a ce qu'elle finisse par
mourir.

L’ECORCHE
FOR 20 CON 20 TAI 20 INT 86 POU 100
DEX 20 PdV 20

Bonus aux dommages : +1D6 (mais inapplicable).
Armes : Regard Ecorchant 100 %, dommages 4D6

JArmure : Toute personne qui tire sur ou essaie de frapper
I'Ecorché ressent une démangeaison insupportable a la main
armée, ce qui 'empéche d’atteindre sa cible. Les attaques,
quelles quelles soient, ne lui infligent que des dommages mini-
mum. Si on parvient & éliminer tous ses Points de Vie, il dispa-
rait, mais il peut tres bien revenir 1D6 rounds plus tard, enti¢-
rement régénéré.

Compétences : Ecorcher un Humain 100 %, Trouver Objet
Caché 100 %.

Sortiléges : Tous, sauf ceux spécifiques aux autres dieux.

Perte de SAN : 1D10/1D100 points.
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Les personnages non-joueurs qui figurent dans ce livret ne
sont pas indispensables aux scénarios, 4 la différence de ceux
présentés dans le chapitre du retour. Ceux que vous trouverez
ici sont des gens fort intéressants a cotoyer, destinés a faciliter
la tache du Gardien et a rappeler aux joueurs que leurs inves-
tigateurs ne sont pas les seuls voyageurs & bord du train. Si
cela s'avere nécessaire, ils peuvent se joindre au groupe en
tant que personnages joueurs et étre, & leur tour, confrontés a
la mort ou a la folie.

Cing d'entre eux font partie des employés de 1'Orient-
Express. Ce nombre n'est pas du tout représentatif des effectifs
du personnel ou méme des taches qui lui sont imparties ; ces
travailleurs ne sont que des aides dont le Gardien peut se ser-
vir 8l en a besoin. Ceux de I'Orient-Express sont uniformé-
ment intelligents, compétents, toujours préts a rendre service
et hautement motivés. Dans le cas contraire, ils auraient

d'ores et déja été transférés ou démis de leurs fonctions. Les
personnages censés faire partie du personnel joués avec trop
d'insouciance ne seraient absolument pas crédibles : une orga-
nisation de si grande classe ne les ferait jamais travailler.

Le service lui-méme ne doit pas étre exagéré, mais s’avére
uniformément de qualité. Les employés font tout leur possible
pour accéder aux ordres et aux demandes : un service de pres-
tige nécessite que l'on essaie d'anticiper les besoins et de réali-
ser les réves ; dans le meilleur des cas, entre celui qui sert et
celui qui est servi s'établit une relation d'amour, dans laquelle
le respect et I'intégrité remplacent le désir qui unit les amants.

En fait, une relation aussi intime ne peut exister que si ses
deux protagonistes se considérent comme égaux ou, au
contraire, comme maitre et esclave. Qu'elle puisse naitre, libre-
ment consentie, a bord de 'Orient-Express n'est pas notre pro-
pos.
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Simon Johns

FOR 9
DEX 15

Se Cacher 80 %.

1l est formidable. Il est terrible. Il a six ans. Pour lui,
samuser consiste a écraser des boules puantes, allumer
des pétards, metire de I'encre sur les poignées de porte et
des grenouilles dans les baignoires. Simon voyage en com-
pagnie d'une jeune femme tres lasse, sa mere, qui se rend a
Venise pour y retrouver son mari, lequel occupe la-bas un
poste de diplomate. Il a commencé 1'école cette année, et on
le reconnait aisément a la casquette et au blazer verts qu'il
porte fierement.

Vous pouvez vous en servir pour brouiller les pistes, car
les aventuriers risquent de se laisser prendre a ses tours
ou de confondre ses plaisanteries avec de véritables
indices ; une fois découvert le responsable de leur perplexi-
té, ils abandonneront bien stir les recherches. Il pourrait

CON 10
APP 13

Bonus aux dommages : -1D4

6 ans, terrible gamin anglais

TAI 5
EDU 1

INT 6
SAN 85

POU 17
PdV 8

Armes : Lance-Pierres 44 %, dommages 1D2-1

Compétences : Agacer 67 %, Anglais 30 %, Barbouiller 37 %, Ecouter 87 %, Esquiver 62 %,

également les surprendre par ses questions naives mais 6
combien pertinentes, voire étre une source d’informations,
car il semble invisible aux adultes - suffisamment en tout
cas pour placer un seau de glace en équilibre sur une
porte entrebaillée et disparaitre au moment o1 une victime
se fait surprendre par l'avalanche.

Il est également possible que I'un ou l'autre remarque un
jour une enfilade de bonshommes dessinés aux crayons de
couleurs différentes sur la paroi du couloir du train, bras et
jambes directement soudés a la téte (ceuvre de Simon). Une
autre fois, une ombre verte tournant téte baissée au coin
du corridor fonce dans l'estomac de I'un des aventuriers, ce
qui le jette a terre. Simon se reléve d'un bond et s’enfuit en
criant “Créme glacée, bonbons, un coup dans le bidon !

Vétu de maniere impeccable, cet officier en retraite se
proméne dans le train avec, a son bras, une femme fort
effacée. Il a servi en Inde et en Afrique du Sud et grogne
des heures entiéres a voix haute contre “ces maudits
batards de méteques”, tout particulierement si I'un des
investigateurs n'est pas blanc. Au diner, il exige d’avoir de
la viande rotie et du steak bien cuit au lieu de “ces cochon-
neries étrangeres” ; a table, excepté dans le wagon-restau-
rant du Simplon-Orient-Express ou un bon club anglais, il
se lamente continuellement sur la nourriture trop grasse et
suspecte qu'il y a trop d’ail.

Colonel et Mrs. Herring

Colonel ANDREW HERRING (Retraité)
67 ans, armée britannique

FOR 12
DEX 15

CON 16
APP 13

TAI 11
EDU 10

INT 9
SAN 85

POU 11
PdV 14

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Revolver cal. 45 60 %, dommages 1D10 +2
Compétences : Anglais 45 %, Boire Trop 55 %, Crédit

50 %, Dissimulation 15 %, Manceuvres Militaires 75 %,
Protéger sa Pension (de retraite) 78 %.

Mrs. AGNES HERRING
66 ans, femme du colonel

FOR 8
DEX 11

CON 11
APP 11

TAI 11
EDU 12

INT 13
SAN 40

POU 8
PdV 11

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune
Compétences : Acquiescer 55 %, Anglais 65 %, Aquarelle

47 %, Faire le Service 68 %, Etre Exploitée 77 %, Se Prépa-
rer Rapidement 29 %.
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Entourage Notes du Gardien
Mrs. AMANDA JOHNS, 32 ans, mére lasse Connaissances spéciales :
FOR 11 CON 10 TAL 9 INT 14 POU 8

DEX 12 APP 13 EDU 16 SAN 35 Pdv 10
Bonus aux dommages : aucun

Armes : Brosse a Cheveux (pour fesser Simon) 96 %, dom-
mages 1D2-1

Gifle 78 %, dommages 1D3-2

Compétences : Attraper Simon 22 %, Etre seule 73 %,
Punir 65 %.

Miss MARY BAXTER, 38 ans, nounou torturée

FOR 12 CON 13 TAT 12 INT 11 POU 15
DEX 13 APP 10 EDU 9 SAN 70 Pdv 13

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Badine de Noyer 72 %, dommages 1D3-2

Compétences : Attraper Simon 70 %, Esquiver 55 %, Igno-
rer Simon 56 %.

Autres :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Entourage

Notes du Gardien

Mr. ALBERT RUMSFORD, 42 ans, serviteur dévoué

FOR 10 CON 13 TAI 10 INT 10 POU 10
DEX 8 APP 9 EDU 12 SAN 50 Pdv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Faire les Bagages 89 %, Faire les Courses
75 %, Habiller Rapidement Mr. Herring 62 %.

Miss ANNABELLE HAWKINS, 38 ans,
femme de chambre de Mrs Herring

FOR 12 CON 14 TAI 10 INT 12 POU 10
DEX 15 APP 14 EDU 9 SAN 50 Pdv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Nettoyer 76 %, S’Occuper de Mrs. Herring
67 %.

Autres :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :
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Kerim Mahtuk

41 ans, homme d’affaires turc

FOR 11
DEX 16

CON 12
APP 15

TAI 9
EDU 15

INT 18
SAN 70

POU 14
PdV 11

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune
Compétences : Allemand 40 %, Anglais 40 %, Arabe 55 %, Baratin 45 %, Bulgare 35 %,

Comptabilité 89 %, Crédit 85 %, Francais 45 %, Grec 40 %, Italien 40 %, Lire un Bilan
85 %, Marchandage 75 %, Organiser un Emploi du Temps 70 %, Perse 35 %, Persuasion

Homme d’affaires et patriote turc, Mahtuk fait également
partie des pontes de 'économie européenne. Il se rend fré-
quemment a Londres, Paris et Berlin afin d'y remplir cer-
taines missions pour son pays et a construit sa fortune
grace a ses qualités d'investisseur et de banquier, si bien
quil est a présent extraordinairement riche. C'est un bel
homme, de petite taille et assez nerveux, qui garde toujours
la téte froide et sait repérer au premier coup d'ceil les bons
investissements.

50 %, Roumain 50 %, Turc 90 %.

C'est aussi un conservateur : il préfére avoir toujours la
méme couchette, la méme place dans le wagon-restaurant
et commander le méme repas lorsquil dine. Le personnel
de 1'Orient-Express essaye d’'accéder a toutes ces exigences
avec plaisir, car il admire les passagers qui demandent ce
qu'il y a de mieux et ont le goit, la culture et la sophistica-
tion pour savoir ce qu'est ce mieux.

Lorma Cambell-Barnes

FOR 13
DEX 15

55 %, Psychologie 55 %.

Cest une américaine millionnaire, la veuve de I'indus-
triel John Barnes, qui est décédé dans un accident de
chasse il y a de cela trois ans. Elle aime les voyages et le
luxe, et tout naturellement, son moyen de transport favo-
ri est le Simplon-Orient-Express. Bien qu'étant seche et
brusque, elle a un humour raffiné et est belle et discrete
(elle le sera plus encore si son partenaire du moment est
a bord du train). Elle préfere voyager seule ou en compa-

CON 16
APP 13

Bonus aux dommages : +1D4

39 ans, riche veuve ameéricaine

TAI 12
EDU 15

INT 14
SAN 65

POU 17
PdV 14

Armes : Fusil cal. 22 70 %, dommages 1D6 +2

Revolver Automatique 9mm 80 %, dommages 1D10
Fusil de Chasse cal. 20 60 %, dommages 2D6/1D6/1D3
Fleuret 40 %, dommages 1D6 lorsqu'il est affiité

Compétences : Anglais 70 %, Bibliotheque 60 %, Comptabilité 30 %, Crédit 85 %, Francais
65 %, Histoire 52 %, Monter a Cheval 76 %, Nager 45 %, Occultisme 15 %, Persuasion

gnie de son secrétaire particulier, trés attentif, Roger Dip-
cott.

C'est une cavaliere hors pair, une tireuse chevronnée,
que ce soit au pistolet ou au fusil de chasse, mais égale-
ment une des plus grandes collectionneuses de manuscrits
européens et arabes enluminés. Pendant la saison mondai-
ne, son salon de Paris est envahi d'intellectuels gesticu-
lants, discoureurs et grands buveurs.
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Entourage Notes du Gardien

CURUGU YARAYI, 37 ans, Connaissances spéciales :
garde du corps et Turc dévoué

FOR 16 CON 14 TAI 17 INT 8 POU 8

DEX 14 APP 10 EDU 6 SAN 40 PdV 16

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Automatique cal. 45 74 %, dommages 1D10 +2

Epée Lourde, aiguisée 83 %, dommages 1D6 +1

Compétences : Esquiver 62 %, Fixer d'un Air Menacant Compétences spéciales :
75 %, Suivre les Ordres 62 %. P P

YOLCULUK TUTUYOR, 26 ans, maitre d’hotel turc

FOR11 CON15  TAI10  INT13  POU 12
DEX11 APP14  EDU14 SANG0O  PdV 13

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Coup de Poing 46 %, dommages 1D3

Compétences : Organiser les Voyages 83 %, S'occuper de Objets spéciaux :

Mr. Mahtuk 70 %.

Autres :

f Entourage Notes du Gardien

Mr. ROGER DIPCOTT, 27 ans, Connaissances spéciales :

secrétaire particulier

FOR 14 CON 12 TAI 14 INT 11 POU 12

DEX 12 APP 17 EDU 16 SAN 60 PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 70 %, dommages 1D3 + 1D4

Fleuret 62 %, dommages 1D6

Compétences : Amuser Lorna 54 %, Ecrire sous la Dictée & & .
12.% Plaire & Lorna 88 %. Compétences spéciales :

GERTRUDE WENTWORTH, 60 ans,

vieille femme de chambre

FOR 7 CON9 TAI 11 INT 13 POU 15
DEX 7 APP 8 EDU 16 SAN 75 Pdv 11

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune Objets spéciaux :

Compétences : Dormir 96 %, Ecouter 8 %, S'Occuper de
Lorna 45 %, Trouver Objet Caché 1 %.

Autres :

n
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Roger Whipsnade, lord Palfrey

FOR 10
DEX 10

Armes : aucune

Roger, lord Palfrey, le jeune héritier du duché du Derby-
shire, est terriblement gaté et réclame tous les jours des
glaces et des faisans au wagon-restaurant. Il est brusque,
grossier et pose sans arrét des questions totalement
dénuées de tact sur les bizarreries des autres passagers.
Une légion de serviteurs et de secrétaires dévoués lui ouvre
la voie.

Bonus aux dommages : aucun

9 ans, gamin et pair du Royaume

CON 14
APP 9

TAI 8
EDU 5

INT 11
SAN 45

POU 9
Pdv 11

Compétences : Anglais 55 %, Bouder 88 %, Crédit 95 %, Dépenser 57 %, Francais 6 %,
Harceler 53 %, Latin 8 %, Pleurnicher 61 %, Se plaindre 67 %, Tyranniser 36 %.

Roger n'est jamais pleinement satisfait & moins de pou-
voir dépenser de l'argent. Son compartiment déborde de
jouets, de bibelots et autres curiosités achetés dans les dif-
férentes villes traversées. Roger est extravagant. Il ne veut
que le meilleur pour lui-méme et, généralement, I'obtient.
Sa mere, tout aussi gatée que lui, vient I'accueillir dans une
ville au choix du Gardien.

n

Cet (te) inconnu (e) est toujours du sexe opposé a celui
de la personne dont il (elle) désire faire sa proie. Un investi-
gateur pourrait tout a fait étre séduit par ce personnage,
établir des liens sentimentaux avec lui, se faire délester
d'une somme d'argent petite ou importante, avant d’étre
abandonné pour un autre passager. Les autres aventuriers
remarqueront qu’Andre/Andrea dine avec quelqu'un de dif-
férent chaque soir. Des femmes ou des maris jaloux, des
amoureux déchus ou des détectives privés peuvent pour-
suivre cet escroc d'un genre spécial, lequel peut lui-méme
assez ressembler a un investigateur pour que cela crée des
situations burlesques - surtout si ses poursuivants ne sont
pas particulierement intelligents.

Andre/Andrea Stefani

ANDRE STEFANI, 28 ans, aventurier italien

FOR 14
DEX 13

CON 12
APP 18

TAI 14
EDU 13

INT 13
SAN 75

POU 15
PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Compétences : Allemand 45 %, Anglais 45 %, Baratin
72 %, Bavarder avec Entrain 80 %, Chant 61 %, Discrétion
49 %, Esquiver 65 %, Flirter 75 %, Francais 55 %, Italien

65 %, Jouer au Backgammon 64 %, Persuasion 56 %,
Séduire 87 %.

ANDREA STEFANI, 28 ans, Aventuriére Italienne

FOR 13
DEX 15

CON 12
APP 18

TAI 11
EDU 15

INT 14
SAN 75

POU 15
PdV 12

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Allemand 45 %, Anglais 45 %, Baratin
72 %, Bavarder avec Entrain 80 %, Chant 61 %, Discrétion
49 %, Esquiver 65 %, Flirter 75 %, Frangais 55 %, Italien
65 %, Jouer au Backgammon 64 %, Persuasion 56 %,
Séduire 87 %.
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ARMAND APPLEGATE, 45 ans, majordome,
chef du personnel

FOR 11 CON 10 TAI 12 INT 14 POU 12
DEX 12 APP 13 EDU 18 SAN 60 PdV 11

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Coup de Poing 65 %, dommages 1D3

Compétences : Commander le Personnel 84 %, Etre Atten-
tif 68 %.

Miss KAREN LINDON, 36 ans,
nounou malheureuse

FOR 12 CON 16 TAI 10 INT 13 POU 14
DEX 14 APP 12 EDU 15 SAN 70 PdVv 13

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Apaiser Roger 65 %, Maitriser Roger 12 %,
S'Occuper de Roger 74 %.

Autres :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Entourage Notes du Gardien
TOMAS INFUEGO, 23 ans, serviteur Connaissances spéciales :
FOR 11 CON 10 TAI 9 INT 14 POU 8

DEX 12 APP 17 EDU 16 SAN 35 Pdv 10
Bonus aux dommages : aucun
Armes : Revolver cal. 38 67 %, dommages 1D6

Compétences : Etre Charmant 74 %, S'Occuper d’Andre(a)
68 %.

Miss CARMINA, 31 ans, femme de chambre

FOR 10 CON 12 TAI 11 INT 8 POU 12
DEX 16 APP 17 EDU 9 SAN 70 Pdv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Automatique cal. 22 67 %, dommages 1D6

Compétences : Etre Rapide 55 %, Nettoyer 55 %, Servir
Andre (a) 68 %.

Autres :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :
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Biff Baxter

31 ans, vedette de cinéma américaine

FOR 17 CON 16 TAI 17 INT 10 POU 13
DEX 13 APP 16 EDU 9 SAN 50 Pdv 17

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Coup de Poing 65 %, dommages 1D3 +1D6
Revolver cal. 45 75 %, dommages 1D10 +2
Carabine cal. 30 45 %, dommages 2D6 +3

Compétences : Anglais 45 %, Attendre et Poser 80 %, Comédie 19 %, Crédit 50 %, Evaluer
le Bétail 45 %, Francais 7 %, Lasso 70 %, Monter & Cheval 79 %, Paraitre Sincére 85 %.

Baxter est une vedette de cinéma des Etats-Unis et les
nombreux films & suspense que son cheval et lui ont récem-
ment tournés sont devenus treés célebres en France et en
Roumanie. Tous ses succés sont des westerns. Bien qu'’il
soit bel homme et méme assez agréable, sa voix ne s'accorde
pas du tout avec son personnage - les Gardiens pourront
imaginer tout ce qui leur passe par la téte au sujet de cette
voix. Il a tenu des réles de cow-boy pendant des années et il
fait maintenant lui-méme ses propres cascades.

Baxter est grand et en bonne santé, mais il n'est ni trés
élégant ni trés bien éduqué et semble totalement déplacé en
premiere classe. Son cheval a son propre wagon, et un des
agents ou des serviteurs de Baxter se trouve peut-étre
parmi les passagers du train ; tous sont la pour fonder un
nouveau syndicat de distribution des westerns de Biff Bax-
ter a la Marvel Cinema Corp.

Humphrey Enderly

52 ans, agent d’assurances

FOR 12 CON 17 TAI 10 INT 15 POU 11
DEX 9 APP 12 EDU 16 SAN 85 PdV 14

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune
Compétences : Comptabilité 71 %, Crédit 45 %, Droit 52 %, Ecouter 75 %, Evaluer les

Bijoux 45 %, Histoire de I'Art 45 %, Marchandage 44 %, Navigation 25 %, Persuasion 56 %,
Psychologie 59 %, Trouver Objet Caché 64 %.

Enderly est un agent d'assurances britannique. Cet homme
de petite taille et assez vigoureux a le teint halé et un amour
tout britannique des pays étrangers. La Grece et la Turquie
sont ses préférées, pour leur climat sec et désertique.

Sa destination est Constantinople. La, Enderly a prévu
de rencontrer un riche client afin d’assurer des bijoux qui

vont faire un tour d'Europe des musées. C'est un habitué
des longs voyages en train, aussi est-il toujours tres serein,
voire blasé, méme en plein exotisme. Sa profession I'a habi-
tué aux rigueurs des trajets pendant lesquels il enquéte sur
d’étranges affaires : disparitions, malfacons, vols et falsifi-
cations en tous genres.

[
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Notes du Gardien
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J.B. BRAMWELL, 42 ans, manager de Biff

FOR 11 CON 10 TAI 16 INT 14 POU 15
DEX 9 APP 9 EDU 16 SAN 75 PdVv 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Revolver cal. 38 (dans les bagages) 58 %, dom-
mages 1D6.

Compétences : Découvrir des Stars de Cinéma Potentielles

75 %, Identifier un Réel Talent 13 %, Mentir avec Convic-
tion 88 %, Promouvoir un Talent 65 %.

Miss PENELOPE BARNES, 26 ans,
agent (chargée des relations publiques)

FOR 12 CON 15 TAI 12 INT 10 POU 11
DEX 12 APP 16 EDU 12 SAN 55 Pdv 14

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Aiguiser les Crayons 89 %, Etablir un Pro-
gramme 24 %, Rester dans le Sillage de Quelqu'un 76 %.

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Autres :

Entourage Notes du Gardien
ALBERT SWANSON, 37 ans, assistant assureur Connaissances spéciales :
FOR 10 CON 12 TAI 12 INT 15 POU 9
DEX 11 APP 11 EDU 18 SAN 45 PdV 12
Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune
Compétences : Déceler une Supercherie 80 %, Evaluer les
Bijoux 77 %, Evaluer les Risques 72 %, Rédiger une Police
d'ASsurance 55'%. Compétences spéciales :
Autres :

Objets spéciaux :
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Seregena Androkovna Rankenberg

24 ans, princesse romanov

FOR 11
DEX 10

CON 10
APP 13

TAI 11
EDU 15

INT 15
SAN 80

POU 16
PdV 11

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Pistolet Deringer cal. 22 (2B) 35 %, dommages 1D6

Compétences : Anglais 25 %, Crédit 55 %, Ecouter 45 %, Francais 50 %, Intriguer 88 %,

Emigrée depuis 1917, cette aristocratique Russe Blanche
voyage toujours avec sa suite, qui comprend un amant
(bien fait, musclé et désireux de mourir pour elle), une
secrétaire (francaise), deux femmes de chambre, un valet de
pied et une paire de lévriers Barzoi qui pleurent constam-
ment et quil faut sans cesse promener dans le couloir du
wagon des deuxiemes classes, au grand désespoir des pas-
sagers de cette voiture.

Persuasion 56 %, Politique 58 %, Russe 75 %.

C'est une femme charmante, mais retorse (elle a, aprés
tout, survécu a une époque particulierement vicieuse), qui
se montrera d'abord froide et distante, mais pourra, finale-
ment, étre d'une grande aide aux personnages et méme
devenir leur amie, & moins que la politique ne les sépare.

Roman Petrov est un agent de la Cheka Soviétique
(Tancétre du NKVD, futur KGB) ; Nikolai Vasiliev est un
Russe Blanc contre-révolutionnaire. Petrov est poli et aime
a converser intelligemment. Vasiliev est agréablement fami-
lier, mais c'est un voleur émérite.

Vasiliev se rend a Constantinople (ou Paris, §'il voyage
vers 'ouest) pour négocier certaines affaires contre-révolu-
tionnaires. Petrov a recu l'ordre de le liquider. Lorsqu'ils
montent a bord du train, aucun d’eux ne sait que son
adversaire y est également. Ils ont d’excellentes couver-
tures. L'un ou l'autre, a moins que ce ne soient les deux,
peuvent, a l'occasion, étre responsables de diversions ou
d’événements inhabituels.

Les agents secrets
ROMAN PETROV, 36 ans, agent de la Cheka

FOR 15
DEX 13

CON 16
APP 13

TAI 16
EDU 9

INT 14
SAN 70

POU 14
PdV 16

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Automatique cal. 45 80 %, dommages 1D10 +2
Coup de Poing 75 %, dommages 1D3 +1D4

Lutte 60 %, dommages spéciaux

Pic a Glace 45 %, dommages 1D4 +1D4 (empalement)

Compétences : Anglais 20 %, Ecouter 61 %, Esquiver
52 %, Grimper 63 %, Lancer 46 %, Russe 70 %, Sauter
58 %, Suivre une Piste 34 %, Trouver Objet Caché 49 %.
NIKOLAI VASILIEV, 41 ans, agent tsariste

FOR 17
DEX 10

CON 11
APP 14

INT 11
SAN 60

POU 12
PdV 13

TAI 14
EDU 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Pistolet cal. 08 (Luger) 55 %, dommages 1D10
Coup de Poing 60 %, dommages 1D3 +1D4
Lutte 50 %, dommages spéciaux

Compétences : Anglais 35 %, Ecouter 41 %, Esquiver
46 %, Grimper 52 %, Lancer 33 %, Russe 55 %, Sauter
53 %, Trouver Objet Caché 57 %.
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VLADIMIR VESLENKA, 32 ans, amant dévoué

FOR 14 CON 16 TAI 12 INT 12 POU 14
DEX 13 APP 16 EDU 14 SAN 70 Pdv 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Automatique 9mm 70 %, dommages 1D10

Compétences : Adorer Seregena 83 %, Protéger Seregena
65 %.

MARIE RIMBAUD, 28 ans, secrétaire francaise

FOR 10 CON 13 TAI 10 INT 15 POU 13
DEX 12 APP 12 EDU 16 SAN 65 Pdv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Etablir un Programme 86 %, Rédiger une
Correspondance 74 %.

Autres :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

n

Entourage

Notes du Gardien

Personnages du Gardien :

Connaissances spéciales :

Notes :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :
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Yves Rostande

47 ans, restaurateur francais

FOR 9 CON 10 TAI 18 INT 13 POU 8
DEX 8 APP 11 EDU 14 SAN 40 PdV 14

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Couteau de Cuisine 50 %, dommages 1D6
Compétences : Allemand 30 %, Anglais 10 %, Bulgare 45 %, Chimie 15 %, Comptabilité

30 %, Connaissance des Vins 90 %, Crédit 60 %, Ecouter 45 %, Frangais 75 %, Gastrono-
mie 90 %, Golter 90 %, Italien 53 %, Marchandage 65 %, Persuasion 56 %, Psychologie

55 %, Serbe 35 %.

Rostande est propriétaire d’'un restaurant treés bien noté
dans le Guide Michelin. Grand voyageur et parlant plu-
sieurs langues, il recherche des mets exotiques inconnus
dans quelques-uns des endroits les moins fréquentés
d’Europe. Il emprunte fréquemment le Simplon-Orient-
Express afin de profiter de la cuisine de la péninsule des
Balkans et d’apprécier en méme temps la qualité des repas
servis dans I'Express.

Rostande est un des fans les plus inconditionnels du
célebre chef de 'Express Paul DeGuerre, quon trouve habi-
tuellement au wagon-restaurant, en train de gotiter et de
juger les plats du jour. Lorsqu’il le peut, Rostande coince
DeGuerre afin de discuter avec lui des points forts du
menu. Rostande est un homme plutot corpulent, qui
semble avoir du mal a faire quoi que ce soit, y compris par-
ler.

Ronald Lakeby

33 ans, cambrioleur franco-anglais

FOR 12
DEX 18

CON 11 TAI 13 INT 15

T POU 13
APP 16 EDU 15 SAN 65

PdV 12

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Allemand 30 %, Anglais 75 %, Baratin 73 %, Crédit 15 %, Discrétion 79 %,
Ecouter 65 %, Espagnol 45 %, Evaluer les Objets de Valeur 80 %, Francais 75 %, Grec
39 %, Grimper 76 %, Italien 35 %, Linguistique 40 %, Mécanique 87 %, Psychologie 67 %,
Sauter 70 %, Se Cacher 71 %, Trouver Objet Caché 59 %.

Lakeby est un monte-en-l'air franco-anglais doué et
chanceux, une sorte de “gentleman-cambrioleur”. De temps
a autre, il perpétue ses pendables forfaits lors de ses
voyages en Orient-Express, mais il reste toujours trés pru-
dent et met ses plans a exécution une fois sorti du train
(afin d’avoir un alibi et de pouvoir, si besoin est, s'enfuir).

Il a du charme et parle avec aisance une demi-douzaine
de langues. Si les aventuriers lui semblent riches, ou par-
ticulierement naifs, il viendra bientét faire leur connais-
sance. L'Orient-Express est un nid de gens riches, proies
potentielles parmi lesquelles il choisit ses futures vic-
times.
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Les Passagers wm



Entourage Notes du Gardien
JACQUES POURET, 24 ans, apprenti cuisinier Connaissances spéciales :
FOR 12 CON 11 TAI 13 INT 12 POU 9

DEX13  APP10 EDU 16 SAN 40 PdV 12
Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Couteau de Cuisine 35 %, dommages 1D6

Compétences : Etablir un Menu 35 %, Gastronomie 55 %,
Gofiter 50 %.

HENRI GESPARDE, 35 ans, serveur attentif

FOR 14 CON 13 TAI 10 INT 8 POU 15
DEX 12 APP 13 EDU 4 SAN 75 Pdv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Etre Serviable 62 %, Gotiter 5 %, Servir les
Repas 62 %.

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Autres :
L ! ]
I — i
Entourage Notes du Gardien
Personnages du Gardien : Connaissances spéciales :
Compétences spéciales :
Notes :
Objets spéciaux :
L g
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Dr Vincenzo Gaspari

FOR 12

DEX 15 APP 8

Armes : aucune

En tant que co-doyen d'une école de médecine prestigieu-
se du Nord de ITtalie, Gaspari assiste fréquemment a des
conférences médicales et rend quelques visites individuelles
afin d'apprendre de nouvelles techniques et de se rensei-
gner sur les traitements les plus récents. Les lignes de
I'Orient-Express sont a la fois rapides et sfires, mais malgré

,F

CON 11

Bonus aux dommages : +1D4

45 ans, médecin italien

TAI 14
EDU 21

INT 16
SAN 50

POU 10
PdV 13

Compétences : Biologie 55 %, Chimie 27 %, Crédit 50 %, Francais 40 %, Italien 80 %, Latin
50 %, Médecine 70 %, Persuasion 45 %, Pharmacologie 51 %, Premiers Soins 86 %, Psycho-
logie 49 %, Trouver Objet Caché 53 %.

sa richesse considérable, Gaspari voyage généralement en
deuxiéme classe. Il pense qu'un billet de premiére classe
est une forme de gaspillage. Il est grand, proche de la cin-
quantaine et assez classique dans sa tenue ; c'est un bon
médecin et un véritable humaniste.

o

Malgr€ le reglement en vigueur, lady Margaret a secréte-
ment installé dans son compartiment ses deux plus chéres

compagnes : ses deux chattes siamoises de pure race,
Charlotte et Emily. Leur collier est clouté de diamants,
elles sont gatées, capricieuses et ont trés mauvais caracte-
re ; des que V'on cesse de les cajoler, elles deviennent
bruyantes. Elles aiment griffer les chevilles, filer les bas de
soie et déchirer les cravates. De petits objets de valeur
seront parfois retrouvés dans leur panier, des visas ou des
passeports égarés dans leur litiere (une hoite chacune, bien
stir). Elles sont plutot prévues pour quelques effets
comiques, mais le Gardien pourra s’il le désire leur faire
subir quelque horreur...

Lady Margaret Bramwell

62 ans, aristocrate anglaise

FOR 8 CON 10 TAI 9
DEX 9 APP 12 EDU 13

Bonus aux dommages : aucun

INT 11
SAN 55

POU 11
PdV 10

Armes : Charlotte et Emily, voir ci-dessous.

Compétences : Anglais 55 %, Cajoler ses Félins 93 %,
Commeérages 65 %, Crédit 70 %, Frangais 20 %, Jouer au
Bridge 71 %.

CHARLOTTE, chatte siamoise

FOR 4 CON 6 TAI 4
DEX 21 PdV 5

POU 17

Déplacement : 9
Armes : Griffes 65 %, dommages 1D2

Compétences :
Manger 88 %.

EMILY, chatte siamoise

FOR 5 CON 5
DEX 19 PdV 5

Cracher sur les Intrus 75 %, Refuser de

TAI 4 POU 15

Déplacement : 9
Armes : Griffes 75 %, dommages 1D2

Compétences :
Manger 94 %.

Cracher sur les Intrus 70 %, Refuser de

g !
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Entourage Notes du Gardien

Dr ANTONIO VISCONTI, 42 ans, Connaissances spéciales :
compagnon de voyage

FOR 12 CON 16 TAI 10 INT 14 POU 12
DEX 13 APP 10 EDU 21 SAN 60 Pdv 13

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Biologie 58 %, Médecine 62 %, Pharmaco-
logie 60 %, Premiers Soins 60 %. Compétences spéciales :

Autres :

Objets spéciaux :

Entourage Notes du Gardien

GERTRUDE ROSEWATER, 48 ans, Connaissances spéciales :
femme de chambre

FOR 10 CON 11 TAI 9 INT 13 POU 10
DEX 12 APP 11 EDU 9 SAN 50 Pdv 10

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Attraper Charlotte ou Emily 55 %, Nettoyer
77 %, Nourrir les Chats 61 %. Compétences spéciales :

Autres :

Objets spéciaux :

N x
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Homer Banner

33 ans, journaliste et écrivain américain

FOR 15
DEX 9

CON 13
APP 14

TAI 17
EDU 12

INT 13
SAN 90

POU 18
PdV 15

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4

Compétences : Anglais 65 %, Bibliotheque 42 %, Crédit 35 %, Histoire 53 %, Persuasion
34 %, Pharmacologie 17 %, Premiers Soins 73 %, Remeédes de Bonne Femme 29 %.

C’est un journaliste-écrivain indépendant dont les
articles sont publiés dans divers magazines américains.
Banner aurait beaucoup de difficultés a s’offrir un billet de
premiere classe, mais il voyage quand méme en Simplon-
Orient-Express car il sait que c’est 1a le meilleur moyen de
visiter 'Europe. Il note toujours les impressions que lui
laissent les différents pays, les peuples et le train le plus
célebre du monde. C'est un homme de haute stature, a la
calvitie naissante et a la parole facile. Sa pomme d’Adam
est tres proéminente. Il est parfois trés ignorant, voire naif,
mais rares sont ceux qui abusent de sa franchise et de sa
gentillesse.

C’est un journaliste trés compétent qui possede de
solides notions de secourisme (Premiers Soins), acquises
pendant son service militaire effectué dans un hopital au
cours de la Grande Guerre. Ses connaissances dans le
domaine sont étayées par les remedes de bonne femme de
son pays, la Caroline du Nord, qui semblent toujours
fonctionner du moment qu’il trouve les ingrédients néces-
saires. Les poches de ses costumes chiffonnés sont
pleines de crayons, de petits calepins et de feuilles
volantes couvertes de notes, pliées en quatre. Il est
incroyablement chanceux.

Walter Partridge

40 ans, passionné de trains anglais

FOR 10
DEX 11

CON 11
APP 10

TAI 10
EDU 12

INT 11
SAN 45

POU 9
PdV 11

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Anglais 55 %, Comptabilité 48 %, Connaissance des Trains 90 %, Histoire
30 %, Lire le Jargon des Chemins de Fer Frangais 27 %.

C’est un fanatique des trains - un véritable horaire
ambulant, une encyclopédie vivante en ce qui concerne
les types de locomotives, les cadrans de contréle et
jusqu’aux longueurs de rails. Sinon, il est employé en tant
que comptable dans le Yorkshire. Partridge est un homme
de petite taille, plutdt calme quoique rempli d’énergie, ce
que découvriront les personnages s'ils lancent la conver-
sation sur les trains. Les Américains trouvent le dialecte
britannique qu’il maitrise a la perfection totalement
incompréhensible.

Apres avoir économisé pendant des années afin de voya-
ger sur les lignes les plus prestigieuses, comme I'Orient-
Express, il consacre son temps a examiner le train sous

toutes les coutures et a discuter de détails techniques avec
les membres du personnel passant a sa portée. Lorsque le
convoi marque des arréts, Partridge ne sait absolument pas
ou il se trouve, sil est en France ou en Turquie : il longe le
quai pour inspecter la locomotive et observer les
manceuvres du train. 11 dispose de listings entiers de réfé-
rences ferroviaires sur des liasses de feuilles pliées en
accordéon. Cette passion débordante et envahissante limite
ses conversations, puisqu’il n’accepte de parler que de
trains (ou a la rigueur de comptabilité). Néanmoins, sur ces
deux sujets, il est incollable et pourra étre précieux. Il ne
sait rien sur I'Orient-Express qui ne puisse étre appris
aupres du personnel du train.

o
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Entourage Notes du Gardien
MARGARET BANNER, 30 ans, épouse fidéle Connaissances spéciales :
FOR 11 CON 12 TAI 9 INT 13 POU 9

DEX 12 APP 13 EDU 12 SAN 40 PdVv 11

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Bavarder 75 %, Paraitre Cultivée 5 %, Pein-
ture a 'Huile 26 %.

Compétences spéciales :

Autres :
Objets spéciaux :
Entourage Notes du Gardien
ALLEN CARMICHAEL, 28 ans, Connaissances spéciales :

domestique temporaire

FOR 13 CON 11 TAI 9 INT 10 POU 10

DEX 11 APP 10 EDU 9 SAN 50 Pdv 10

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Commander les Repas 57 %, Lire les

Horaires de Chemin de Fer 31 %. Compétences Spéciales R

Autres :

Objets spéciaux :
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Kay Montague

29 ans, ambitieuse

FOR 11
DEX 7

CON 10
APP 12

TAI 16
EDU 12

INT 11
SAN 50

POU 10
PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Anglais 55 %, Baratin 23 %, Evaluer la Classe Sociale de Quelqu'un 65 %,
Evaluer les Bijoux 70 %, Evaluer les Vétements 65 %, Faire des Copies 45 %, Piano 24 %,

Miss Montague réve de faire partie de I'élite. Elle aime se
trouver en compagnie de la meilleure société. C'est pour-
quoi, a chaque fois qu'elle le peut, elle voyage en Orient-
Express. Elle désire ardemment que tous les passagers de
premiére classe la traite comme une amie, bien que son
travail de petite rédactrice publicitaire ne lui donne pas les
moyens de se payer un billet de premiére. Comment pour-
rait-elle bien faire pour étre élégante, gagner un titre ou de
l'argent ou, au moins, étre connue ? L'alcool et la cocaine

Réver 21 %, Tennis 3 %, Trouver Objet Caché 31 %.

n'ont pas €t€ des solutions concluantes. Le mariage en
serait une, le chantage et le vol aussi. Qui peut dire ce qui
lui paraitra le plus opportun ? Elle est grande et un peu
gauche, parfois désespérée. Sa langue trop bien pendue
trahit par moments ses réves d’ambition et elle ne s'attarde
jamais avec ceux qu'elle devine n’étre pas du milieu requis.

Si son vernis de snobinarde craquait et qu'on I'intéressait
a autre chose qu'a elle-méme, elle se révélerait étre une
femme au grand cceur, pas méchante pour un sou.

Daisy Cannon

22 ans, héritiére américaine

FOR 9 CON 13 TAI 11 INT 13 POU 14
> DEX 12 APP 11 EDU 15 SAN 70 PdV 12
Bonus aux dommages : aucun
5

Armes : aucune

Compétences : Anglais 65 %, Crédit (apparent) 40 %, Ecouter 61 %, Monter & Cheval 40 %,

1 Nager 58 %, Occultisme 26 %, Psychologie 34 %, Skier 42 %, Tennis 51 %.

Héritiere américaine et personnalité en vue de la haute
soci€té, miss Cannon est a l'opposée de Kay Montague.
Lasse de son argent et de son statut, elle n'aspire qu’'a une
vie ordinaire, sans obligations, et aimerait pouvoir se
fondre parmi les gens qui éprouvent des sentiments et des
émotions profonds. Ennuyée par le luxe, mais effrayée par
l'inconnu, elle a réservé une place en deuxiéme classe dans
I'Orient-Express. Cette solution, qui peut paraitre ridicule &
certains, la satisfait pleinement. Elle lui permet de rencon-
trer des gens dans le plus strict anonymat, d'écouter leurs

histoires et méme, s'ils 'émeuvent particulierement, de les
aider en faisant envoyer de l'argent par ses avocats londo-
niens.

Son ouverture d’esprit et son amabilité la rendent tout a
fait charmante, compensant la simplicité de sa mise. Son
intérét pour les sciences occultes lui permet de fuir parfois
la tristesse de sa vie ; elle consulte de nombreux diseurs de
bonne aventure et médiums : il n'y a rien de plus excitant
qu'une bonne séance.




Entourage Notes du Gardien

AMY VAN PATTON, 27 ans, ambitieuse et amie Connaissances spéciales :

FOR 12 CON 11 TAI 13 INT 11 POU 9

DEX 12 APP 13 EDU 12 SAN 45 Pdv 12

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Compétences : Commérage 69 %, Evaluer la Classe Socia-
le 50 %, Ricaner 47 %.

Compétences spéciales :

Autres :
Objets spéciaux :
Entourage Notes du Gardien
MATILDA SIMPSON, Connaissances spéciales :

matrone et femme de chambre

FOR 11 CON 10 TAI 9 INT 14 POU 8
DEX 12 APP 13 EDU 16 SAN 35 Pdv 10

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Gifle 62 %, dommages 1D3-2

Compétences : Faire un Rapport a la Mére de Daisy 83 %,

Intimider 76 %, Suivre Daisy 32 %. Compétences spéciales :

SAM MILLER, D. P., garde du corps secret

FOR 14 CON 11 TAI 15 INT 12 POU 1

DEX 13 APP 10 EDU 12 SAN 55 PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Automatique cal. 45 70 %, dommages 1D10 +2

Compétences : Etre Discret 71 %, Faire un Rapport a la 3 Loy g
Mere de Daisy 65 %, Se Cacher 68 %. Objets spéciaux :

Autres :
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B
Madame Arcana
52 ans, médium de Marseille
FOR 9 CON 15 TAI 11 INT 12 POU 19
DEX 10 APP 13 EDU 10 SAN 95 PdV 13

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Deringer cal. 22 (& un seul coup) 32 %, dommages 1D6

Compétences : Allemand 35 %, Anglais 25 %, Baratin 67 %, Occultisme 35 %, Persuasion

35 %, Préparer la Bouillabaisse 90 %, Psychologie 40 %.

Madame Arcana, de son vrai nom Blanche Goulart, est
une quinquagénaire plutot ronde. En mourant, son mari, le
capitaine Edouard Goulart, I'a laissée privée de compagnie
mais non pas d'argent. Elle a alors essayé de faire une
séance afin de contacter son amour perdu. L'expérience
sétant avérée concluante, elle a compris qu'elle avait un
don ; si le Gardien le désire, l'esprit de son ex-époux peut la
protéger et la conseiller.

Suivant ses instructions, elle a adopté le nom de Madame
Arcana pour exercer sa profession. Malgré les apparences,

Sortiléges : Contacter les Morts

C'est un bon médium, qui se laisse submerger par les émo-
tions et les idées envoyées a ses clients par son intermédiai-
re. Consultée par les aventuriers, elle pourrait leur donner
une vague idée des périls qui les attendent, mais ils ne com-
prendront ses avertissements que rétrospectivement. Il y
aura du danger, leur dira-t-elle : “des ombres immenses,
sombres et mortelles.” Certains Gardiens pourront faire
usage de ses prédictions pour aider les investigateurs ne
disposant pas d'indices suffisants ou les prévenir contre cer-
tains dangers particuliers.

|

Doreen O’'Bannon

FOR 11
DEX 8

CON 8
APP 4

Armes : aucune

Vetue de noir des pieds a la téte, portant chapeau, voi-
lette et longs gants en satin, miss O’'Bannon ne parlera a
personne le temps qu'elle passera 4 bord du train. Elle
est le seul enfant de J. Michael O’'Bannon, un riche
armateur irlandais. Doreen souffre d'un urticaire qui lui
couvre tout le corps et la défigure, ce qui explique son

33 ans, malade irlandaise

Bonus aux dommages : aucun

Compétences : Anglais 75 %, Médecine 10 %, Se Cacher 42 %.

TAI 12

) INT 15
EDU 15

SAN 31

POU 9
PdV 10

voyage, puisqu'elle se rend ou revient d'une cure en Tur-
quie dans une région de sources minérales. Dans sa
chambre, on trouvera des pots pleins de crémes aux
odeurs étranges et des métres de bandages. Une infirmié-

re l'accompagne et une jeune servante lui procure ses
repas.

|
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Entourage Notes du Gardien

CYBELLE FRANCIS, 26 ans, Connaissances spéciales :
assistante du médium

FOR 10 CON 14 TAT 9 INT 13 POU 16

DEX 11 APP 15 EDU 12 SAN 80 PdV 12

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Deringer cal. 22 60 %, dommages 1D6

Compétences : Assister en Séance 57 %, Contacter les

Morts 12 %, Occultisme 20 %. Compétences spéciales :

MARGORIE ENDICOTT, 42 ans,

femme de chambre et confidente

FOR 13 CON 11 TAI 10 INT 10 POU 14
DEX 11 APP 10 EDU 9 SAN 70 Pdv 11

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Converser 76 %, Décorer Mystérieusement Objets spéciaux :

52 %, Nettoyer 52 %.

Autres :

F—
Entourage Notes du Gardien

ALICE O'MALLEY, 43 ans, infirmiére dévouée Connaissances spéciales :

FOR 11 CON 14 TAI 10 INT 12 POU 13

DEX 12 APP 13 EDU 18 SAN 65 PdV 12

Bonus aux dommages : aucun

Armes : aucune

Compétences : Médecine 85 %, Pharmacologie 45 %, Pre-
miers Soins 75 %.

JIM ALLEN, 19 ans, domestique dévoué Foinpetengrbepidalea);

FOR 16 CON 14 TAI 12 INT 8 POU 12

DEX 12 APP 10 EDU 3 SAN 60 PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coup de Poing 70 %, dommages 1D3

Compétences : Défendre Doreen 53 %, Faire les Courses
65 %, Servir Doreen 85 %. 1 )

Objets spéciaux :
Autres :
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Frangois LaVerge

26 ans, amoureux au ceeur brisé

FOR 13
DEX 11

CON 10
APP 14

TAI 14
EDU 13

INT 16
SAN 24

POU 10
PdV 12

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : Coup de Poing 50 %, dommages 1D3 +1D4
Compétences : Admirer Mallarmé 55 %, Allemand 55 %, Anglais 27 %, Bibliotheque 65 %,

Crédit 45 %, Discuter de Racine 71 %, Ecrire un Essai 70 %, Frangais 90 %, Fumer des
Gauloises 80 %, Sauter 25 %.

C'est un jeune intellectuel frangais a lair trés triste, tou-
jours vétu de costumes de qualité, noirs ou gris foncé. 11
reste tranquillement assis dans le wagon-salon, ou il laisse
vagabonder ses yeux par la fenétre, en lisant et relisant
toujours la méme page de La Chair et le Sang. Face aux
tentatives pour lier conversation, il donne des réponses
moitié soupir désespéré, moitié murmure étouffé, en lan-
cant & ses interlocuteurs des regards malheureux. Si on le
pousse a parler, il avouera qu'il n'est pas d’humeur rieuse

et qu'il préférerait qu'on le laisse seul. Si on insiste encore,
il saisira la main de I'importun et la serrera tres fort en
implorant : “Mais pourquoi a-t-elle fait ga ?”

Les détails de 'histoire de M. LaVerge sont laissés a
limagination du Gardien. I pourrait bien se jeter du train &
un moment donné du voyage, suicide auquel I'un des aven-
turiers pourrait assister, impuissant, a moins qu'une inves-
tigatrice le recueille sous son aile.

Jean Pourvois

FOR 16

DEX 17 APP 9

Armes : aucune

Sa boutique parisienne est une mine de luxueux articles
en cuir. Il voyage souvent en Italie et en Turquie afin d'exa-
miner et d’acheter les plus beaux cuirs. Il ne porte que des
costumes sombres, trées simples. Cet homme aux cheveux
frisés peut rester assis des heures entiéres devant un café,
seul si possible, a frotter 'un contre I'autre des morceaux

CON 10

Bonus aux dommages : +1D4

55 ans, chef d’entreprise francais

TAI 11
EDU 12

INT 14
SAN 50

POU 10
Pdv 11

Compétences : Allemand 38 %, Anglais 30 %, Créer des Produits & la Mode 65 %, Diriger
une Usine 78 %, Evaluer les Cuirs 80 %, Frangais 70 %, Marchandage 43 %, Turc 30 %.

de cuir ou a les arranger de diverses maniéres étranges. S'il
s'apercoit qu'il est observé, il se contentera de sourire avec
fatuité et d’adresser un signe de téte aux témoins de ses
activités. C'est un incorrigible séducteur, et nulle femme
qui lui plait ne passera dans le couloir sans étre abordée.
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Entourage

Notes du Gardien

Personnages du Gardien :

Connaissances spéciales :

Notes :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Entourage

Notes du Gardien

FIFI DU LOUVRE, 33 ans, prostituée qui s’ennuie

FOR 12 CON 10 TAI 10 INT 12 POU 9
DEX 15 APP 12 EDU 9 SAN 45 Pdv 10

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Couteau a Cran d’Arrét 69 %, dommages 1D4
Revolver cal. 22 55 %, dommages 1D6

Compétences : Manipuler 85 %, Prostitution 78 %, Trou-
ver Objet Caché 62 %.

JACQUES ARTAUD, 44 ans,
domestique qui s’ennuie

FOR 14 CON 10 TAI 14 INT 11 POU 11
DEX 10 APP 9 EDU 6 SAN 55 Pdv 12

Bonus aux dommages : +1D4
Armes : aucune

Compétences : Etre Maussade 80 %, Nettoyer 40 %,
S’Occuper du Linge 15 %.

Autres :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

|
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Franklin Myers

FOR 11
DEX 10

CON 9

Cet antiquaire américain est un homme nerveux, secoué
de tics et qui a de bonnes raisons de 'étre. L'an dernier,
une copie du terrible Unausprechlichen Kulten de von Junzt
est tombée entre ses mains. Bien qu'a posteriori, il juge que
sa conduite n’était pas du tout raisonnable, Myers a lu
I'ouvrage et est allé jusqu'a contacter Tsathoggua en utili-
sant un sort trouvé dans le livre. Depuis cette époque, de
terribles réves hantent ses nuits et le laissent au bord de la
crise de nerfs. En se rendant en Hongrie, il espere trouver
la Pierre Noire dont parle von Junzt, un objet qui devrait
logiquement l'aider & se débarrasser du maléfice.

1l transporte le volume dans une mallette fermée a clef
et enchainée a son poignet. La nuit, dans son comparti-
ment, il bloque tout d’abord la porte avec une barre, puis

APP 12

Bonus aux dommages : aucun

37 ans, antiquaire américain

TAI 13
EDU 16

INT 14
SAN 23

POU 10
PdV 11

Armes : Revolver cal. 32 30 %, dommages 1D8

Compétences : Allemand 51 %, Anglais 70 %, Archéologie 41 %, Bibliothéque 70 %, Evaluer
un Manuscrit 74 %, Histoire 60 %, Latin 65 %, Mythe de Cthulhu 15 %.

Sortileges : Contacter Tsathoggua

empile ses valises pour la bloquer, méme s'il partage les
lieux avec un autre passager. Dans son sommeil, il se
tourne et se retourne en murmurant des fragments de
phrases en allemand ou en des langues anciennes. Il sort
parfois de ses cauchemars, qui le laissent au bord de la
folie, en hurlant.

11 est possible que Myers réussisse, mais il se peut aussi
que les adorateurs de Tsathoggua, qui sont sur sa trace, le
retrouvent et lui reprennent le livre - au choix du Gardien.
Si les aventuriers n'offrent pas de l'aider, un matin, on
trouvera dans son lit, un sac, tout fripé, miteux, décoré de
rangées de petits trou, et a I'intérieur duquel s’entrecho-
queront des os - tout ce qui restera de lui (perte de 1/1D4
points de Santé Mentale).

René Clément (personnel)

FOR 11
DEX 8

Armes : aucune

52 %.

Clément, le doyen des conducteurs, est grand et sévére,
avec des cheveux de plus en plus rares qu'il huile et peigne
en arriére. Son eau de Cologne est son seul luxe. Clément
se refusera toujours a fouiller les affaires des voyageurs,
mais toutes ces choses mystérieuses a lintérieur des
valises, des caisses et des cartons a chapeaux le fascinent
complétement.

CON 17
APP 10

Bonus aux dommages : aucun

50 ans, doyen des conducteurs

TAI 10
EDU 13

INT 12
SAN 45

POU 9
PdV 14

Compétences : Allemand 25 %, Anglais 31 %, Baratin 65 %, Bulgare 44 %, Courtoisie
75 %, Flatter 60 %, Francais 60 %, Italien 40 %, Marchandage 55 %, Trouver Objet Caché

A Toccasion, il engagera la conversation avec les passa-
gers, pour les amener a parler de leurs bagages spéciaux,
mal équilibrés ou particulierement bizarres. Il ne veut
aucunement étre indiscret ou créer des complications, mais
il ne peut résister a sa tendance au voyeurisme.

n
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Entourage Notes du Gardien
Personnages du Gardien : Connaissances spéciales :
Compétences spéciales :
Notes :
Objets spéciaux :
.
-
Entourage Notes du Gardien
ARMAND CHAVELLE, 28 ans, assistant Connaissances spéciales :
FOR 13 CON 10 TAI 11 INT 12 POU 19

DEX 12 APP 12 EDU 12 SAN 50 PdVv 12
Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Assister René 78 %, Baratin 26 %, Flatter
30 %.

RICARDE ALLOU, 25 ans, autre assistant

FOR 10 CON 13 TAI 10 INT 15 POU 15
DEX 12 APP 10 EDU 11 SAN 75 PdVv 12

Bonus aux dommages : aucun
Armes : aucune

Compétences : Assister René 35 %, Baratin 70 %, Flatter
62 %

Autres :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :
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Pierre Marchand (personnel)

37 ans, conducteur

FOR 9
DEX 15

CON 11
APP 10

TAI 13
EDU 15

INT 14
SAN 35

POU 7
PdV 12

Bonus aux dommages : aucun

Armes : Coup de Poing 65 %, dommages 1D3
Coup de Pied 25 %, dommages 1D6

Compétences : Anglais 63 %, Ecouter 58 %, Francais 70 %, Hollandais 32 %, Se Cacher
52 %, Trouver Objet Caché 67 %.

Marchand, un conducteur, est mince, calme, doté d'un
grand aplomb et renfermé. La nuit, il est & son poste 4 un
bout du wagon de premiére classe, toujours prét a
répondre aux appels, mais plongé dans des romans
racontant de mystérieuses aventures se déroulant dans

les colonies africaines de la France. Marchand n’aime pas
beaucoup parler : il préfére observer les gens a distance. 11
aime étudier la nature humaine et se souvient précisé-
ment des bizarreries des passagers et de tous les événe-
ments intervenus durant la nuit.

Lorenzo Bercé (personnel)

22 ans, serveur ambitieux

FOR 15 CON 11 TAI 13 INT 14 POU 16
.- ] ’ DEX 13 APP 12 EDU 15 SAN 55 PdV 12
y— JIN Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Compétences : Anglais 50 %, Chant 18 %, Comprendre les Intentions 89 %, Danse 26 %,
Estimer le Temps de Préparation des Plats 88 %, Francais 39 %, Italien 41 %, Mal Raconter
des Blagues 67 %, Servir avec Discrétion 77 %, Ventriloquie 31 %.

/

Banni des cercles du théatre londoniens pour des raisons
que l'on ne peut donner, Harold Smith (de Leighton Buz-
zard, Beds.) a changé de nom et s'est mis A faire la tournée
des différents producteurs parisiens a la recherche d'un
10le, bien que travailler dans I'Orient-Express soit, de toute
facon, plus rentable. Hélas, ni Smith ni Bercé n'ont suffi-
samment de talent pour intéresser les foules, et il est plus

doué comme serveur. L'un des aventuriers porte le méme
nom qu'un célebre producteur parisien ; Bercé le suivra pas
a pas, espérant obtenir un réle dans une piéce de théatre &
Paris. Quand il sera seul avec lui, il ne se lassera pas de
danser dans les éviers, d'embrasser les balai ou de s'age-
nouiller pour pousser une romance.

o
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Entourage

Notes du Gardien

Personnages du Gardien :

Connaissances spéciales :

Notes :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

n

n

Entourage

Notes du Gardien

Personnages du Gardien :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Notes :

Objets spéciaux :
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Paul DeGuerre (personnel)

FOR 14
DEX 13

CON 16
APP 12

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau de Cuisine 85 %, dommages 1D6 +1D4
Bouteille (au lancer) 78 %, dommages 1D3-1 +1D4

Soufflés 99 %, Préparer les Soupes 89 %, Psychologie 51 %.

DeGuerre est un chef de grande renommeée. Mince, vif,
extrémement habile et décidé, il'a trouvé une sorte de
beauté dans les limitations que lui impose sa petite cuisi-
ne roulante. Bien qu’il la protége derriere d'immenses
moustaches gominées et taillées en pointe, sa fierté de

-

TAI 12
EDU 16

49 ans, chef de cuisine

POU 16
PdV 14

INT 14
SAN 80

Compétences : Aiguiser un Couteau 92 %, Anglais 29 %, Brasserie 88 %, Chinois (Mandarin) 21 %, Connaissance des Vins
Francais 96 %, Faire du Pain 94 %, Francais 70 %, Italien 35 %, Préparer la Viande Rouge 90 %, Préparer le Poisson 92 %,
Préparer le Poulet 93 %, Préparer les Légumes 90 %, Préparer les Omelettes 96 %, Préparer les Sauces 99 %, Préparer les

professionnel est chatouilleuse, et il lui arrive de fulminer
a la fin du voyage. Pourtant, il reste indifférent aux pires
insultes personnelles. Les cercles de gourmets et de gour-
mands européens considérent DeGuerre comme l'un des
meilleurs chefs du monde civilisé.

Emile Duchamps (personnel)

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : aucune

Duchamps est un conducteur d’'environ trente ans, ami-
cal et engageant, doté en outre d'un physique agréable, ce
qui lui permet d’étre apprécié de tous. Les exigences les
plus extrémes des passagers ou méme leur méchanceté ne
lincitent qu'a se montrer plus aimable encore, plus char-
mant et courtois. Il est calme et plein de sang-froid pendant

33 ans, Conducteur

FOR 12 CON 13 TAI 15 INT 13 POU 17
DEX 14 APP 16 EDU 15 SAN 85 PdV 14

Compétences : Allemand 50 %, Anglais 30 %, Bons Mots 65 %, Ecouter 43 %, Etre Charmant 75 %, Francais 65 %, Persua-
sion 68 %, Psychologie 54 %, Skier 76 %, Suédois 54 %, Trouver Objet Caché 56 %.

son travail, toujours prét a venir en aide aux uns ou aux
autres. Duchamps aimerait devenir une vedette de cinéma
et est fasciné par Biff Baxter, mais il préfére encore I'admi-
ration qu’il suscite en tant que conducteur a bord du
fameux Orient-Express.
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Entourage

Notes du Gardien

RICHARD MONTALOU, 33 ans, assistant du chef

FOR 13 CON 10 TAI 13 INT 12 POU 13
DEX 13 APP 11 EDU 16 SAN 65 Pdv 12

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Couteau de Cuisine 80 %, dommages 1D6
Compétences : Faire du Pain 85 %, Préparer les Sauces
90 %, Préparer les Soufflés 88 %, Préparer les Soupes
80 %.

JEAN RENOUT, 28 ans, chef patissier

FOR 12 CON 13 TAI 12 INT 11 POU 15
DEX 13 APP 10 EDU 9 SAN 70 Pdv 13

Bonus aux dommages : aucun
Armes : Couteau de Cuisine 75 %, dommages 1D6

Compétences : Aiguiser un Couteau 85 %, Garniture
75 %, Préparer les Ingrédients 88 %.

Autres :

Connaissances spéciales :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :

Entourage

Notes du Gardien

Personnages du Gardien :

Connaissances spéciales :

Notes :

Compétences spéciales :

Objets spéciaux :
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AIDES DE JEU POUR
L'ORIENT-EXPRESS

Compila s, de Citations et de Curiosités
mise a‘l_la diSposition du Gardien.
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Comment utiliser
cette compilation

Voici différentes aides de jeu destinées aux joueurs, dont
vous avez rencontré la copie au fil du texte. Au fur et &4 mesure
que les aventuriers découvrent des indices et suivent des
pistes, donnez-leur les documents suivants, a votre gré, ce qui
ajoutera de la couleur a la campagne.

Ces papiers sont aussi une aide-mémoire. Si quelque chose
ne leur parait pas évident de prime abord, les joueurs peuvent
s’y référer plus tard afin de progresser. A eux d’en utiliser les
informations pour faire les déductions indispensables a leur
succes. Telles les piéces d'un puzzle (ou celles d'un simu-
lacre ?), les indices qu'ils trouveront dans ces pages ont été
congus pour ne former qu'une seule grande image.

Ces aides de jeu peuvent étre photocopiées afin d'étre plus
facilement utilisés dans le jeu, ou bien directement extraites de
ce livret. Si vous désirez les découper, servez-vous d'un rasoir
ou un couteau sans dents bien aiguisé. Gardez toutefois la
couverture intacte et utilisez-la comme chemise pour les
conserver. Les documents portent chacun un nom et un
numeéro. Le Gardien ne doit les séparer de ces indications que
le moment venu. Il serait, en effet, fort embarrassant qu'au
moment le plus critique, quand la tension est la plus forte, il
faille interrompre le jeu pour partir & la recherche d'un docu-
ment perdu.

|

TR Liste dés

.p. 217
.p. 217
217
.p- 217
.p. 218
. 218

.p. 217
D219

p. 219
<219
221
. 220

. 222

. 221
291

aides de jeu

Venise
WSS e Rl o
NGB SR St s s p. 222
Trieste
Nolze e ol B p. 223
Nl e e el e p. 223
Zagreb
LERCE s s e s
N° 19b... . 224
- N°19c... . 225
Nulgd o e s e . 225
Nelge 0o s 906
Nodar e s simian i aRiang
N° 19g... . 227

N° 19h . 227

Constantinople
NedD o i D222
NIE _ . 228
N2 s s s

)
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 portant les mémes papie
| tité et répondant
e

Londres : Aide de jeu n° 3

antiquaire turc,

Londres : Aide de jeu n°® 4 Paris : Aide de jeu n° 6
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Londres : Aide de jeu n° 5a

Londres : Aide de jeu n° 5b
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. Lonsgue wous amivimes au
aéatecw la féte battact son plecn,
des hommes et des femmes en nut
wous lancimes & lewr pownsuite et
wous annélames ceur pour gul
pesonne uwe pouuadt se forler ganant.
J envoyai Fuilliam et cing autres
braves captuner le comte et 7 entral
dans les peces du dessous. Y ne
puis vous deerine ce que je uis alow,
plneten dans quelgue gugantesgue

dqmamwam«zmémm

 enferme, nows { oumimes mais n'y
 wavdmes gue le cadawre nepugnant

et puant d une pawme fille morte

s Lmplompe

Triste jour que celuc oi cette
m&emﬁ&de?em&ém
o ‘etablon a Poissy, et oé Diew ne le
panit pas powr e péchés, alons le
Roc le fena sanement. Ce fut avee
le sentiment de faine triomplien la

Justice que nous brilames le

mdmgmwmm
a Cintonienr, et ce, maloré les
jornemiades du comte qué eviadt
comme oL cela avall éle son Gme
que C'on brilact. Puis, nous le
conduisimes a sa wouvelle demenre.
met-dtr;pam

Paris : Aide de jeun® 7

Deur wucts plus tard, les soldats du Boc entrorent en
force dans la willa du comte et mirent fin & ces evces.
Ao avoin il le chiteau, do emmeninent le comte
devant les ministres du Rol, gui me demandenent par la

219

Le comte Fenalik eniait et temblait ; & w'était pas
difficile de voin gu'dl etact fon. En sa qualité de noble et
de fou, & we pouvadt etve exécute, c'est pounguol e
 suggnaci & notre bon Roi de le jatre enfermen
| Chianenton. Les ministres funent, & fremiene e,

mg@wqﬁzm.-%md,.teiwmmfa

décision, et Fenalik fut condamné & resten la-bas & uée.
Lo devwitne fois que 7'ac entendu parten de lui, & venadt
;dmwmammgaamm«é

d 'autres patients.

| convaineus fan cette suggestion et frinent lewns dispositions |

Dr Etienne Delpldbew

Nous pleurons la perte de notre esti-
mé directeur, le Dr Etienne Delplace,
un homme d’une grande compétence
professionnelle et un véritable pionnier
de la science neurologique. Son décés
dans un tragique accident est un énor-
me choc pour nous tous. Tout le per-
sonnel de ’hépital compatit & la peine
des membres de sa famille et leur sou-
haite de surmonter leur chagrin. La
mort du Dr Delplace est une perte |
considérable, non seulement pour la
communauté de Charenton, mais éga-
lement pour Paris en son entier, pour la
glorieuse nation frangaise et pour tout
homme civilisé de par le monde.

- Dr Frangois Igmux, '

directeur suppléant.

Paris : Aide de jeu n° 8

Paris : Aide de jeu n® 9
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Paris : Aide de jeun® 11
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Paris : Aide de jeu n° 10

répondre 2
- la “voix du fantome

Milan : Aide de jeun® 13 Milan : Aide de jeu n° 14
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000

\\ Un court extrait du parchemin
de la Téte X

\,\ ... Jai Vu des puissances qui ne se
ontrent que la nuit et gravent la peur
I dans ('dme des adoratenrs de [auy dieur.
I Je sais qui I est et je Le vénére. L'Ecor- :
1% ché ma parle. I a murmaré des mots
secrets qur se sont fnscrits jusqu'an plus
profond de mon caeur et, 4 présent, je \\ )
sais ce que je dois faive. Je L'ai vu, Lui, \\°
dans mes disions, et Il est tout ce que
mon Maitre mavait dit qu’ll était. Dans
_ mes rédes, jar vu Sa perfection qui
Ny, enjambait les ruines des grandes vifles. "‘
4 Les roi's et les pays sont tombés sous Sa
coype. Méme les dieur doivent se
-' \\ . Soumettre a Lui. Jai su, la premiére fois
2 \ queje L a\/ apercu, qu // rece/alt wn
b\ Vot \/mmense gu \.;

. ' - ¥ 3 . .
. Un ponvoir q’m pourm/t asservfr /e \g
monde. Il brillaie comme les perles les
plus fines. I s'est éveillé le jour on jai
fait fouetter ¢ mort un chenapan denu
pour me doler mon trésor. Cette nuit-1a,

Il m'a rendu visite pour la premiére fois ¢
et ma dit ce que je devais faire. Je me
Y suis mis a méditer sur Sa gloire. Que \\‘i
& tous vénérent Celui Oui na plus de
' Pean. Jai accomply les diy-sept rites de
dévotion et L'ai ouvert pour la premiére 1\
Ve fois. Fn caressant Sa surface intérienre,
" douce et lisse, j'ai en lmpression de
. toucher la peaun d'un bébé venant de ‘
naitre. Jai offert quatre enfants en ' ) f
sacrifice a mon Maitre. Puss, je L'ai
utilisé pour la premiére fois. Dans Sa 'l
rande sagesse, le Maitre de la Chair a
r/Vu L'adait fait & ma taille. Fn toute
{ m vdestie, il m'a bien semblé qu’ll était 4
S aior image. Beéni soit ['Elu de Ecorche. _
Al Jai fait trés attention & Le garder
intact. I est la pureté méme et ne doic
pas étre souille.”

o

,\.

)
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Lausanne : Aide de jeu n® 12

s Aides de jeu L

Aoiit 1797

La note en question est enregistrée 2 la rubrlque

- "Acquisitions diverses”. Elle fait état d'une jambe
- artificielle rachetée a un soldat francais, qui est
reparti avec une jambe de bois toute neuve et 100
lires. Le secrétaire affirme que c'est 1A un des nom-
breux exemples de la générosité de son maitre et
ajoute que le comte a acquis cette jambe car elle est
faite d'une maticre tres étrange - une sorte de céra-
mique ou de pierre, impossible de le savoir exacte-
ment - et d'une forme elle aussi assez peu habituel-

le. . :
L - . -

Venise : Aide de jeun® 15

o _ '(
. - Novembre 1810

~ Le document rapporte que la jambe d'une des sta-
tues de la cour du Palazzo Rezzoniani (le palais d'un
noble réquisitionné par l'envahisseur autrichien)
avait ét€é endommagée par un éclair et que le comte
Gremanci avait recu l'ordre, pour des raisons non
précisées, de la remplacer sous 24 heures s'il ne
voulait pas étre accusé de trahison ; mais, s'il réus-
sissalt, on le conduirait quand méme devant le tri-
bunal pour sorcellerie.

Les ouvriers s'étaient résignés a perdre leur
moyen d'existence, mais ils trouverent une jambe
"d'une étrange céramique” et aux dimensions
exactes requises que le comie s'en fut, lui-méme,
fixer. 1l le fit si bien que nul ne pouvait voir Ia diffé-
rence. Les Aufrichiens, vaincus par ce soudain
miracle, abandonnerent toutes les charges contre
lui.

[ p

Venise : Aide de jeu n° 16

Enfants disparus :
I’hémorragie continue

La police suspecte les esclavagistes

Plusieurs Grecs arrétés pour interrogatoire

Aujourd’hui, on a découvert pourrait s’agir d’un trafic

Constantinople manquait &
el.
-Blatek Mayval, agé de 7 ans,

1’heure agitée du déjeuner, a
Stamboul, juste devant la maison
de thé de son pére.

La police n’a pas encore de

coupables, mais elle pense qu’il

qu'un quinzieme enfant de

a ¢été enlevé hier a midi, &

d’esclaves. Les citoyens de notre
belle ville devraient surveiller
leurs enfants avec la plus grande
attention.

Parmi d’autres suspects, la
police a arrété quelques Grecs
afin de les interroger, car elle
aurait recu un rapport affirmant
que la Gréce accueille des
enfants volés.

Constantinople : Aide de jeu n° 20
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Trieste : Aide de jeun® 17

i |
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Trieste : Alde de jeun° 18
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Zagreb : Aide de jeu n° 19d
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Beylab parle

“En fait, il y a dans notre belle cité un groupe de
maniaques dont on raconte qu'ils adorent une sta-
tue perdue. J'ai entendu dire qu'ils viennent de la
retrouver. C'est un trésor fabuleux mais que, parait-
il, on ne peut détruire que par un seul moyen, un

rituel magique bien précis. Il existe également une

tombe, celle d'un universitaire kurde, un certain
Garaznet, dans le vieux cimetiere d Uskudar, du coté
asiatique de la ville, Le sortilege que vous cherchez
est a l'intérieur, car le culte dont vous parlez a ses
ennemis et que cet homme en était un.

“Le rituel et I'objet ont deux visages : ils peuvent
étre utilisés pour faire le bien mais aussi le mal. Le
Kurde connaissait la bonne formule et I'avait
employée. Cherchez son cercueil, amis, vous ne
serez pas décus. Si vous détruisez la statue, vous
détruirez le culte. Mais les responsables de la ville
n'aiment pas vraiment les étrangers, et parmi eux, il
y a pas mal de ces adorateurs. Alors rendez-vous a
la tombe de Garazmet pour y prendre ses secrets.
Emportez des piloches avec vous. Et des pelles aussi.
Mais faites-le plutdt la nuit, et soyez prudents.”

Constantinople : Aide de jeu n°® 21
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La légende du gitan

*Je suis Aktar et je suis votre allié. J'ai été un
espion d’Ataturk et de sa police. J'ai méme espionné

nombre de mes connaissances, mais je suis un
homme loyal et je l'ai fait pour le bien de mon pays.

Tout le monde pense que je suis un gitan. Ce n'est
pas vrai, bien que j'en connaisse quelques-uns et que
Je sois leur ami. Je suis un Turc de pure souche. J'ai
surveillé les hommes qui vous poursuivent, des Fréres
de la Chair, et fait plusieurs rapports concernant
leurs activités a la police, mais leurs crimes sont res-
tés impunis. En fait, c’est moi qui ai eu des pro-
blémes. Ils m’ent retrouvé. Je les soupconne d'avoir
des complices dans la police, qui les ont renseignés.

“Pourtant, ils ne se sont pas aftaqués a moi. Ce
sont des ldches qui ont préféré prendre ma fille, ma
seule enfant. Je les ai suivis, désespérant
d’apprendre ol se trouvait ma petite fille, et tout le
temps, je priais pour la retrouver et la sauver. Finale-
ment, je l'ai retrouvée. Il qurait peut-étre mieux valu
que je ne le fasse pas. Il lui avait fait tant de mal, et
ce n'était qu'une enfant de dix ans. Ils lui avaient pris
des choses - pardonnez-moi, je ne peux pas vous en
dire plus.” Puis il se met a pleurer. Il se reprend peu
apres et continue.

* Alors je suis entré et je l'ai tuée, a Uendroit méme
ot ils la gardaient captive. Ensuite, je me suis enful et
J'ai rejoint le camp des gitans. Vous devez penser que
Je suis cruel d’avoir tué ma propre fille, mais c'est
Jawx. Cétait de la laisser vivre qui était cruel. Je l'ai
soulagée.

“Puls j'ai appris qu'ils avaient tendu un piége dans
lequel ils comptaient prendre leur prochaine proie,
mais je ne savais pas que ce serait vous. Vous devez
faire partie de leurs pires ennemis, Vous pouvez
m'aider a les éliminer. Si vous acceptez de lutiliser
pour détruire ces hommes, je vous confierai un
secret.”
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TERREUR SUR
LORIENT-EXPRESS
ORIENT-EXPRESS : HORAIRE
Jour arrivée départ arrivée départ
A z1430 | Londres (Victoria) 50 \ 1450z L3
¢ 1855 1919 | Calais (Maritime) & 1130 1205
2233 2253 | Paris (Nord) 50 725 810 9
A 2316 d2350 | Paris (Lyon) 151 629 657
B 6 00 6 20 | Vallorbe® 158 2334 0 08 520
700 7 07 | Lausanne 251 2248 2257x
7 32 7 34 | Montreux .| 2221 2223x
919 9 27 | Brigue& 251 < | 2014 2037x 191
1005 1025 | Domodossola & 1913 1933
1223 1320 | Milan (Cent.) 352 1610 1715
1705 1730 | Venice (S.Lucia) 390 1144 1240
1954 2014 | Trieste 390 830 932 OP
2044 2110 | Poggioreale Campagna & 723 800
2119 2225 ..| 609 714
0 21 .Y Ljubljana 791 . 405 OP
e 1556 | Munich (Hbf.) 684 1348 =
1753 1815 | Salzburg & | 1130 1205
2152 2208 | Villach (Hbf.) ®2 759 | 723 750
2300 2330 | Jesenlce & || ST 0T RS
0 25 .Y Ljubljana 793 - 3 45
= Ljubljana 791 =
310 Zagreb 113
9 00 Belgrade 791 1935
1334 e Crveni Krst 792 ” 1458
- Crveni Krst 792 .
1734 1110
2130 Gevgeli (Yug. T.) & 710
C 2315 Idomenl (Grk. T.) & 7 25
D 115 Thessalonlki 897 5 25
D 1142 .. 'Y Athens 897 . 1901
C # Crveni Krst 802 .. =
Y a4 1555 Dimitrovgrad (Yug. T.) & 1248
C 1856 Sofia (Bulg. T.) & 1150
D 546 a0 45 Svilengrad & 4 35
5 a4 06 Pithion (Grk. T.) & 0 40b
¢ a5 05 Usunképru (Turk. T.) & 0 01b
D a1230 .. Y Istanbul 901 b 1630¢
mr

Aides de jeu wmm
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Notes du Gardien

Personnages supplémentaires

Objets spéciaux et informations

Evénements importants
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Nom

Profession

Sexe

Age

Caractéristiques de I'Investigateur

Universités, diplomes
Lieu de naissance

FOR DEX INT Idée
CON APP POU Chance
TAI SAN EDU Connais.

Désordres psychologiques

99-Mythe de Cthulhu

Bonus aux dommages

Folie o0 1 2 3 4 5 &

15 16 17 18 19 20 21 22 23

32 33 34 35 36 37 38 39 40

49 50 51 52 53 54 55 56 57

66 67 68 69 70 71 72 73 74

83 84 85

86

87 88 89 90 91

Points de Santé Mentale

Points de Magie

7 8 9 10 11 12 13 14 Inconscience 0
24 25 26 27 28 29 30 31 3 4 5 6 7
41 42 43 44 45 46 47 48 10 11 12 13 14
58 59 60 61 62 63 64 65 17 18 19 26- 21
75 76 77 78 79 80 81 82 24 25 26 27 28
92 93 94 95 96 97 98 99 31 32 33 34 35

Points de Vie
INCONSCIENCE

1 2 Mort 2 -1 0 +1 +2
8 9 3 4 5 6 78 8N
15 16 10 11 12 13 14 15 16
2223 17, 1859 20821 22:8.23
29 30 24 25 26 27 28 29 30
36 37 31 32 33 34 35 36 37

| Anthropologie (00)

[l Archéologie (00}
Art (05%)

J

Compétences de I'Investigateur

Langue Natale (EDU x

Arts Martiaux (00)
Astronomie (00)
Baratin (05%)
Bibliothéque (25%)
Biologie (00)

Chimie (00)
Comptabilité (10%)
Conduire Auto (20%)
Conduire Engin Lourd (00)
Crédit (15%)

Discrétion (10%)
Dissimulation (15%)
Droit (05%)

Ecouter (25%)
Electricité (10%)
Esquiver (DEX x 2%)
Géologie (00)

Grimper (40%)

Histoire (20%)

Histoire Naturelle (10%)
Lancer (25%)

Langues Etrangeres (00) :

Fiche d’'investigateur

Nom du joueur

DOoOO0000C000000D0000000

ﬁls:lfAPﬂELde,i.Q
CTHULH[)

5%) :

Marchandage (05%)
Mécanique (20%)
Médecine (05%)
Monter a Cheval (05%)
Mythe de Cthulhu (00)
Nager (25%)
Navigation (10%)
Occultisme (05%)
Persuasion (15%)
Pharmacologie {00)
Photographie (10%)
Physique (00)

Piloter (00) :

Premiers Soins (30%)
Psychanalyse (00}
Psychologie (05%)
Sauter (25%)

Se Cacher (10%)
Serrurerie (00}

CoOOoC000D00000 000000000 0o

Suivre une Piste (10%)
Trouver Objet Caché (25%)

COO0o00000

Armes a feu

Arme de Poing (20%)
Fusil (25%)
Fusil de Chasse (30%)
[:I Mitraillette (15%)
D Mitrailleuse (15%)

Armes de corps a corps

Arme Att./

round

Comp. % Dommages

(L] Coup de Pied (25%)

[_] Coup de Poing (50%)

(] Coup de Téte (10%)

[ Lutte (25%)

0L EE

Pay

Arme Comp. %

Dommages

‘ Armes a feu ;

Portée
de base

Facteur  PdV

de panne

Coups/  Munitions
round dans arme

Photocopie autorisée pour usage personnel exclusivement — copyright © 1993 par Jeux Descartes.



ETATS-UNIS D’AMERIQUE

CO PASSEPORT C~O

— MINISTERE DES AFFAIRES ETRANGERES C—

Salutation a tous cenx a qui ce document servait présenté :

%, sotssigné bl Mbindstre dos J@%&/‘&i g&?@/mﬁ /2 g/w/iﬁ %/M-'}
A Aormerigee, demande e e qrbsend documend ¢ lows cowr gl en aaracend o
7 [ CE [t 7
Jownor de pesinellve @

edloyen el (CgM Ybnes, oo Srsser, Jm/ ol litre, ef en cas do lesoin dbo bud
orter Socours el Srotection.

Ce asicnert el valide pour los Sy seevants ef los racsons préeisées,

NOM DU PAYS OBJET DE LA VISITE

7 Jeortecr die puréiend puasigport esd accomyegnd fiar

Yblsoré s s sous ef sous b seean dow Mbinistere dos J@%m ?fm

peres @ %ﬁ'/ylo/& PA Jour e mods de té Cunnce ef
cend guarante cingeiime annce de A gMWWM oy Edats - Vbnis.

DESCRIPTION PERSONNELLE
Age ans Powche
Foront Chevews
N Yisarge
SLotew do nawissance
@w /& AR PHOTOGRAPHIE DU TITULAIRE
(@/@/e.)«ubﬂ/

SIGNATURE DU TITULAIRE ./VO




it

STUIVSSADIN SVSIA SAT
UINALIOA LUOdISSVd Nd FUMVINLLL 1A LLITIIVSNOdSTH V1 Ad LSA 11

Yt4

SIGNATURE

Signez en dessous comme indiqué. Le passeport devra éga-
lement étre signé dans ’espace indiqué en bas a gauche du
verso.

Signature du titulaire, & apposer immédiatement a réception du présent passeport

Adresse du titulaire aux Btats-Unis

Adresse du titu-l-:;ljre a i'éiran-g-er" g

RENOUVELLEMENT

Un citoyen américain résidant en pays étranger et désirant
étendre le délai de validité du présent passeport devra en
faire la demande aux bureaux diplomatiques américains ou
aux consulats.

IMPRIMERIE DU GOUVERNEMENT

ETATS-UNIS D’AMERIQUE

PASSEPORT

MINISTERE DES AFFATIRES ETRANGERES




THE UNITED STATES OF AMERICA

O PASSPORT C~O

To oll to whom these presents shall come, Greeting :

g%m&éﬁW%W@/%&@/% %/MML%M@/L/@WW

citizen of e Conded Sutes, sa wnd freely lo puss and in case cf need lo
Y — all &a/a/ SAoid and Sroteclion.

77 Jeasispord o valid /4# wie oﬂé in the M(ﬂ&/y countries and /4/6
0%&044/ W/w% wntess amended,

NAME OF COUNTRY OBJECT OF VISIT

o boarer i3 wco/ﬂﬁm/ea/ @

Given under my fand and He seal of the Dipartinent of Hate at the City

: of Wewikhinglon, He oy of on the year and of
the Tndependence of the Vnited Sates the one fundoed and fordy /3.

PERSONAL DESCRIPTION o
‘/6;’*'? peas Mootk

Foight A . Chin

Niose Fmce

Date of Serth PHOTOGRAPH OF BEARER
(%aym//oﬂ

SIGNATURE OF BEARER v.%:




SVSIA AUVSSTOAN NIVLHO OL
YIHVAd JHOdSSVd JAHL 40 ALI'TIISNOdSHY HH.L SI LI

1

SIGNATURE

Sign below as directed. The passport should also be
signed in the space provided therefore in the lower left-
hand corner.

(Signature of bearer, to be affixed immediately upon receipt of passport)

" (Bearer's address in the United States)

(Bearer’s foreign address)

RENEWALS

An American citizen residing in a foreign country and desi-
ring the extension of the validity of his passport should make
application therefore to the nearest American diplomatic or
consular office.

GOVERNMENT PRINTING OFFICE

THE UNITED STATES OF AMERICA

PASSPORT

DEPARTMENT OF STATE
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Terreur sur I'Orient-Express © 1994 Chaosium Inc. Tous droits réservés.
Marque utilisée par Jeux Descartes avec l'autorisation de Chaosium.
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~ Orient-Express de Ljubljana
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Orient-Express d'Ostende
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LE SIMULACRE DE SEDEFKAR

Découpez chacune de ces pieces.

Au moment ol les investigateurs récupérent
un segment du Simulacre,
remettez-leur la piece correspondante.
S’ils en perdent un, récupérez-la.

La possession de tout segment diminue
les chances de réussite des jets de Chance,
Connaissance et Idée
des aventuriers de 5%.
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Pour
L’ APPEL de
CTHULH])

rd

“A quol cela rime-i-il de
toutes maniéres ?

Dans quelques millions
d’années, la race humaine
n'existera pius.

L’homme n'esf, au mieux,
qu’un Incident -

un incident Insignifiant -
dans I'lmmensité

de I'histoire de la Nafure.
Mon opinion est que foutes
les entités évoluent par
cycles - ef que, 16t ou fard,
foul recommencera.
Evidemment, cerfains défalls
changenf - mais les formes
ef les principes généraux

- H.P. Lovecraft

L'appel de Cthulhu
of sos suppléments ont remporté
des dizaines de prix.

Ce jeu américain est fradult
nofamment en frangais,
en allemand, en lallen,

en |japonals et en espagnol.

Scanné par
K.r.
pour
france rpq

Une Campagne luxueuse qui
vous fera fraverser le continent

Un homme meurt 3
trois fois dans la meme nuit !

C'est le gros titre & la une du Times de Londres. Trols hommes, portant la
méme identité, ont été retrouvés morts dans la méme chambre de I'hbtel
Chelsea Arms, Tous ont été poignardés en plein cosur.

La maison d’'un des amis des investigateurs brlle du sol au plafond, et
lu-méme est gravement atteint par le feu. Ensuite viennent un étrange
appel, un rendez-vous secret et un voyage de plus de 1 500 kilometres,
dans un frain légendaire, qui entraine les aventuriers vers la Porte de

I"Orient,
&

Orient-Express est une grande campagne pour le jeu de réle I’Appel de Cthulhu, qul
débute d Londres, dans les années 20. De 14, les Investigateurs vont entamer un
périlleux voyage vers Paris fout d'abord, puis vers I'antique cité de Constantinople. §'ils
ont de la chance, lis réussiront & rentrer chez eux...

Cette campagne est composée de quatre grandes parties : La fraversée des Alpes,
L'ltaile ef le sud, Constantinople et ses suites et, enfin, Des inconnus dans le irain. Elle est
assortie de nombreuses aides de Jeu : une carte des voles ferrées européennes, des par-
chemins, des passeports, des plans des wagons & mettre bout & bout, ainsi que des diffé-
rentes parties d'une statue que les aventuriers récolteront tout au long de leur chemin.

Les investigateurs se rendent en Angleterre pour répondre & l'invitation du professeur
Jullus Arthur Smith, un de leurs amis de I'Université de Londres. Apres avolr fait un exposé
brillant sur les phénomeénes paraphysiques, le Dr Smith est violemment aftaqué. De mys-
térleuses révélations lancent ses visiteurs sur la piste d'un objet maléfique, le Simulacre
de Sedefkar, dont Ies différentes pieces sont dispersées un peu pariout sur le continent.

L’Appel de Cthulhu est un jeu de role basé sur I'ceuvre de H. P.
Lovecraft, dans laquelle des gens tres ordinaires affrontent les
éfres et les forces terrfiants du Mythe de Cthulhu. Les joueurs y
incarnent des investigateurs de I'inconnu et de l'indicible,
simples hommes et femmes des années 20 qui apprennent
brusquement d'horribles secrets. Orient-Express leur permettra
de rencontrer de nouveaux serviteurs du Mythe et d’appro-
fondir leurs connaissances des forces surnaturelles.

L'Appel de Cthulhu/Call of Cthulhu ® est une margue déposée

par Chaosium Inc. pour un jeu de role d'epouvante et de mystere,

Edition Francaise réalisée par : -~ g
Jeux Descartes , 1 rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris Cedex 15 CHA0SIUM
sous licence de Chaosium Inc, ING,
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