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LE ROYAUME DES OMBRES

]m!“OCIU.C'CION

¢ Royaume des Ombres wraire des Goules et des contes

et légendes qui mettent en scéne ces créatures. Pour

écrire cet ouvrage, 'auteur s'est appuyé sur tout le fol-
klore relatif aux Goules et & leurs divers cousins. Il s'est aussi
penché sur les récits de deux écrivains d'horreur particulidre-
ment intéressés par ces monstres, H.P. Lovecraft et Clark Ash-
ton Smith.

Les notions de cannibalisme et de profanation de sépul-
ture attaquent directement nos tabous sur la more et le corps.
Dans le monde réel, les légendes sur les Goules se concentrent
principalement sur ces activités et explorent avant rour ces
tabous. Les Goules de ficrion offrent de plus larges possibili-
s, Les ceuvres des ionnés dépeig les
ramifications personnelles et religicuses de la culture goule
dans des histoires sombres er fascinantes (quoique impréci-
ses). Les actions des Goules incarnent nos peurs mais nous
envions leur savoir : les horreurs et merveilles du corporel, les
rituels qui stipulent ce qui nous arrive apres la mort, notre
rile dans le grand eycle de la mort, de la purréfaction erde la
renaissance.

Le Royaume des Ombres propose un apergu sinistre sur
une chaine alimentaire inversée. Lauteur a voulu montrer les

Goules relles qu'elles onr éué congues par Lovecraft et Smith
des créatures conscientes, organisées en sociétés fonctionnel-
les qui semblent incarner I'antithése des valeurs humaines, et
qui nous chroient pourtant ~ méme dans nos plus grandes
métropoles — sans véritable opposition. Ces créatures horri-
bles et al bl blent plus & I'h qu'elles n'en
different et contribuent ainsi au triomphe de Lovecraft sur
I'illusoire primauré de 'Humaniré. Les terrifiantes béres love-
craftiennes du “Modgle de Pickman” sonr bientdt remplacées
par les horreurs sympathiques mais inhumaines de la “Recher-
che de Kadath” alors que “Le Dicu Charognard” de Smith
montre un culte démentiel qui rappelle pourranr par ses dog-
mes et ses ferveurs ceux de I'Humanité.

Les interactions entre Goules et humains apportent un
étrange éclairage sur nos relations inconfortables avec notre
propre mortalité, sur notre volonté sysiémarique de conquéte
par assimilation (une forme symbl)lique de cannibalisime) et
sur la question ultime posée par les ceuvies de Lovecrafi et la
présence du Mythe de Cehulhu au sein de I'Humanité : qui,
en réalicé, utilise qui?

Bon appérit!

— John H. Crowe III et John Tymes

:R.ermtaerﬂﬂ-lﬁ

Un grand merci particulier & Jelf Moeller dont les commen-
waires judicicux ont permis d'éliminer & temps certains bugs
p iels de cette ¢

L -

La citation extraite de “The Charnel God” de Clark Ashton
Smith a été reproduire en p. iii de ce livre avec I'aimable per-
mission de Marc Michaud de Necronomicon Press, 1'éditeur
des “Tales of Zothigue™. Nous rec lons ce livee & wous
ceux qui s'intéressent 4 l'ceuvre de cer aurcur.

Recherches

La plupart des recherches pour Le Royanmie des Ombres ont &€
conduites i la Searcle Public Library. Sans I'aide que I'auteur ¥
a reque dans sa chasse aux textes de Smith et & certains é!f‘
ments historiques ou géographiques, ce livre n'aurait pu exis
ter sous cette forme, La Detroit Public Library s'est de méme
montrée extrémement obligeante et a fourni tour le malérlfl
concernant la Guyane frangaise. Remercions finalement I'Uni-
versity of Washingron’s Graduate School Library (Suzzallo-
Allen Library) oit ont été trouvés les éléments de base de plu-
sicurs des cartes ainsi que divers ééments de décor.
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Surveol

‘opposition aux investigateurs, et i leur sens de la jus-
tice et de la morale, sera ici représentée par le culee de
Mordiggian, le dieu charognard des Goules qui
compte aussi quelques acolyres humains parmi ses fidéles. Ce
culets esc loiy d'drre ausi dasngremes que b phipsse des sulies
ditionnels de Eppel de Crlrulbi. 11 bagin qulaves: Jentour e

I'horrible indifférence cosmique : sans espoir et pleinement
conscient de la futilité de mes actions, je combaterai pourtans
sans plus reculer.

A la subie du. Guide Préalable, Le Royaume des Ovsres
comprend Guatte sfnarionstbosnos de aille evde semplexd:
e vaninbles

paticiee e seprisenne prit-dtro une mogsce phis inndi
ques ces qoi techerchent des réushiaes rapishen 1 pravaille 4
ssumetre beanonde i sapant ses bavew maoniles o1 espire en
un futur obr'la surpopulation er la rantfirion. des resssores
auronn rendu e cannibilisme acerprablel 11 veut erfier Jex
ditiuns qui pe au diow: chirugnard Mondiggisn

Le pressier; Pirewis er Alllés s'intdsmoe awe crimes she Fan:
klin Qutighey, une Goule qui se falt priser pour un: humain
respseeable dany une peries © ¢l M
Quiighey exerce comme docseur en médecine, In'est oi oo
pérentnidiphime tnaky ses paticius o'ee svent rien, 1d méme
réiassi B se marier. Epouier Kitharine Do, il 2 pesnia

prisenninr dec Conrées du: Réve depuls des mill&uines, de
réimégrer bl munde phisique. Jok bas il Baden b novrric en
cadavres humstis, & Uinstar de sen adomsesrs gooles.: La
e ion de cadwores doi done tour d'ibond decenir

lement et sociabement acosprahly - © b I'esr dang
la cied de !.nl BhaSakr dans Jex (..umtmn su Réve - pour que
le culte puisse enfin vivee sany crindm leb-pendodions e
rédselbiony: poppletres.

Le culie ne compur prs anebdee socbbus an cours de
ceste campagne. A 'époque des éeé qui naur inndes-
sent il s'agit pluttic d'espoiss & loog wenne Les fnvens %

d'engendrer on hybnide suscepribile de Vibder dans sen sechiy.
chessur leis physiskagion compardes des Goule erdes hunuing,
Cletre eréueure, appekde Hii-Goule: par lex iniids, ese madnre-
nans une priado e plebne s, I petite Asne. Malgré sa
déveatable ascendince, elle nlest qu'une viceime innootnte des
v % un: pion cendarmné 4 souffric Le sehstio com:
mence qarnd le D Quighey d de aax i i de
retrouver sa femme, qui 'est enfilie avee Anne aprix avir
découvern bl wiritable nanure de so mat Les P vonr devoir
estuaauddé ! izr poar on dib le monde
ans af aue umﬂ'r.lnm ehe Kachurion 2 de sa fille:

vonr pourtant avoir I'appoertunité de dédoauvein cene force
insidiewae qui immisce lenrement suaein de I'Humanié e
petit-rre pourmont-ils hui ppaes un soup mafeer: En ootre, o
c'estrans doute phas imporanr, los P] vonr connaitre un pey
phus le monde sesxerqui lex entoore e1 cencadtiser leisr b
litg & bovav e que be calte eeprisene. Chistoie humsing ppor-
rait nfdtre finakement quiin combi sans expoir contre b car-
ruprion et 'estinotion uldme. A b lumitse de cente abonsd:
nable véried, il revient b chique investigstmee de trouver son
poopra sens sex valenrs et sa place perusonelle an milien de

Vient ernsite Pitire du Divu, ¢ devxitme seépario. Alon
que Feresenr er Alliées &8 conpy ooz une innoduction; e
mine en jambe pour de nouverux poisnnagss permestans
diicquidic expénicnce e éémont wiiler pour bl suire de da
campagne, Plisire du Diskevoir I'éguipe «'enfooner an cenr du
monde secrer dels Goole 1l commsnce quand les investigs-
reury cherchenr & Béicider cersing mysedses drodsebas . pre-
mier scdnario; peat-&ire 4 la demande de Katharine Cluighey
ou entraings par d'stes Sedvenmnn Tl voncaingt découveir
quitn eulte sambre ¢ insidiesn povis s pison § Grrenfield;

n'esv prévisde dan e texee

de partie pubigue certiing deis § w fient le b

1 reviesnr danc au Garditn de menre d joon wn joomsl-de bonken y consi quorit £t

Caleudrwrde[&c.\napasﬂe

Le Rayuarmy. der (hmhres w'ess awssjeni b ancun sdadeier inamoviblel La seale dase fike st la premitee; en aveil 1940, Lix ioves-
tigaseuy seor conmaords par Franklin Quigley & L mi-avril r l¢ sentonrrent effecrivement le 17, Aprés ceda, plus sucune date,

deilal

o

vedlle, Uncalendrier del Vannde 1940 sst reproduit page 31 erpeut dire phunknpu‘ povr fubﬂuﬂ ot yravail;

Lea semiaitics praquent puis les mais, le Gardien devra prendre en compre lex évésements mondiiax: Uitnnde 1940 est bisar
sitr masquée pac a goerre quifads cage en Exrope: Ly deridee partie de Plrire oo Diiew e 13 1woalité de anl Towherer et
Ténbres s grandomenn affictes par celle -k La défaive franguise de juin 46 jooe un bl pacticulit 11 b
vois sex caméquences st le snut de la Guyane frangaise b décse principal de Quand Fimde
des grands Svdnements mondiat es anéricaing figlre page 190 Le (imlim nedea peooblies de lew mentioonet en cavrs

ou

let Tim‘bn Uu cabendeies

L

tavadio, Ul usage subiil mat sysématique de en

qumtmum muanduibes desrady asler b Gandien & g{ﬁém uneamblince digne de Faciion o coman:
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Massachusetts. Les humains et les Goules de ce culre gr
autour d'un service de pompes fundbres local, Leurs buts ne
sont pas immédiatement apparents et peuvent ne pas €tre

i0. En revan-

eme scér

compris avant le troisieme ou le quat
che, les investigareurs ont sur-le-champ conscience du danger
posé par ce culte et son dieu charognard, Mordiggian.

Le troisieme scénario, La Maison des Morts, se déroule dans

les Contrées du Réve, C'est une sorte de sous-aventure paralle
le au scénario général de la campagne. Les occasions d'y accé-
der ne manqueront pas de se présenter aux investigaveurs. lls

ian, Zul-Bha

inlormartions ||.r

pourront alors pénéurer dans la cité de Mordigg

Sair dans les Conerées du Réve, et acquérir des

premigre importance, voire frapper le culte 4 sa source

LE ROYAUME DES OMBRES

SURVD]

La campagne culmine avec le dernier scénario, Quand
Tombent les Téndbres, qui vol les investigareurs lancés i la
poursuite du chef du culte, Morton Hadley ~ ou prendre une
route qu'ils savent devoir éwre empruntée par lui. Hadley cher
che A atteindre la forveresse secréee du plus puissant des eulres

goules de ce monde, Profondément enfoui dans la jungle de [a

Guyane frangaise, ce quartier général se renforce lentememt
depuis le XV sitcle. 1l se trouvaic auparavant en France

ars & fuir le pays.

mais les autorités avaient nl\]:gr les sectat
Quand Tombens les Téndbres offre une chance unique aux
investigateurs : ils vont pouvoir apprendre quels sont les pro

jets a |l'-||1', terme du culte et, prul-Flll‘. les contrecarrer

9




CREATION DES PERSONNAGES

GUIDE PREALABLE

GUIDE PREALABLE

Gréaziors des Persomm&ses

¢ Royaume des Ombres nécessite, pour éuablir ex main-

tenir la crédibilité de la campagne, un certain type de

personnages. C'est en fait le premier scénario, Parents
et Alliés, qui dérerminera le profil adéquar. Les investigateurs
qui y survivront devraient ensuire étre entrainés par les événe-
ments quel que soit leur curriculum.

Pour Parents et Alliés, de simples détectives privés ne san-
raient suffire. Le détective privé standard de I'époque ne pos-
séde pas certaines compétences et cc es clés qui vont
se révéler nécessaires & la campagne. De plus, ce personnage est
par profession moins ouvert i certaines possibilités qu'offrent
d'autres types de PJ.

Plusieurs options se présentent au Gardien. La premiére
consiste & faire des investigateurs des connaissances de Fran-
klin Quigley, I'imposteur goule du premier scénario, ls sont
alors engagés i ce titre ou peut-re sur rec darions de

réunissent un large assortiment de compérences, capacités et
connaissances, et qu'au moins certains d'entre eux bénéfi-
cient d'une solide éducation formelle. Sans ces arours, les
investigateurs risquent de s'embourber et de se touver
condamnés i I'échec dés le premier scénario.

Nouvelles Compérersces

Les compétences décrites ici ne relévent pas des régles officiel-
les de LAppel de Cthulhu. Elles ont pourtant leur urilité dans
la plupart des scénarios et apportent un plus certain dans le
cadre du Royaume des Ombres. A coté du nom de chacune, un
nombre entre parenthéses indique le score de base associé.
Deux autres compérences, Dégainer et Parachutisme,

certains de leurs collégues ou relations. Ce type d'introduction
est surtout valable quand les PJ forment déji un groupe cons-
titué et expérimenté. Quigley, bien siir, doit ignorer qu'ils pos-
sedent certaines connaissances sur le Mythe, ou méme qu'ils
s’y intéressent. Il cherche réellement i recruter des individus
discrets et expérimentés, capables de livrer sa femme aux auto-
rités (ou, pourquoi pas, de la ruer dans le feu de l'action) et de
lui ramener sa fille. Clest avant rout ce dernier but qui dicte
ses actions.

Le scénario pourrait aussi démarrer avec V'engagement par
Quigley d'un détective privé, qui ferait lui-méme appel & cer-
tains de ses amis et collégues pour venir & bout de cette affaire
inhabituelle. Il serait 12 encote préférable que les i igateurs
aient déji travaillé ensemble dans d'autres scénarios de I'Appel
de Cthulb,

Une troisitme possibilité consiste 3 multiplier les dérecti-
ves privés. Rien ne les oblige 3 éore le dérective privé typique
de I'époque. Tout le monde a un passé er les dérectives n'é-
chappent pas 4 cetre régle. Des investigateurs d'une éducation
supérieure peuvent donc trés bien avoir chaisi ce gagne-pain;
aprés tou, les contrecoups de la Crise de 29 (krach de Wall
Street) se font encore sentir et les laissés-pour-compre du mas-
ché du travail sont légion. Le Gardien devrait encourager ses
joueurs i choisir, pour cette campagne, des ges com-
plexes et réellement pensés, des hommes et des femmes riches
d'intérérs et d'expériences. Ne vous sentez pas tenu de faire
respecter les régles qui poussent les joueurs & se concentrer sur
une poignée de ¢ ~les répartir leurs points
de compétences de la maniére qui leur semble la plus appro-
priée. Lencart de la page suivante devrait vous aider 3 gérer
cette importante question.

Quelle que soit la composition du groupe qui reltvera
les défis de cette campagne, le Gardien doir assurer d'une
introduction crédible des PJ. 1l doic aussi veiller 4 ce qu'ils

étences. Lai

apparaissent plus loin dans cer ouvrage. Leur usage ne sauraic
érre généralisé et elles ne sont donc pas présentées ici. Leur
description se trouve pages 96 et 188,

Aschrecture (0o %)

Connaissance des styles architecturaux du monde entier. Cette
compétence permet d'identifier les architectures humaines
connues et de situer leur contexte géographique, culturel et
historique.

Le Gardien peut aussi accorder, ¢'il le souhaite, un dia-
gnostic concernant la stabilité de la structure, son dge, sa com-
p etc. Cetre compé
ces théoriques er techniques permettant de concevoir er de
construire une structure stable,

e ne couvre pas les connaissan-

Arusarax du Bos (o)

Capacité de construire et réparer des objets de bois en utilisant
les outils de cet artisanar.

W (ooat)

Disparue dans la Cinquiéme Edition des régles, cette compé-
tence a éé remplacée par Biologie. Elle reste pourtant wés utile
dans nombre de scénarios et campagnes. Dans Le Royasme des
Ombres, elle joue un role wés important dans Quand Tombent
les Téndbres et peut méme s'avérer virle. Soulignons que Bio-
logie est toujours présente sur la feuille de personnage mais
qu'il faut la considérer comme une compétence phus générale
qui couvre les connaissances ne relevant pas directement dela
Botnique et de la Zoologie (la microbiologie par ple).
La Troisitme Edition des ségles définit la Botanigue
comme suit : capacité d'identifier correctement n'importe
quelle plante et de définir ses usages éventuels et ses dangers:

LE ROYAUME DES OMBRES
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»
Créaziors de persormage : urse philosophie

Depuis un certain nombre d'années, nous préférons, & Pagan Publishing, ignorer certains points de régle de Lidppel de Ctlnd-
hu concernant la création des personnages. Clest plus précisé la liste des compérences fixée pour chaque profession qui
n'est plus respectée, ce qui laisse les joueurs libres de distribuer leurs poines comme ils 'entendent. Ces derniers doivent bien
sir avoir défini un projet de personnage précis avant de jeter les dés. Une fois les caractéristiques déterminées et le nombre
de points de compétence connu, le joueur choisit sa profession, sa narionalité/race, son sexe, etc. Ce n'est qu'alors que la répar-
tition des points peut commencer.

Prenons James comme exemple, un joueur qui décide de créer un personnage spécial pour cette campa-
gne. Le Gardien lui fait confiance pour en créer un soigneusement construit; il lui signale simplement que I'action va se
dérouler dans le Massachusetts en 1940 et qu'un personnage de détective privé est plus particuliérement indiqué. James déci-
de de jouer quelqu'un de plus sophistiqué qu'un porte-flingue. Un individu intelligent et cultivé, qui s'est peur-éure tourné
vers les enquétes privées suite aux difficultés de la Grande Dépression ou des années de marasme qui ont suivi. Aprés avoir
déterminé ses caracréristiques et son milieu familial, il décide que son personnage, Ronald Talley, sera diplémé et ancien com-
battant de la Grande Guerre. Cela signifie qu'il va avoir au moins 40 ans. 1l finit par choisir d'étre un Américain de 41 ans,
diplimé du Boston College. C'est Fargent familial qui va payer ses érudes et il obtient une licence d'Histoire en 1925. Aprés
ses érudes, il entre comme cadre déburant dans un cabiner de gestion de fortune jusquau krach de 1929. Pour sortir du ché-
mage, il cherche n'importe quel travail susceprible de payer les factures et finit par étre recruté par I'Agence de Détectives O.K.
de Boston. Son nouveau parron, Edmund O'Malley, I'engage sur son éducation er son passé d'ancien combattant. Les
connaissances de la rue lui font défaur mais c'est une lacune que 'expérience et une bonne formation combleront facilement.
Dians la décennic qui suit, Talley devient un dérective privé expérimenté et il finit par quitter 'agence O.K. pour créer sa pro-
pre officine & Worcester, Massachusetts. Laffaire qui le fait entrer dans cette campagne est une des premitres qu'il entreprend
depuis qu'il est 2 son compre.

Un personnage comme Ronald Talley peur potenticllement prétendre i un vaste éventail de compérences. Son EDU de
15 er son INT de 14 lui apportent un rotal de 440 points de compétence. Certains scores ne refléreront qu'un intérét mar-
ginal pour le sujer ou des connaissances de base. 1l pourrait, par exemple, avoir quelque chose comme 5% dans diverses com-
pé::noa ayant trait & son éducation universitaire (Archéologie, Anthropologie ou Zoologic). Avant de distribuer les points

dant & son expérience et 4 sa formation militaire, James doit décider de I'affectation de Talley et de son temps de
scmcc déterminer 5'il a été envoyé en Europe ers'il a paruupé aux combats. Talley va done rejoindre I'Armée de Terre et par-
tir pour la France mais il ne verra aucun combar et ne servira que deux ans. Cela se traduit par des arrributions modestes de
points (10 & 30% rajoutés au score de base) en Grimper, Esquiver, Sauter et Fusil qui reflétent i la fois son entrainement et
son manque d'expérience au few. James accorde aussi 3 Talley 609 en Frangais pour rendre compte de son séjour en France
et de son éducation universitaire.

C'est cette éducation qui doit mai érre considérée. Son dipléme d'Histoire devrait au moins apporter  Talley un
niveau correct en Histoire et quelques scores modestes dans des matibres apparentées. James décide de répartir 40% en His-
toire, 45 en Bibliothéque, 30 en Persuasion, 20 en Archéologie et en Anthropologie auxquels s'ajoutent encore quelques mict-
tes distribuées ¢a et i, Une fois I'éducation de Talley ainsi chiffrée, James s'attaque 4 sa vie professionnelle. H décide d'ateri-
buer la part du lion (des points ) aux compérences traditionnelles du détective privé ; Baratin, Arme de Poing, Droir,
Serrurerie, etc. Ce qui reste va permettre de définir ses passe-temps. Les sports sont servis les premiers. Ronald Talley adore
le base-ball et regoir des scores renforcés en Lancer er Grand Gourdin. 1l n'a rien d'un expert et 'investissement en points resce
donc assez faible.

Un pe ge comme Ronald Talley est raisonnablement compler. Son nombre de compérences plutér important per-
met de refléter I'expérience d'une vie. Bien siir, seule une poignée de scores atteignent les 40% ou alentour mais cela n'en fait
pas un incompétent. Son apport au travail d'équipe — seul capable de sauver le groupe — pourrair étre énorme. Clest un enqué-
teur performant qui peut espérer des résulrats stupéfiants de son Baratin. Ses facilités en francais devraient constituer un atout
majeur sur la fin de la campagne et son entrai martial en fait un compagnon bien utile quand les méchants viennent
frapper & la porte. Ses solides connaissances en Histoire et sujets apparentés lui épargneront pas mal de recherches livresques
ou tout au moins les accéléreront,

Lauteur espére que le Gardien voudra bien considérer certe maniére de faire quand il devra guider ses joueurs dans les
méandres de la création des personnages. Ce n'est qu'une option possible, certainement pas une régle a graver dans le marb-
te. Pour ceux qui ne verraient pas ['utilicé véritable de ceute philosophie, la quesrinn peut se résumer ainsi : lequel de ces per-
sonnages est le plus réaliste et agréable A jouer? Le Ronald Talley développé ci-d ou celui qui divise équirablement ses
points entre les huir compétences permises par les régls et quelques autres alimentées par ses points d'INT? Les joueurs de
LiAppel de Cthulbu avisés ou expérimentés en sont cerrainement déja pleinement conscients mais nombre de lecreurs ont déja
rencontré des Gardiens qui exigent des personnages dotés de quatre 4 six compétences poussées jusqu'a des scores de 70% ou
Pll-ls Des personnages micux construits peuvent voir le jour quand le Gardien n'hésite pas i laisser les coudées franches  ses
joueurs et que ceux-ci sont préts A accepter les responsabilités qui découlent de cerre libereé.
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Dans le cas d'une plante inconnue, cette compétence permet
de déterminer son habitat normal. La réussite d'un jetr de
Boranique permet systématiquement de retrouver le nom
d'une plante connue de 'Humanité er de situer son milieu.

Ca.p.-ouse (o)

Capacité de diriger un petit bateau (navigation  vue seule-
ment) tel que canoé, kayak, barque ou pirogue. Cette compé-
tence ne sert pas & grand-chose sur les bitiments plus impor-
tants, 4 moteur ou i voile. La base est de 10% mais I'on consi-
dére que le personnage est & I'aise & partir de 25% (comme
dans le zas de Conduire Automobile ou Monter & Cheval).

Carcographue (00 %)

Lindividu doté de certe compétence est un géographe formé a
la réalisation de cartes. Capable de les lire et de les dessiner, il
possede aussi des notions de topographie, climatologic et envi-
ronnement. Cette compétence ne couvre pas la Navigation 2
partir d'une carte (voir pour cela Navigation Terrestre et Navi-
gation Air/Mer).

Clxrurge (0o )

Capacité de pratiquer des opérations sur les humains. Cerre
compétence couvre I'usage approprié des instruments chirur-
gicaux et des médicaments pertinents. Les opérations de spé-
cialistes (neurochirurgie, par exemple) ou les cas particulidre-
ment graves peuvent &tre associés 3 des malus au jet de com-
pétence. Les opérations banales ne regoivent aucun malus et
peuvent méme faire l'objet d'un bonus.

Oémolruors (0o %)

Lindividu compétent en Démolition sait non seulement com-
ment placer une charge explosive mais aussi déterminer les
quantités A uriliser et les emplacements appropriés a I'effec
désiré. A partir de 40%, il peur aussi concocter des explosifs
simples <'il dispose des outils et matériaux nécessaires.

Machérmaniaues (10%)

Capacité de mener 4 bien des calculs mathématiques. Un score
plus élevé correspond & des © es plus érendues. Une
compétence de 20% couvre probablement arithmérique de
base: 40% ajoure 3 cela de solides connaissances en algtbre et
60% permet d'aborder toute opérarion sur les fonctions.

GUIDE PREALABLE

MNiédecimse Légale (00 %)

Cette compérence est généralement développée par des méde-
cins diplémés ou certains officiers de police expérimentés. Elle
couvre la détection des preuves matérielles sur les licux du
crime et tout particulitrement l'art de I'autopsie, La Cinquig-
me Edition des régles contient un article trés compler sur la
Médecine Légale; il peut éclairer les joueurs qui ont choisi
cette compétence.

La compétence “Navigation™ définie par la Cinquiéme Edition
des régles couvre un vaste éventail de modes de repérage. Nous
préférons la scinder en deux compérences distinctes.

Navigation Terrestre (10 %) : Capaciré de tracer sa route
4 travers les terres en utilisant cartes, boussole, mesure de la
distance en pas, observation de la nature du terrain, etc. Cette
compétence est communément enseignée A larmée et chez les
SCOULS.

Navigation Air/Mer (00%) : Capaciré de se repérer sur
mer ou dans les airs en utilisant cartes er sextant. Plus rare que
la précédente, cette compétence suppose généralement une
formation spécialisée, éventuellement acquise 4 I'occasion
d'un service militaire.

Woile (00 )

Capacité de piloter un bateau qui utilise la voile comme mode
de propulsion principal. Cette compétence couvre aussi bien
Iﬂ manaeuvre dl.l hatc:lu quc son grécmcn[ €0 son Cnl:ﬂitn,
Quand les grands vaisseaux de transport éraient encore 4 voi-
les, cette compétence érait prioritaire pour un marin. Au
XX sitcle, elle concerne surtout la navigation de plaisance et
les petites embarcations.

Zoologe (00)

Disparue dans la Cinquitme Edition des régles, ceue
compétence a été remplacée par Biologic. Elle reste pourtant
trds utile dans nombre de scénarios et campagnes. Dans Le
Rayaume des Ombres, elle joue un role trés important et peut
méme s'avérer vitale dans Quand Tombent les Téntbres. Souli-
gnons que Biologie est toujours présente sur la feuille de per-
sonnage mais qu'il faur la considérer comme une compérence
plus générale qui couvre les connaissances ne relevant pas
directement de la Botanique er de la Zoologie (la microbiolo-
gie par exemple).

Jer de Charace de

Dans cette campagne, il est indiqué de remps A autre qu'un jer de Chance de groupe est nécessaire. Lauteur entend par 1 un
jet de Chance sous la Chance la plus faible du groupe considéré (ou, si le Gardien le souhaite, sous celle d'un PNJ clé). Pour
prendre un exemple, si George, Bill et Lin décident de s'aventurer dans une caverne 2 la poursuite d'un secrateur alors que
Jeff, Mike et Art restent & leur hétel, le jet de Chance de I'équipe dans la caverne ne concernera que les investigateurs présents
et sera fait sous la Chance de 'un d'entre eux. Il ne sera pas affecté par le trio resté 2 I'hbrel.

groupe
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La Troisitme Edirion des régles définit la Zoologie comme
suit : quand |'utilisateur dispose d'un spécimen de tille rai-
sonnable (le niveau de compétence de I'utilisateur et le Gar-
dien décideront de ce qui est “raisonnable”), cetre compétence
peemet d'identifier I'animal sur lequel ce spécimen a été préle-
vé. Elle permet aussi de dérerminer la niche écologique proba-
ble et I'habitar d'un animal inconnu.

Nouveaux soruléges

Deux sortiléges relarifs aux Goules jouent un rdle important
dans cetee campagoe et sont donc traités ici. Appeler/Congé-
dier Mordiggian est un nouveau sort pour Ldppel de Cthulbu
alors que Contacter une Goule est déja connu des joueurs
puisqu'il figure dans le livre des régles. Deux autres sorts igno-
rés par les régles mais particuliérement dignes d'intérérs sont
aussi décrits.

APPELER/CONGEDIER MORDIGGIAN : Mordiggian est
acruellement prisonnier des Contrées du Réve. Sa présence
dans le Monde de I'Eveil est forcément limirée dans le temps,
méme lorsque ce sortilége est urilisé.

Comme les autres sorts de méme type (voir le livee des
regles), il peut éue employé par un sorcier unique ou par un
groupe. Dans le second cas, chaque participant non initié ne
peut sacrifier que 1 point de Magie au rituel. Ceux qui connais-
sent le sortilége peuvent bien siir y consacrer tous leurs PM.

Appeler Mordiggian est normalement lancé de nuit, 3
proximité d'un cimetiére ou d'un ossuaire. Chaque participant
au rituel doit consommer la chair crue d'un cadavre goule ou
humain. La quantité absorbée peur étre réduite (une simple
bouchée suffit) mais doit absolument étre avalée. Les non can-
nibales et autres personnes peu portées vers ce type de nourri-
ture perdent alors 1/1D6 points de SAN.

Le wotal des points de Magie sacrifiés représente le pour-
centage de chances pour que Mordiggian apparaisse effective-
ment. Un échec grave (96 et plus) indique systématiquement
un échec du rituel. Si plus de 100 PM sont dépensés, les points
en excés réduisent la durée d'incantation de 1 minute par
point. '

Lincantation d'Appeler Mordiggian prend 1 minute par
PM sacrifié, moins 1 minute par point au-dessus de 100
(comme expliqué plus haur). Cette durée ne peut pas descen-
dre au-dessous de 1 minute. Les pertes de SAN assocides i ce
sortilége sont de 1/1D6 points pour la consommation rituelle
de chair et de 1D10 points pour le sorcier, auxquels s'ajoutent
les 1D6/1D20 points suscités par I'apparition de Mordiggian.

Mordiggian déteste étre invoqué par d'autres que ses ado-
fateurs et montre alors violemment son déplaisit. Ceux qui
affrontent sa colere n'ont que peu de chances de survie. Les

ad igulie blés sous la conduire d'un pré-
tre (une Goule certai nt) p ! ier avec leur
dicu sans craindre ses foudres. De tels ad urs ne

e |

font sans doute pas de lui offrir des cadavres. Le séjour terres-
tre de Mordiggian est nécessairement limité er ne saurait
dépasser 25 minutes (1 minure pour chacun de ses points de
POU). 1 ne peur étre Appelé sur Terre plus d'une fois par nuit.

LE ROYAUME DES OMBRES
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CONTACTER UNE GOULE : Ce sortilege est fréquemment
utilisé dans Le Royaume des Ombres. 1l est décrit dans les régles
de LiAppel de Celrulbne page 145. Les versions présentées ci-des-
sous ont été adaptées aux besoins particuliers de la campagne
et sont plus déraillées.

Conracter une Goule existe sous deux formes : Conrtacrer
une Goule Inféricure et Conracter une Goule Supérieure. 11
s'agit de deux sortiléges distincrs. Contacter une Goule Infé-
rieure est de loin fe plus répandu des deux. Contacter unc
Goule Supéricure ne devrair pas ére utilisé en dehors de cetre
campagne sans ['accord expres du Gardien.

CONTACTER UNE GOULE INFERIEURE : Il faur sacrifier 8
points de Magie pour lancer ce sortilége. Il est indispensable
que ce soit fait & proximité d'un lieu propice aux Goules, cryp-
tes ou cimetiéres par exemple, et de nuit, de préférence au clair
de lune.

Le rituel est relativement simple. Le sorcier doit brandir
une piéce de chair humaine er prononcer quelques mots en
langue goule pour attirer ces ignobles monstres hors de leur
cachette. Le tour ne prend qu'une minute ou deux. Le Gardien
peut fixer librement les chances de succés mais 'absence de
lune ou une couverture nuag devrair se par un
modeste malus. Quel que soit le résulrat de son incantation, le
sorcier perd 1D3 points de SAN auxquels s'ajoutent 0/1D6
autres points si une Goule répond effectivement 2 son appel.
Cette dernitre apparait aprés 10100 heures ou quand le Gar-
dien le juge bon.

La Goule Inférieure éventuellement contactée par ce sor-
tilége est un spécimen quelconque de la population locale. Sa
liberté d'action reste entitre et elle peut wés bien se montrer
hostile. Son attitude vis-3-vis du sorcier dépend des actions de
celui-ci et de la personnalité de la Goule concernée.

CONTACTER UNE GOULE SUPERIEURE : 11 faur sacrifier 8
points de Magie pour lancer ce sartilége, obligatoirement 3
proximité d'un licu fréquenté par des Goules Supérieures. Ces
dernitres sont beaucoup plus rares que leurs moindres cousi-
nes. Seules les zones dotées d'une forte population goule ou
accueillant des clans goules tr2s organisés abritent éventuelle-
ment des Goules Supéricures. Le sortilége doit éwre lancé de
nuir et de préférence au clair de lune.

Le sorcier doit brandir une pitce de chair humaine et pro-
noncer une incantation en langue goule au cours de laquelle
l'autorité de Mordiggian est fréquemment invoquée. Le tout
ne prend que deux ou trois minutes. Le Gardien peur fixer
librement les chances de succts mais I'absence de lune ou une
couverture nuageuse devrai se traduire par un modeste malus,
Quel que soit le résultar de son incantation, le sorcier perd
1D4 points de SAN auxquels s'ajourent 0/1D6 autres points
si une Goule Supérieure répond effectivement 3 son appel.
Certe dernire apparait aprés 1D100 heures ou quand le Gar-
dien le juge bon,

La Goule Supérieure éventuellement contactée par ce sor-
tilege est un spécimen quelconque de la population locale, Sa
liberté d'action reste entire et elle peut trés bien se montrer
hostile. Son attitude vis-3i-vis du sorcier dépend des actions de
celui-ci et de la personnaliré de la Goule concernée.
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CREER UN PORTAIL D’ONIROLOGIE : Ce sortilége res-
semble beaucoup au classique Créarion de Portail des régles de
LAppel de Chulbu e se rouve décrit en page 11 des Contrées
du Réve Revisitées. 11 ouvre une voie d'acces physique aux
Contrées du Réve. Il n'est pas proposé aux investigateurs mais
un Pormail de ce type existe dans le scénario Quand Tombent les
Téndbres.

Le créateur du Portail doit connairre le lieu des Conurées
du Réve ol s'ouvrira le Portail. 1l s'est donc déji rendu en cet
endroit au moins une fois. 4 points de POU permanents sont
sacrifiés 3 cette création.

Un tel Portail constiue une puissante construction
magique. Les habirants et objets du Monde de I'Eveil peuvent
librement circuler dans les deux sens sans avoir recours au
sommeil er aux réves, Les créarures originaires des Concrées du
Réve (ses habitants humains et certains étres, comme les
Zoogs, qui ne se rencontrent que dans les Contrées du Réve)
ne peuvent en revanche l'emprunter pour accéder au Monde
de I'Eveil. Cela signifie donc que les Goules (et certaines créa-
tures du Mythe fréquemment rencontrées dans les Contrées
du Réve mais également présentes i |'occasion dans le monde
physique, Gugs et Ghasts, par exemple) peuvent I'emprunter
librement dans les deux sens. De p]us, certains objets du
Monde de I'Eveil sont métamorphosés par leur importation
dans les Contrées du Réve et conservent ensuite leur nouvelle
forme, méme aprés retour dans le Monde de I'Eveil

GUIDE PREALABLE

VERS : Ce sortilege a d'abord été imaginé pour un scénario de
Keith Herber intitulé “The Condemned”, et on peut le troy.
ver en page 133 d'Arkham Unveiled (premiére édivion), Seyls
les plus puissants membres du culte en sont dotés dans Quangd
Tombent les Téndbres, La description qui suit est un peu plys
détaillée que celle incluse dans Arkham Unveiled mais resie
identique pour I'essentiel.

Vers provoque la croissance de milliers d'asticots noirg
dans I'appareil digestif de la victime. Ces parasites finissent par

arteindre une quinzaine de centimétres de long et se déversent
alors en se tortillant par rous les orifices disponibles. La mor
du sujet par érouffement en est un des effets secondaires, Le
sortilége fonctionne automatiquement dans le cas d'une cible
inconsciente ou endormie; sinon, il dépend d'un jet de POU
contre POU sur la Table de Résistance. Quand le sortilege eg
lancé avec succks, ses effets sont particuliérement pénibles 3
observer (perte de 1/1D6 points de SAN) et rien ne peut y
mettre fin.

Le sorcier doit sacrifier 6 points de Magie pour lancer ce
sort. Les vers continuent de se déverser tant que la victime est
vivante et ne disparaissent pas aprés sa mort (mais ne présen-
tent aucun danger pour les témoins). Pour déterminer la durée
de I'agonie de la victime, se référer aux régles sur la Noyade

déuaillées dans les régles de LAppe! de Cebulbu.
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goules

es Goules jouent un role central dans Le Royaume des
Ombres. Ce chapitre décrit les diverses espéces et
sous-espéces de Goules qui apparaissent dans cette
campagne, ainsi que les sorts et ouvrages qui leur sont associés.

Traf érteures

“Ces personnages étaient rarement tout & fait humains, mais Ié-
cart présentait di ts degrés et ils étaient souvent proches de
['Humanité. La plupart des corps, grossiérement bipédes, éaient
Ugérement penchés en avant et ils avaiemt wne physionomie
vaguement canine. La majorité semblait faite d'une sorte de
caourchouc.”

— H.P Lovecraft, “Le Modéle de Pickman”

Ce type de Goule est généralement connu des joueurs de LAp-
pel de Cehulhu puisqu'il correspond i la version présentée dans
les rigles. La description qui en est Rite ici est sensiblement
plus complite e s'écarte parfois légérement de l'original, out
en restant parfaitement compatible avec le cadre fixé par les
rigles.

Nombre de Goules Inféricures sont des éwres caourchou-
teux répugnants, arborant sabots, mains griffues et traits
canins. D'autres sont moins bestiales et dotées de traits plus
présentables :
normaux) plutét que des sabots, une michoire passablement
humaine, etc. Certaines peuvent méme passer pour des
humains une fois vérues d’une tenue calculée pour dissimuler
leurs traits les plus suspects. Leur langage a été décrit comme
une série de sons inarticulés et de couinements. La plupart
parlent pourtant ou, tout au moins, comprennent la langue du
pays qui les abrite. Ces ignobles monstres malsains sont de
grands fouisseurs et ils sont bien souvent couverts de la terre
des sépultures qu'ils ont violées.

Les Goules ont creusé sous bien des cités des réseaux de
wnnels. Soustraits 4 la sphire d'influence humaine, ces sou-
terrains leur servent A la fois d'habitat et de routes protégées.
Les Goules sont associées par divers folklores aux sorcitres. Si
elles artaquent parfois les humains, elles se nourrissent princi-
palement de cadavres fraichement enterrés. Il peut arriver
qu'un humain devienne une Goule au terme d'une longue
transformation. Les unions fertiles entre Goules et humains
sont aussi possibles et leur produit, les Hu-Goules, sont décri-
tes plus loin en page 17. Les Goules Inférieures sont capables
d'utiliser armes et outils mais préferent généralement combat-
tre avec leurs griffes et leurs dents. 1l ne s'agit certainement pas
de monstres décérébrés; leur niveau d'incelligence moyen cor-
fespond & celui des humains.

elles ont des pieds normaux (ou relativement
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GOULES INFERIEURES, bipédes charognards

Caractéristiques Jets Moyennes

FOR 3D&+6 1617

DEX 2D6&+6 13

INT 2D6+6 13

CON 2D6+6 13

POU 2D6+6 13

TAl 2D6+6 13

PV (CON+TAI)/2 13 |arrondir & 'entier
supérieur)

Déplacement : 9

Bonus aux dommages moyen : +1D4.

Armes : Griffes 30%, 1D6 + bd; Morsure 30 %, 1D6 + ver-
rouillage des michoires.

Armure : Projecriles et armes 2 feu n'infligent que la moirié des
dommages normaux.

Sortiléges : Lancez 1D100. Si le résultar est supérieur 3 'INT
de la Goule considérée, elle ne dispose d'aucun sortilége. Dans
le cas contraire, elle en connaic 1D3, voire plus, si le Gardien
en décide ainsi.

Compétences : Creuser 75 %, Discrérion 809%, Ecouter 70 %,
Grimper 85%, Repérer la Putréfaction 65 %, Sauter 75%, Se
Cacher 60%, Trouver Objet Caché 50% et d'autres 4 la dis-
crétion du Gardien.

Perte de SAN : 0/1D6.

Attaques des Goules : Au cours d'un méme round, une Goule
peut & la fois mordre et frapper de ses deux partes griffues (un
total de trois attaques donc). Si elle parvient & mordre un
adversaire, elle s'accroche alors & lui de toute la force de ses
michoires et lui inflige automatiquement 104 points de dom-
mages tous les rounds suivants, Elle cesse dans ce cas d'uriliser
ses griffés. Elle ne lache prise que si elle est tuée ou délogée par
une réussite de FOR contre FOR sur la Table de Résistance.
Notes : Dans Le Royaume des Ombres, les Goules Inféricures
représentent le type de Goules le plus fréquemment rencontré
sur Terre, Ces créatures dégénérées (selon les standards de la
plupart des humains) ont un mode de vie primirif et bien sou-
vent répugnant. Elles évitent les humains et protégent par tous
les moyens le secret de leur existence. Ceux qu'elles surpren-
nent dans leur domaine sont donc rarement épargnés.

“Des dizaines d'échas sardoniques semblaient répondre & son cri;
awssi inbumains que des hurlements d'hyéne, ils restaient pourtant
intelligibles et répétaient sans fin le nom de Mordiggian. Une
horde de créatures surgit dans la pidce et Phariom reconnys & lewrs
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robes violettes des prétres du dies-goule. Elles avasent retivé lesrs
masques en farme de crine et leurs visages mi-humains mi-caning
draient tout & fait digboliques. Elles avaient aussi enlevé leurs
mosfles... Elles éaient au moins une douzaine. Leurs griffes lui-
saient dans cet éclairage sanglans comme des crochers de métal
somibre; &nn crocs pointus, pu’m .!angr que les clous d'un cercueil,
hn J N
~ Clark Ashton Smith, “The Charnel God”™

Les Goules Supérieures ressemblent davanuage 4 celles qui
hantent les histoires de Ciark ﬁuhron Smith er commucm une
race plus évoluée et s fe que leurs moind

Les Goules Inﬁ!ﬂcurcs vivent souvent fort longtemps en dépic
de leur mode d'existence primitif, les Goules Supérieures son,
elles, immortelles ou presque, un peu comme les Profonds.
Elles sont aussi plus intelligentes et mieux organisées que leurs
cousines inféricures. Elles bénéficient enfin d'une écrasante
supériorité physique et représentent donc des adversaires par-
ticulitrement redoutables.

La description générale des Goules Inférieures reste vala-
ble pour les Supéricures; mais ces derniéres apparaissent rare-
ment sur Terre au cours de ce qu'on appelle “I'Histoire
humaine reconnue”.

Elles sont plus fréquemment rencon-
trées aux époques qui préctdent on succident i certe pério-
de, ou dans les Contrées du Réve. Dans les Contrées, elles
constituent généralement la caste dirigeante et religieuse des
Goules locales et vivent plus souvent dans des temples soi-
gnés que dans des tunnels crasseux. Loin de se présenter
comme des monstres répugnants de saleté, ces prétres se dra-
pent de robes violettes et cachent leurs visages derritre des
masques de méeal argenté en forme de crine. Certe renue dis-
simule suffisamment leurs formes pour que l'ignorant ne
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puisse deviner s'il a affaire & un humain, 3 une Goule ou 3
autre chose encore.

En combat, une Goule Supéricure n'emploie générale-
ment que ses armes naturelles er compre sur la supériorité de
ses muscles et de ses réflexes pour écraser tout adversaire
humain, Ces créarures sont cependant en mesure, quand le
besoin s'en fair sentir et que l'occasion se présente, d'uriliser
toutes sortes d'armements et sortiléges. lafatigables, elles sont
capables de distancer humains et chevaux.

GOULES SUPERIEURES, bipédes charognards

Caracléristiques Jets Moyennes

FOR 3DB+6 1920

DEX 2D8+6 ' 15

INT 2DB+6 15

CON 2D8+6 15

POU 2Dé6+6 13

TAl 2D6+6 13

PV [CON+TAI)/2 14 [orrondir & |'entier
supérieur)

Déplacement : 15

Bonus aux dommages moyen : +1D4.

Armes : Griffes 40%, 1D6 + bd; Morsure 30%, 1D6 + ver-
rouillage des michoires.

Armure : Projectiles et armes 3 feu n'infligent que la moitié des
dommages normax.

Sortiléges : Lancez 1D100. Si le résultar est supérieur &
I'INTx2 de la Goule considérée, elle ne dispose d'aucun sorti-
lege. Dans le cas contraire, elle en connair 1D4, voire plus si
le Gardien en décide ainsi.

Con‘nnm - Jouer les (50:1(35

A divers moments de cette campagy igateurs p se trouver direCtement confroneés 3 des Goules. Ces ren-
contres s¢ déroulent i |'occasion sans heurls. mais les Goules se montreront généralement plus enclines i dépecer les person-
nages qu'a prendre le thé en leur compagnie.

Les Goules peuvent étre joudes de toutes sortes de manitres et devraient recevoir un éventail de personnalités aussi large que

' celui de 'Humanité, Les spécimens les plus bestiaux sont éventuellement dotés d'une voix particuliérement grave et caillouten-
se. D'autres seront affectées d'étranges timbres et résonances suscepribles d'alerter linterlocuteur. Nombre d'entre elles parferont
tout 3 fair normalement en dépit d'un vocabulaire limité (ou tout au moins particulier). (Si vous avez besoin d'un terme bien
insuleant pour une Goule s'adressant 3 un humain, essayez “viande”; exemple : “Envoie-moi ce bouquin, viande™.)

Les investigateurs qui écoutent aux portes (peur—ém aux Pompes Funtbres Beckwith dans Pitwure ds Diew) risquent donc
de surprendre des ¢ ions sans © 1l ccquuepam Ce type de scbne est souvent trés amusant pout
le Gardien. Les timbres et accents érranges des Goules constitueront une énigme bien inquié pour l'investigaveur qui
écoute derribre une porte ou une fenétre en se demandant qui peur parler ainsi.

Pendant les tests, cela nous a valu une scéne mémorable. En désespoir de cause, les investi s'introduisent uae nuit. -
dans les Pompes Funibres Beckwith pour y chercher des indices susceptibles de les éthl.rc.r sur la situation. Le culte réagit
rapidement 4 cette intrusion ct une nuée de Goules quitte le cimetitre voisin pour y faire face. Certaines s'approchent de la
porte d'entrée, dont une, armée d'une lampe torche. Les investigatcurs repirent bien ce groupe mais le ciel couvert ne leur
permet de distinguer que des sithouettes et le faiscean d'une lampe torche.

On frappe ensuite i la porte. Les investig décident d'ignorer la chose, espérant que leurs visiteurs, quels qu'ils soient,
finiront par s'en aller. La Goule n'est pas stupide et passer cette porte I'exposerait au tir de tous les intrus. Elle préfere donc
frapper une woisitme fois en criant, “Ouvrez! Police!” Le Gardien joue la Goule d'une voix grave et gutrurale mais qui peut

L Suite page suivante
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Compérences : Creuser 75 %, Discrétion 80 %, Ecourer 70 %,
Grimper 85 %, Repérer la Putréfaction G5 %, Sauter 75 %, Se
Cacher 60%, Trouver Objet Caché 50% et d'aurres 3 la dis-
crérion du Gardien.

Perte de SAN : 0/1D6.

Attagues des Goules ; Au cours d'un méme round, une Goule
peut A la fois mordre et frapper de ses deux partes griffues (un
total de trois artaques donc). Si elle parvient & mordre un
adversaire, elle s'accroche alors & lui de toute la force de ses
michoires et lui inflige auromatiquement 104 points de dom-
mages tous les rounds suivants, Elle cesse dans ce cas d'utiliser
ses priffes. Elle ne liche prisc que si elle est tuée ou délogée par
une réussite de FOR contre FOR sur la Table de Résistance.

'hu

(.ra créatures sont le produit d'unions contre nature entre
Goules (presque toujours V'espéce inféricure) et humains, 1l
peut s'agir de monstres malformés mais aussi de spécimens
suffi “présentables” pour s'intégrer aux sociérds
humaines (u:llcs dont la vue n'inflige aucune perte de SAN
sont généralement dans ce cas). Ces Goules abitardies sont
traitées en inférieures par les leurs et guére micux considérées
que des esclaves, Quelques rares expériences d'hybridarion ont
cherché & rassembler dans une créarure unique le meilleur des
deux races mais les résultars sont généralement débiles tant
11 arrive que le fruit de ces
unions soit & la fois intelligent et solidement bt mais d'é-
tranges caracréristiques compor ales ou physiques ris-

mental que I:-'? '1

GOULES

(la compagnie des Goules) les transforme généralement en
individus vicieux et cruels, Comme les humains, les Hu-Gou-
les peuvent se métamorphoser en Goules et cette trunsforma-
tion est généralement beaucoup plus rapide, la moitié du che-
min étant déja fair.

HU-GOULES, malheureuses béatardes

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR iDB+é6 19-20
FOR D& 11N
DEX IDs 11
INT 2D6+é 13
CON D6 10-11
APP 3D6-2 210
POU 3D6 10-11
TAl 206+6 13
tou 1D6 34
Py {CON+FOR)/2 12

Déplacement : 9 .

Bonus aux dommages moyen : +0,

Armes : Coup de Poing 55%, 1D3 + bd (si APP>4) ; Griffes
30%, 1D4 + bd (si APP < 4); Morsure 30%, 1D2 (si APP
<4).

Armure : Généralement aucune; celles d'APP < 4 ne subissent
que les 3/4 des dommages normaux des armes & feu ou pro-
jectiles (arrondir A lentier supéricur).

Sortildéges : Généralement aucun.

Compétences : A la discrétion du Gardien ; certaines, voire la

quent alors dapparaitre. Les Hu-Goules ne sont pas intrinsé-
quement malveillantes quoique leur environnement habituel

plupart, sont capables de s'intégrer & la société humaine.
Perte de SAN : De (/0 3 0/1D4 suivant leur apparence.

encore ére celle d'un humain, C'en est trop pour un des investigateurs. Convaincu du pire, il tire plusicurs fois & travers la
porte. La Goule tombe et, le temps que ses compagnes réagissent, les investigareurs tetrifiés sont déji en train de foncer a l'ex-
| térieur vers le Portail. La poutsuite qui s'ensuivra est un modéle du genre.
',.'f,. Le Gardien doir toujours garder & Iesprit que les Goules sont, par- dm\u tout, attachées au secrer, Les humains qui
“dpprennent leur existence doivent étre réduits au silence, par élimi ou "p ion”. Leurs ignobl prnllqucs mmpll
1 -pu nécessairement une malfaisance intrinséque, tour au moins selon les définitions habi el gateurs qui
‘ghfamem wanguilles n'one rien & craindre d'elles. Mais bien siir, toute la campagne vise  intéresser les PJ aux affaires gou-
kg_ft tela provoquera probablement la fureur de ces humanoides troglodytes.

Eﬁ imé, fe Gardien devra s'attacher & produire pour cette campagne un vaste éventail de Goules. Il est vrai que nom-
bre de , voire Ia plupart, vivent dans des tunnels crasseux et se repaissent de cadavres. Mais il en existe d'autres,
oonuﬂcfmkhn Quigley (Parenis er Alid), qui vivent au miliev des humains. Q_u:g]r.-y doit recourir 3 la rméw pour masquer
son apy cependant toutes les Goules (er Hu-Goules) préseméu ici n'arborent pas nécessairement des traits
bestiaux. C.cmmu petivent se méler aux humains sans recourir i la magic et ne s'en privent pas, (Certains jugerong sans doute
que cela va 2 Pencontre de la plupar des récits de Lovecraft. Ils ont peut-2tre raison mais cecte idée a éeé abondamment déve-
loppée par les légendes du monde réel qui ont inspiré Lovecraft, Smith, etc.)

En combat, les Goules peuvent &re joudes de toutes sortes de itres. Elles peuvent se p en et conip-
ter sur leurs griffes eeleur force pour venir 3 bour de leurs ad D'autres emploieront des armes et un fusil ne doit pas
#tre considéré comme trop sophistiqué (méme ¢l vient d'étre arraché & un investigareur), Des Goules décidées a l'offensive
sont capables de se ménager un unnel dans la cave dé limmeuble occupé par les investigateurs. Le résean des égouns consti-
tue aussi un moyen d'accés privilégi€. Les Goules sont rarement obligées de voyager en sucface et quand c'est lc cas, elles pré-
ferent normalement profiter du couvert de l'obseurité.

Le Gardien ne doit pas se sentir obliger d'employer le stéréatype de la Goule ignorante, primitive et répugnante & chaque
scéne de cette campagne. Certaines se révéleront fort sophistiquées et instruites, A Zul-Bha-Sair (la citée des Contrées du Réve
de La Maison des Mors), ce sont les Goules qui régnent sur les humains,

£ 1
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“ . .cétait une mase de téndbres, noire et impénémrable, qui aveu-
glait pourtant d'un érrange éblonissement. Elle semblait aspirer les
flammes des wrnes rouges et glacer la salle d'une atmosphére de
mort et de néant wltime. C'était une soree de colorme vermiforme,
énarme comme un dragon, et ses derniers anneaux surgisaient
encore des ténébres du couloir. Mais elle changeair constamment,
tourbillonmans comme si les énevgies des noirs millénaires Sétaient
incarnées en tornade. Elle ressembla un instant & quelque géant
démoniague & la téte sans yews et au corps sans membres puis,
d'un bond, elle sengouffra dans la pitce comme la fiomée d'un
mauwvais fei.”

— Clark Ashron Smith, “The Charnel God”

Mordiggian est une création de Clark Ashron Smith.
Décrite en dérail dans “The Charel God” (et mentionnde
dans seulement deux autres histoires), cette entité est installée

dans un grand wrople de la cieé de Zul-Bha-Saic. Celle-ci se

trouve sur Zothique, un continent de notre futur lointain,
Erant donné son décor fantastique er pseudo médiéval, il n'est
pas difficile de I'imaginer dans Jes Contrées du Réve.

Pour Le Royaume des Ombres, nous avons considéré que

Céuait bien le cas : Zothique se rouve dans les Contrées du

Réve. (Les puristes peuvent ¢

sjours estimer qu'il s'agit d'une
projection onirique du Zothigue i venic) Mordiggian fur
adoré dans le passé perdu de la Terre comme un dieu de la
mort et de la charogne. Son appétic pour les cadavres humains
étair insariable et il

‘rait fidelement seevi par ses prérres et ado-
rateurs goules. Les humains aussi pratiquaient son culee, plus
par prudence que par ferveur.

La chute de Mordiggian est intervenue 4 peu prés en
méme temps que celle de la plupart des Grands Anciens. Il a
éé banni dans les Contrées du Réve o son influence est plus
ou meins limitée 3 une unique cité maudice, Zul-Bha-Sair.
Son pouvoir y est absolu mais il ne peut guére affecter e
monde réel. 11 arrive que des adorateurs I'invoquent sur Terre
mais cela se produir rarement.

Dans les Conrrdes du Réve, le culre de Mordiggian n'ac-
cueille guére que des Goules et les préeres appartiennenc
presque tous 3 espéce supérieure. Zul-Bha-Sair abrite un
grand temple de pierre ot le dieu vivrait en com
cohorte de ses prétres. Les humains de cere cité ignorent la

nie d'une

véritable nature de ces prétres, méme si de nombreuses
tumeurs prétendent, 4 raison, qu'il s'agic de Goules. Vitus de
longues robes i capuches violettes, ils cachent lenrs visages
derritre d'éclatants masques d'argent en forme de crine. Ils
quittent rarement le temple si ce n'est pour recueillic les
morts de la cité. Tous les défunts de la cité appartiennent &
Mordiggian et 3 ses préwres. Les cadavres sont emportés dans
le temple et ne réapparaissent jamais. D'horribles rumeurs
courent sur leur destination finale mais les gens de la cité se
satisfont de cet érar de choses. La région de Zul-Bha-Sair
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naccucille aucun cimeritre; la présence de Mordiggian les
rend nutiles.

Curieusement, Mordiggian se montre beaucoup mping
malveillant que la plupart des autres Grands Anciens. [l paggy
ne s'intéresser qu'aux cadavres, les proies vivantes ne serablapy,
pas 'attirer. Ceux qui violent les régles du temple (et luj sy
tilisent un cadavre, par exemple) doivent pourtant redouter sy
fureur. Le temple de Mordiggian est ouvert & tous, Les visi-
teurs peuvent librement accéder i Pesplanade et 3 cerines
pieces du batimenr. Tls sont rares; il semble qu'aucun visitey
n'a jamais éé mis & mal par les prétres du Dieu ("hamgn;ud
mais les humains préferent rester A ['écarr.

Dans le monde physique, le culte de Mordiggian est rare-

ment prariqué, si ce n'est par le Goules. Grice aux tunnels
ouverts sur les Contrées du Réve; ces dernidres peuvent garder
un certain contact physique avec leur divinité. Aucun adora-
teur humain r'a jamais éeé mentionné si Fon excepre les gens
en cours de transformation.

Une rencontre avee Mordiggian est un événement teri-
fiant. Quand il parar, le feu, la chaleur et la lumiere sont aspi-
rés par sa masse de néant. La température tombe de plusieues
degrés et un silence de mort écrase les alentours. La vue du
dieu provoque un étrange éblonissernent et ceux qui Vatra-
quent doivent réussir des jets de Trouver Objet Caché pour
avoir fa moindre chance de succés. Ceux qui savenrurent 2
proximité disparaissent presque complérement et leurs compa-
gnons doivent, 13 encore, réussic des jets de Trouver Objet
Caché pour distinguer ce qu'ils font. Soulignons que les Gou-
les sont plus ou moins immunisées contre cette obscurieé envi-

ronnante, en particulier les Goules Supéricures (le Gardien

peut accorder des bonus & leurs jers de Trouver Objec Cachd).

En combat, Mordiggian se contente d'absorber ses victi-
mes. Celles-ci sonc alors instantanément paralysées er meurent
en | round ou 2 (6 secondes au mieux). Le cadavre est rapi-
dement dissour par cette entité vorace et aucune trace de Lexis-
tence de la vietime ne sera jamais retrouvée dans le monde réel
ou les Contrées du Réve. Les artaques physiques sont de toute
fagon sans effer sur ce dicu.

MORDIGGIAN
FOR 30 DEX 20 INT 20 CON 55
POU 25 TAl variable Déplacement 10

Bonus aux dommages : /.

Armes : Absorption 90 %, paralysic quasi-instantanée et mort
en 1 ou 2 rounds.

Armure : Aucune, mais Mordiggian ne peut éure blessé que par
les armes enchantées et [a magie. Les armes enchantées w'infli-
gent que les dommages minimaus.

Sortiléges : La plupart et surtont ceux qui ont trait i la mort
(Animer les Cadavres, Contacter une Goule Inférieure, Créer
un Zombie, etc.).

Peste de SAN : 1D6/1D20.
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les Goules dass le Folkdore

D es investigateurs méthodiques chercheront sans  Gardien et lui fournir un aide de jeu bien pratique si les inves-

doute A se renseigner sur les Goules en consultantles  tigateurs consultent effectivement une bibliothéque, voici un
ouvrages du Mythe disponibles et la liérature pro-  large exwait de The Vampire, His Kith and Kin (1928) par
o

fane. Certe derniére est partic riche de références 3 Montague Summers [Le Vampire, Ses Parents et Allids]. Vous
ce sujet, méme dans le monde réel. Pour ajouter 3 la culturedu  pouvez photocopier ces pages pour les remettre aux joucurs.

En arabe, le mot pour sangsue est 35 , qui dérive de la méme racine “pendre”, désigne cette sorte
de mauvais Génie qu'on appelle Goule {5 . La Goule est un démon femelle qui se nourric de cadayres
et hante les cimetires la nuit pour y déterrer ses ignobles repas. Elle prend parfois I'apparence d'une
femme mi-humaine mi-diablesse, puisque nombre d'histoires la représente mariée 3 un époux qui décou-
vre son abominable nécrophagie. Elle peut avoir des enfants et attire bien souvent les voyageurs i I'écart,
dans des ruines isolées ol elle les artaque soudainement pour les dévorer et sucer leur sang avec glou-
tonnerie. La Goule est une figure famili¢re des Mille et Une Nuits, comme I'est I'histoire de ce Prince
chasseur entrainé au loin par la poursuite d'une étrange béte et qui rencontre une ravissante demoiselle
en pleurs assise sur le bas-coté. Elle explique qu'elle est la fille d'un roi indien et que sa caravane I'a per-
due dans ce désert. Le jeune homme chevaleresque la prend en croupe mais un peu plus tard elle deman-
de A descendre pour un cercain besoin — les latrines sont considérées comme particulidrement hantées
par les esprits mauvais et entités malignes et Jean de Thévenot nous dit dans ses Travels into The Levant
(“Récemment traduit du frangais, folio, Londres, 1687" [Voyages au Levant]) : “Les Kerim Kiarib, scri-
bes miséricordieux veillent sur lui (le Turc) en tout liew, si ce n'est quand il fait ses besoins. Ils le laissent
alors aller seul et attendent'3 la porte qu'il ressorte pour reprendre possession de lui. C'est pourquoi les
Turcs, quand ils entrent en ce lieu, avancent d’abord leur pied gauche pour que I'Ange qui enregistre
leurs péchés soit le premier 4 les protéger”.

Le jeune homme entend des voix dans les latrines hantées. La prétendue demoiselle indienne s'écrie :
“Mes enfants, je vous apporte aujourd’hui un bel adolescent bien gras”. Er ils sont plusieurs & répondre :
“Améne-le, Mére. Améne-le car nos ventres crient famine”. A ces mos, il se met A trembler car il com-
prend qu'il a affaire 2 une Goule et quand elle revient il commence 2 prier A voix haute : “O toi qui es
toujours prét & écouter I'opprimé qui fait appel 2 Toi ex Qui dévoile toute fourberie, accorde-moi de tri-
ompher de mon ennemi et protége-moi du mal, car Tu peux tout ce que Tu désires”. En entendant ces
mots, la Goule disparait, et le prince peut rentrer chez lui.

(La Cinquiéme Nuit. Les Mille Nuits et Une Nuits, trd. Dr J.C. Mardus, Vol. I, 1899, pp. 57-59,
“Histoire du Prince et de la Goule”.)

Dans I'histoire de Sidi Nouman, un jeune homme €pouse une femme appelée Amine, qui, 4 sa sur-
prise, ne mange quand ils sont installés pour diner qu'une assierte de riz grain par grain, saisissant
chaque grain avec une épingle 4 cheveux. “Au lieu de se servir dans les autres plats, elle ne portair 4 sa
bouche, d'un geste parfaitement délibérée, que de menues miettes de pain qui auraient tout juste ras-
sasié¢ un moineau”. Le mari découvre qu'Amine quitte chaque nuit la maison et décide un soir de la sui-
vre. Sidi Nouman conte ses aventures au Calife Haroun Alraschid et continue ainsi : “Je la vis qui entrait
dans un cimetiére proche de notre maison; je gagnais alors I'extrémité d'un mur qui s'avangait jusqu'au
cimetitre et, de cette cachette, j'aperqus Amine avec une Goule femelle. Votre majesté sait que les Gou-
les des deux sexes sont des démons qui errent dans les champs. Elles habitent généralement des maisons
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’_ e
en ruine d'ott elles surgissent pour surprendre les voyageurs afin de les tuer et de les dévorer. Quand
elles ne rencontrent pas de voyageurs, elles se rendent de nuit dans les cimetiéres pour déterrer les corps
et s'en nourrir. ]"étais surpris et terrifié de voir ma femme avec cette Goule. Elles déterrérent ensemble
un mort qui avait été inhumé le jour méme et la Goule y découpa 4 plusieurs reprises des morceaux de
chair qu'elles mangérent roures les deux, tranquillement assises au bord de la tombe. Elles discutaient
trés calmement pendant ce repas sauvage et inhumain mais j'étais trop loin pour saisir leurs paroles.
C’érait sans doute aussi extraordinaire que ce souper dont le souvenir me fait encore frissonner. Quand
elles eurent fini leur horrible repas, elles rejetérent les restes de la carcasse dans la tombe avant de rebou-
cher celle-ci avec la terre qu'elles en avaient retirée. (Arabian Nights Entertainments, traduir par le Rev.
Edward Forster. New Edition, Londres, 1850, page 399.)

Lors du diner suivant, Sidi Nouman s'en prend & sa femme et lui demande si les plats éralés devant
eux ne sont pas aussi appétissants que la chair d'un homme mort. Furieuse, elle lui jette une coupe d’eau
au visage et lui ordonne de prendre la forme d'un chien. Il connait diverses aventures sous 'apparence
d'un chien bitard puis une jeune demoiselle experte en magie blanche lui fair retrouver sa forme initia-
le et lui donne un liquide qu'il devra jeter sur Amine en pronongant ces mots : “Regois la punition de
ta mauvaiseté”. Amine se transforme alors en jument et I'animal est rapidement conduit & I'écurie.

Ce conte est assez semblable 3 une histoire rapportée par le dominicain Mathias de Giraldo, un exor-
ciste de I'Inquisition, dans son Histoire curieuse et pittoresque des sorciers, devins, magiciens, astrologues,
voyants, revenants, dmes en peine, vampires, spectres, esprits malins, sorts jetés, exorcismes, etc., depuis {Anti-
quité jusqu’d nos jours (Ed. Fornari, Paris, 1846).

Cest un bon exemple des nombreuses histoires qui reflétent la croyance populaire dans les vampires,
Au débur du XV siécle, un vieux marchand vivait dans une agréable banlieue de Bagdad. De nombreu-
ses années de travail lui avaient permis d’amasser une fortune considérable pour Jaquelle il n'avait d’aut-
re héritier qu'un fils qu'il aimait rendrement. Désireux de voir le jeune homme bien marié, il avait dédi-
dé d'arranger une union avec la fille d'un autre marchand, un ami de vieille date, qui comme lui avait
fabuleusement prospéré. La demoiselle était malheureusement loin d'étre belle e, quand on lui présenta
son portrait, le jeune homme, Abdul-Hassan, demanda un peu de temps pour considérer la proposition.

Un soir, alors que selon son habitude il flinait au clair de lune dans la campagne proche de la maison
de son pere, il entendit un luth et une voix merveilleusement douce qui interprétait avec beaucoup d’art
et de sentiment un certain chant d'amour. Le jeune homme bondit par-dessus le mur d'un jardin et
découvrit que la chanteuse était une demoiselle extraordinairement belle. Assise sur le balcon d'une mai-
son petite mais €légante, elle ne I'avait pas aperqu et continuait de le fasciner voix presque aussi enchan-
teresse que ses charmes éblouissants. Le lendemain matin, apreés ses dévotions, Abdul-Hassan chercha a se
renseigner sur la dame. Mais elle menait une vie si retirée qu'il lui fallut beaucoup de temps pour s'assu-
rer qu'elle n'érait pas mariée. C'érair la fille unique d’un philosophe auquel on prérait un grand savoir,
méme §il ne pouvait guére doter son enfant d'autres richesses que celle des sciences et des arts. Dis cet
instant, le mariage suggéré au jeune homme lui devint odieux. Comprenant qu'il serait inutile de dissi-
muler, il S'entretint sans peur avec son pére, avouant son amour et suppliant qu'on le laisse choisir sa pro-
pre femme. Comme jusqu’alors il avait toujours obéi en tout 4 son pére aimant, celui-ci trouva impossi-
ble de lui refuser cette premitre requéte sur un sujet si important. Il décida donc de ne mettre aucun obs-
tacle au bonheur de son fils et se rendit chez le philosophe pour demander formellement la main de sa
fille pour son propre fils. Aprés une cour assidue mais bréve, le mariage fur célébré avec force splendeurs
et plusieurs semaines passérent dans un bonheur parfair. Abdul-Hassan nota pourtant que sa femme,
Nadilla, ne partageait jamais avec lui les repas du soir. Pour s'excuser de ce singulier jetine vespéral, elle
rappelait qu'elle avait été habituée sous le toit de son pre 3 un régime des plus frugaux. Mais aprés
quelques semaines, Abdul-Hassan découvrit, une nuit qu'il s'éveillait d’un profond sommeil, qu'il était
seul dans le lit conjugal. 1l ne s'inquiéea d’abord pas yraiment, puis son anxiété s'accrur avec les heures qui

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'vn usage personnel.

20 LE ROYAUME DES OMBRES




GUIDE PREALABLE LES GOULES DANS LE FOLKLORE

passaient et son épouse ne revint que peu de temps avant 'aube. Décidé a élucider ce mystere, il feignit
d'étre endormi la nuit suivante, fermane les yeux pour épier les actions de sa femme, Dis qu'elle le crut
endormi, elle passa un long manteau noir et sortir silencieusement. Il se leva alors et, aprés s'étre rapide-
ment habill¢, la suivit a quelque distance. A sa surprise, elle quirta bientét les rues principales pour gagner
un cimetiére éloigné que 'on prétendait affreusement hanté. Ne relichant pas sa surveillance, il 'apergut
qui entrait dans une vaste crypte ol il se risqua aprés mille précautions A jeter un ceil. Lendroit érait fai-
blement éclairé par trois lampes funéraires et, 4 sa grande horreur, sa jeune et belle épouse s'y trouvait assi-
se en compagnic de Goules hideuses qui se préparaient 3 quelque ignoble festin. Un de ces monstres
apporta un cadavre qui avait éé enterré le jour méme et celui-ci fut rapidement mis en piéces par les
convives. Ils dévoraient ces lambeaux puants avec une évidente satisfaction et, pour se distraire, parta-
geaient forces étreintes ou fredonnaient de sarcastiques hymnes funébres. Craignant d'étre pris ou méme
tué, le jeune homme s'enfuir dés qu'il le pur vers sa maison et feignit, une fois sa femme rentrée, de dor-
mir jusqu’au matin. Toute la journée passa sans qu'il donne le moindre signe de ce qu'il avait découvert
mais quand le soir Nadilla s'excusa comme 4 son habitude de ne pas le rejoindre pour souper, il insista
pour qu'elle mange avec lui. Elle refusa pourtant sans faiblir et il finit par laisser éclater sa rage et son
dégofit : “Vous préférez donc garder votre appétit pour votre souper avec les Goules”. Nadilla pélit et ses
yeux étincelérent mais alors méme qu'elle tremblair de fureur, elle ne répondit rien et se retira sans un
bruit. Aprés minuit, cependant, alors qu'elle croyait son mari profondément endormi, elle sexclama :
“Maintenant, misérable, regois la punition de ta curiosité”. Dans le méme instant, elle cala fermement
son genou sur la poitrine de son mari et, le saisissant par la gorge, ouvrit une veine de ses ongles acérés
pour sucer avidement son sang. S'arrachant i sa prise, Abdul-Hassan bondit sur ses pieds et lui porta un
coup avec le styler dont il $'était armé par prudence. Elle tomba et mourut sur le lic. Il appela i aide, la
blessure A sa gorge fur pansée et Ja dépouille du vampire diment enterrée le lendemain.

Mais aprés trois nuits, alors que les portes éraient toutes verrouillées, Nadilla apparut & minuit dans
la chambre de son époux er 'attaqua avec une force et une Férocité surhumaines, cherchant encore 2
déchirer sa gorge. Son arme s'avéra cette fois inutile et seule la fuite pur le sauver. Le lendemain, on fit
ouvrir la tombe o1 le cadavre était apparemment endormi puisqu'il semblait respirer. Les yeux étaient
ouverts et fixaient horriblement I'assistance. Les lévres éraient pleines et rouges, et toute la tombe bai-
gnait dans le sang frais. Aprés cela, tous se rendirent chez le vieux philosophe et celui-ci finit par révéler
une histoire des plus remarquables. Il leur expliqua que sa fille, qui, comme il I'avait soupgonnée, avait
étudié la magie noire, avait été mariée il y a quelques années 2 un haut fonctionnaire de la cour du Cali-
fe. Elle s'érait aussitt adonnée aux plus abominables débauches et avair été tuée par son mari outragé,
Elle avait repris vie dans sa tombe et était retournée chez son pere pour s'installer dans sa maison. Aprés
avoir entendu cette histoire, I'assemblée décida que le corps devait étre exhumé et incinéré, Un grand
béicher de bois sec fur biti 4 grand renfort d’encens, d'alods et autres épices cofiteuses. Le corps, qui se
contorsionnait |'écume 4 la bouche, fut placé dessus et réduit en cendres, et celles-ci furent jetées dans le
Tigre pour que le courant les disperse et les emporte jusqu'aux vagues du Golfe Persique.

Clest une légende parfaitement typique du vampire oriental et on la retrouve encore et encore dans
les histoires orientales et dans ces imitations qui ont connu tant de succts en Europe aprés qu'Antoine
Galland eut offert i la France son adaptation des Mille et Une Nuits. Ainsi, dans Les Contes Orientaux du
Comte de Caylus, qui sont racontés 2 un Roi de Perse affligé d’insomnie dans 'espoir de lui apporter le
sommeil, on trouve Ihistoire d’'un vampire qui ne peut prolonger son existence qu'en dévorant de temps
4 autre le ceeur d'un séduisant jeune homme. 1l ne serait pas difficile de trouver d’autres contes sembla-
bles mais il sagit souvent d’histoires de seconde ou troisiéme main, écrites pour la seule distraction du
lecteur et sur lesquelles on ne peut donc s'appuyer.
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ussi appelé Culte de Mordiggian ou Culte Charo-

gnard, il s'agir d'un culte goule qui recrute ses ado-

rareurs chez les Goules er les humains. Tous véne-
rent Mordiggian, un des Grands Anciens les plus obscurs
(décrit en page 18).

Les origines du culte sont mystérieuses. Tour a di com-
mencer dans la France de la fin du XVII* sitcle, quand une
société de nécromanciens et de pilleurs de tombes entra en
contact avec les Goules de Paris. Un pacte fut conclu et les
Goules recrurdrent les humains pour servir Mordiggian. Les
deux communautés se complétaient admirablement : les
humains pouvaient se charger de missions et quétes d'infor-
mations inaccessibles aux Goules et les Goules offraient aux
humains les secrets des réves et la consommation des morts.
Lexistence du culte a éé révélée par Cultes des Goules, un
document rare rédigé par Frangois-Honoré Balfour, Comre
d'Erletre, et publié an débur du XVIII* sitcle (voir page 29).

Peu apres la publication de I'ouvrage de Balfour, le culte
fur pratiquement dérruit par les autorités. La plupart de ses
membres s'enfuirent de Paris. Ceux qui restérent se réfugierent
dans les profondeurs de la capitale et 'on prétend que des des-
cendants de ces survivants continuent de hanter les catacom-
bes parisiennes. A ['orée du XX sitcle, tous les fondateurs
humains du culte s'éaient métamorphosés en Goules et leur
capacité de survie s'en trouvait grandement accrue,

Le noyan fondareur du culte actuel avait quitté Paris, et la
pression des autorités et des événements mondiaux ne lui avair
toujours pas permis de recréer une base solide. Ces fugitifs
déciderent finalement de gagner un lieu reculé oit les gouver-
nements et les ravages de ['Histoire ne pourraient les arteind-
re. Aprés avoir communié avec leur dieu, ils choisirent d'ins-
tller leur nouvelle forteresse dans une des plus sauvages et
lointaines colonies du pays : [a Guyane frangaise.

Clest pendant 'année 1805, un siécle aprés la destruction
du culee & Paris, que le site qui accueille maintenant des instal-
lations considérables regoit les premiers arrivants. Les maladies
wopicales prélévent un lourd tribur et seuls les plus forts sur-
vivent. Mais dans cet enfer mortel pour la plupart des Euro-
péens, le culte va résister et finalement prospérer. Bien siir, &
cette époque, beaucoup de ses membres sont devenus des
Goules ou ont au moins commencé i se transformer. Ils sont
donc bien miewx armés contre les maladies et autres facteurs
qui rendent la vie dans la jungle de la Guyane frangaise extré-
mement difficile.

Dans les années 1840, cetre cellule secrite commence a
étendre des ramifications hors de son refuge tropical. Se tour-
nant de nouveau vers la civilisation, le culee réablit son
influence en France et contacte méme certains des sectateurs
laissés en arridre 130 années plus tt. 1] s'installe aussi dans cer-
taines zones de |'’Amérique du Sud et du Nord et plus rard, &
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Fouest et au sud de I'Europe. Bien souvent, les Goules déja
installées dans les centres de popularion constituent des
recrues toutes désignées. Griice 3 ces réservoins d'adorateurs
potentiels, le culte gagne lentement mais siirement en taille et
en influence.

Les années 1850 inaugurent une nouvelle ¢re pour la capi-
ale du culte en Guyane frangaise. Les bénéfices des récents
succes sont investis pour réaménager ce qui n'érait jusqu'i pré-
sent qu'un village de hurtes et de grossiers bitiments de bois.
Les secrateurs vont méme décider de bitir un temple 2 leur
sambre dieu, un temple digne de cette entité qu'ils croient des-
tinée 4 régner sur des millions d'adorateurs. Prenant modele
sur le temple de Mordiggian & Zul-Bha-Sair (décrit page 133)
et peut-brre influencés par |'esthétique des ruines mayas e
azreques récemment dée
truire une pyramide i degrés. 1l faudra quatre décennies pour
mener & bien ce projet. Le temple n'est pas particuligrement
grand si on le compare A ses équivalents précolombiens mais il
n'en constitue pas moins un travail remarquable si 'on consi-
dére son emplacement. 11 s¢ dresse au centre d'une place qui
accueillera peu  peu roure une séric de batiments soignés,
biris de pierre ou de bois. Lensemble est plus ou moins rer-
miné dans les années 20, Les additions plus récentes sont le
plus souvent destinées 2 accroitre la capacité d'accueil et de
stockage de la communauré, Dans un proche avenir, le culte
envisage d'install modernes et, en tout
premier lieu, un générateur, puisque sa forteresse n'est encore
équipée d'aucune source d'énergie (ce qui interdit tour éclai-
rage élecerique, transmission radio, etc.).

Un des points clés du temple est son Portail d'Onirologie-
Un sortilége extrémement rare (décrit page 14) a permis de
eréer ce Portail qui constitue un lien physique entre le Monde
de I'Eveil et les Contrées du Réve. Quiconque le franchit
pénétre physiquement au ceeur du temple de Mordiggian &
Zul-Bha-Sair. Les secrareurs urilisent cette voie pour leurs
allées et venues entre les deux mondes er Cest aussi une ligne
de raviraillement indispensable pour ce temple perdu dans la
jungle de Guyane frangaise.

Iglousm

Malgré sa volonté bien compréhensible de survie et d'expan®
sion, le culte ne perd pas de vue son véritable projer 3 long
terme : subvertir la société humaine afin de rendre cer@ines
pratiques taboues enfin acceprables. 1l travaille donc 3 pr”
mouvoir la nécrophagie et le cannibalisme. Jusqu'a présent, 55
succes dans ce domaine ne concernent guire que quelques
individus dérangés en Europe er aux Amériques, Mais le C'_Jhs
espire bien banaliser un jour ces pratiques et contribuer 318

ries, ils entrep de cons-

CETTAINS Cquif
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au retour de Mordiggian dans le monde physique e i la fin 2
son emprisonnement dans les Contrées du Réve. Les secta-
teurs mesurent bien la difficulté de leur tiche er comprent
beaucoup sur l'accroissement de la population mondiale pour
voir disparaitre certains obstacles. Ils font le pari qu'd partir
d'un certain degré de surpopulation, gouvernements et civili-
sations accepteront de réévaluer leurs vues sur la nécrophagie
et se mettront 3 considérer les cadavres humains comme un
impaortant gisement nutritionnel.

[V'une certaine maniére, le culte est extrémement faraliste.
Les initiés ne considérent pas I'installation de Mordiggian sur
Terre comme une nécessité urgente, ni méme que la chose est
poﬁihic ou judicieuse. La plupart jugent que leur dieu devra
encore artendre des décennies ou des siécles avant que sa libé-
ration soit seulement envisageable. Ce sentiment général est
d'ailleurs appuyé par une série de prophéries inscrites dans Cul-
tes des Gonles. Laureur a peut-étre recueilli aupris d'un memb-
re anonyme du culte parisien originel cette série de phrases et
passages qui font vag allusions au furur du monde et au
role & venir du culte goule. (Lensemble est dérillé page 29.) Le
culte attend la réalisation de ces prophéties er guette chaque
signe de leur avénement tout en travaillant patiemment i sub-
vertir 'Humanité pour son dieu. Le lecteur de la fin du
XX siecle peur juger, d'aprés l'explosion démographique
afluﬂuﬁ et Iﬂ mréfaction dCS ICssources qul |‘a.cc0rnpa.grlc. a
quel point le culte est proche de ses buts dans les années 40.

En prévision du jour ols son dieu sera enfin libéré, le culte
accroit prog e du Portail d'Onirologie.
Par ce lent processus, les sectateurs comptent le rendre capable
de transporter Mordiggian lui-méme et espérent que ce che-
min lui permettra un jour de pénétrer dans le Monde de I'E-
veil. Leur création ne correspond done plus exactement 2 la
version standard générée par le sortilége Création d'un Portail
d'Onirologie; le Portail en Guyane frangaise est déerit
page 171,

1l faudra des dizaines d'années au moins pour que ce Por-
tail offre 3 Mordiggian un passage vers notre monde et son
arrivée ne constituera pas, de toute fagon, la catastrophe que
représenterait la libération d'autres divinités du Mythe de
Cthulhu, & la fois plus puissantes et malveillantes. Le réveil du
Grand Cthulhu, par exemple, impliquerait des conséquences
monstrueuses mais tel n'est pas le cas pour Mordiggian. Celui-
¢i se contenterait certainement de s'installer en Guyane fran-
faise ot un empire 3 sa dévorion nairrair bientdr. Les Goules,
qui I'ignorent le plus souvent i I'heure actuelle, lui préceraient
Massivement allégeance; son pouveir et son influence s'en
wrouveraient grandement accrus mais la chose resterair clan-
destine. 'Humanité n'érant pour lui qu'une source de nourri-
ture, il est peu probable qu'il cherche véritablement 4 étendre
le cercle de ses adorareurs (mais ses prétres tenteront pett-étre
de renforcer les rangs du culte malgré Iapathie de leur dieu).

]_cs Moyerds du culre

Le Culte Charognard dispose de moyens considérables. Heu-
usement pour I'Humanité, ils sont trés dispersés et difficiles
3 coordonner.

vement la p
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Cellules

Le culte compte des cellules en Europe occidentale et méridio-
nale, en Amérique du Nord et du Sud, ainsi qu'en Afrique du
Nord. C'est en France et en Belgique que I'on wrouve le plus de
sectarcurs et de groupes affiliés au culte. Viennent ensuite les
Erats-Unis et (sans respect de I'ordre) le Canada, le Brésil, la
Hollande, I'All I'lralie, I'Espagne, le Portugal, le Royau-
me-Uni et 'Egypte. Ces cellules sont généralement dépourvues
d'influence réelle et leur principal souci est de garder leur exis-
tence secréte vis-a-vis des autorités. Cerraines sont exclusive-
ment composées de Goules; d'autres ressemblent davantage 3 la
cellule de Greenfield décrite dans Pdnure du Dien.

Méme s'il existe des dizaines de cellules & travers le
monde, I'ensemble ne constitue certainement pas une organi-
sation universelle efficace. La majorité des Goules rerresires,
par exemple, n'appartiennent pas au culte et ne savent rien ou
pas grand-chose du dieu Mordiggian. Le culte compte bien
renforcer les cellules existantes et en créer de nouvelles, mais 1a
aussi il s'agit d'un projet de longue haleine.

Soulignons qu'en dépit de I'importance géographique du
culte, rares sont les cellules véritablement décrites dans Le
Royaume des Ormbres. Nous avons voulu ainsi réduire aussi bien
la tille que la porrée de cer ouvrage et permettre au Gardien
de créer les éléments supplémentaires correspondant le mieux
1 sa propre campagne.

hﬁt—temsseseor%‘:e

Le quartier général du culte a déja fait 'objet d'une description
succincte dans ce chapitee et il se trouve au centre de l'action
dans Quand Tombent les Téntbres. 1] est la source de presque
toute autorité 3 l'intéricur du culte et cest 1a que sont congus
les plans d'action ou d'organisation. Sa destruction aurair des
conséquences incalculables. Le culte perdrait non seulement

son meilleur moyen de communication avec le dieu et les pré-
tres des Contrées du Réve mais aussi ses meilleurs penseurs et
administrateurs.

a (Sérum de Reve)

Seules quelques cellules disposent déji de cette invention
récente, déerite en déeail en page 99, Si le culte réussit 4 géné-
raliser son utilisation, il peut en attendre d'immenses bénéfi-
ces dans les années 3 venir. Mis au point par le chimiste amé-
ricain Arnold Rickerts, ce liquide transporte la conscience de
T'utilisateur & Zul-Bha-Sair, la cité des Contrées du Réve. Le
culte I'urilise comme un moyen parfaitement sir de commu-
nication 4 longue distance. Les chefs de cellules disposant du
précieux sérum en prennent régulitrement pour se retrouver
Zul-Bha-Sair par la pensée. lls peuvent alors consulter les pré-
tres de Mordiggian et recevoir nouvelles et instructions. Mor-
ton Hadley, le chef des sectateurs dans Pémure due Diew, tegoit
une partie de ses ordres par ce biais.

Rickerts est longtemps resté la seule personne capable de
produire le Sérum de Réve. Les difficultés inhérentes i son
enchantement rendaient alors la production lente et peu effi-
cace. Dernitrement, d'autres membres du culte ont appris 3 le
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fabriquer, mais en ués faible quantité. En fait, ils ne font qu'as-
sembler certains composants magiques fournis par Ricketts er
divers éléments chimiques qu'il leur est Fuslsihlc d'obtenir dans
la zone qu'ils occupent; ils ne sont pas encore capables de pro-
duire seuls le sérum. Si Ricketts était éliminé avant d'avoir pu
finir la formation de ces initiés, le culte verrair sa capacité de
production du sérum réduite pratiquement {ou compléte-
ment) 4 néant.

Selon les décisions du Gardien, le culte vient d'atteindre
le paint ol certaines cellules sont mpah]ﬂ de produire e
sérum entitrement par elles-mémes ou n'obtient cet avantage
que si les P] ne réussissent pas & se débarrasser de Ricketts assez
tdt dans la campagne. A partir de ce moment, le culve pourraic
avoir une meilleure information des mouvements et projets
des investigateurs au fur et & mesure de la progression des évé-
nements. Il revient au Gardien de décider du calendrier de cet
te - un
moyen bien pratique d'adapter I'efficacité des ripostes 4 la

accroissement des capacités de communication du

réussite des joueurs. Le Gardien devra cependant rester pru-
dent et soigneusement peser toutes les conséquences possibles
de ce mode de communicartion,

le Por-cau[ d' Or-nr-ol.osw

Profondément enfoui dans les replis du emple terrestre de
Mordiggian, ce Porrail constitue un moyen d'accés physique
aux Contrées du Réve. 1l permet aux sectateurs d'aller et venir
entre le Monde de I'Eveil et les Contrées du Réve et d'u
Zul-Bha-5

Le Portail a éré créé sous I'influence maligne de Mordig-

comme une source de ravitaillement.

gian. Le culte ne pourrait maintenant le recréer car les sorciers
itialement ench:

qui l'on 1té sont morts depuis longremps.
Sa destruction serair une véritable catastrophe. Il est peu pro-
bable que Mordiggian fournisse une seconde fois les connais-
sances nécessaires sans y réfléchir séricusement et ceux qui
n'auraient pas réussi 3 protéger le premier Portail ne seraient
peut-étre pas jugés dignes d'en recevoir un second. Cetie
intelligence extraterrestre et immortelle pourraie d'ailleurs
mettre des sibcles & prendre une décision. Les dieux sont par-
fois capricieux.

Clest ce méme Portail que le culte intensifie progressive-
ment pour permettre son urilisation par le dieu lui-méme. Si
ce projet est mené & bien, Mordiggian pourra ainsi gagner le
Monde de I'Eveil. Ce renforcement du Portail demandera heu-
reusement des décennies de travail et d’enchantements.

Ta ragee dos caee

D'une manitére gént"m]t. les membres du culte manquent de
connaissances magiques. Si l'on excepte le sortilege Contactef
une Goule Inférieure, rares sont les sectateurs capables de la
moindre sorcelleric. Méme les prétres du culte ne sont pas de

grands sorciers, hormis quelques exceptions notables.
ynais-

se de

Ils sont bien stirs trés anxieux d'accroitre leurs cor
sances magiques mais les Goules Supéricures de la prét
Zul-Bha-Sair répugnent & partager leurs secrets avec Q‘E"
e I'E-

conque, y compris les membres du culre du Monde d
nt Jes

veil. Cela tient sans doute 3 la méfiance que leur inspiret
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sectateurs humains mais aussi 2 un vigoureux instinct de pro-
tection des secrers de la magie. 1l existe donc une fracrure
entte le culte de Guyane frangaise et la hiérarchie de Zul-
Bh

ment déja bien lene du cule,

ir et cette rivalité ne peut que ralentir le dr"\.‘cluppc-

Certains sortileges fréquemment rencontrés dans les scé-
narios et les campagnes de LAppel de Cthulbu ne sont donc pas
détenus par ce culte particulier. Celui qui Jui serait le plus utile
est Création de Portail. A Ubeure actuelle, I'absence d'un
moyen de transport entre les diverses cellules constitue le prin-
cipal handicap 4 son développement. Que des investigateurs
dérenant des ouvrages ou parchemins contenant ce sortilége,

ou d'autres, laissent le culte mettre la main dessus et, dans

quelques mois, redoublera le danger présenté par cette organi-
sation. Un moyen de transport siir constituerait pour le culte
un atout inestimable et il pourrait alors se concentrer sur son
projet véritable, la subversion de 'Humanité er (finalement) la

libération de Mordiggian.

Note au Gardien : i le culte apprend qu'un investigateur parri-
culier détient des connaissances magiques, il va sans dowse vouloir
le caprurer ex l'interroger. Ce type d'informations devrait pourtant
étre fore difficile & obtenir sauf usage intensif et systématique de ses
sortiléges par Uinvestigateur (une artitude rare dans LAppel de
Cthulhu, ou gui devraic {étre).

]g}l\.m: Corssedl

Sur Terre, le culte de Mordiggian est dirigé par “Le Haut

Conseil de Mordiggian™. 1l s'agi

d'un eriumvirar de préeres,
traditionnellement composé ces dernitres décennies d'au
moins un humain et une Goule Supéricure. Le troisiéme
membre est plus souvent humain que goule, mais 3 Iheure
actuelle ce sidge est occupé par une Hu-Goule. Le Haur
Conseil loge a l'intérieur de la grande pyramide et regoir ses
ordres de Mordiggian et du clergé de Zul-Bha-Sair.

Il exerce un pouvoir absolu sur la communauté de Guya-
ne frangaise mais les autres branches du culte sont, par néces-
sité, dirigdes de fagon plus décentralisée, Avec les années, le
culte §'est implanté aux quatre coins du monde et cette exten-
sion suscite des besoins en communication toujours plus
importants,

Le Sérum de Réve congu par Amold Ricketts offre aux d

férents représentants du culte 3 travers le monde un moyen de

communiguer en toute sécurité, C'est heureusement une inven-

tion récente encore peu répandue dans les cellules. Les quanti-

tés disponibles sont de méme trés limitées er ancune utilisation
Systématique n'est donc possible, ni le moindre gaspillage. L'es-
sentiel du sérum est produit par Rickeres lui-méme qui le fait
Parvenir par la poste 4 divers contaces de Nouvelle-Angleterre.
Parfois, les envois sont directement adressés 2 certains grands
prétres comme Morton Hadley. Le plus souvent, ils sont récep-
tionnés par des commissionnaires de Boston ou de New York
qui les ré

Sous Sérum de Réve, les prétres peuvent voyager en esprit
jusque dans les Contrées du Réve et contacter les prétres du

ient en Amérique ou i |'étranger.
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LE CUuLTE DU DIEU CHAROGNARD

Le Temple de Zul-Bha-Sair:

GUIDE PREALABLE

Temple de Mordiggian. is reoivent d'eux instructions er ensei-
gnements dans les ares noirs, En Guyane frangaise, le Haur
Conscil veille & coordonner la chose et 3 la garder secréte.

Les prétres de Zul-Bha-Sair ne facilitent pas toujours Je
wravail du Haut Conseil. Ce sont tous des Goules Supérieures
autochtones aux Conrrées du Réve et leur compréhension dy
Monde de I'Eveil laisse beaucoup i désirer. Le Conseil est bien
souvent obligé d'unpnset son point de vue 4 ses maitres de
Zul-Bha-Sair. Dans le cas contraire, leur ignorance pourrais
donner lieu & des directives catastwrophiques. De son cété, |a
préwrise des Contrées du Réve comprend le probléme que sus.
cite cetre barritre culturelle et accepte de se plier 2 la plupare
des avis du Haur Conseil. Mais certe situarion ne peur que Juj
déplaire et elle le monrre parfois. Les prétres se méfient des
avis du Haur Conseil, y compris de ceux qu'ils font appliquer.
Certains craignent en effer que le Conseil n'en profite pour les
manipuler afin d'accroitre son propre pouvoir. Ces soupgons
ne sont généralement pas justifiés, mais si le schisme entre ces
deux auroriés venair i s'intensifier, ils pourraient trés bien le
devenir.

les membres actuels

Le conseil se compose de trois grands prétres nommés pour
cing ans. Les nouveaux conseillers sont choisis par le clergé de
Zul-Bha-Sair. Celui-ci ne fait peut-étre que relayer les voeux de
Mordiggian mais il est peu probable que le dieu souhaite
intervenir dans des affaires aussi trivial

Note au Gardien : Le Conseil n'est défini que pour information
du Gardien. Les investigatenrs devraient réussir le plus sowvent i
éuiter tout contack direct avec ces gentlemen. La plupart du temps,
un ou méme dewx d'entre eux seront absents de la pyramide de
Guyane frangaise pour cause de visite i Zul-Bha-Sair. Le Gardien
ne devrait pas céder & la tentation d'usiliser ces puissanss PNJ
paur exterminer les investigateurs en combat. Telle nest absolu-
meni pas lewr fonction. Ils sont chargés de la direction d'un culte

important, pas de jouer les gros bras. ls sont effectivement dovés de
Labl.

fo s POUPOIFS s qu'ils ne craignent pas d'utiliser
mais dewx dentre exx ne sont certainement pas des guerriers ou
des assassins. Gedrick (décrit page 181) peut se montrer vif, déci-
dé et violens; Carnor et Périgord, en revanche, joueraiens trés mal
le role du tueur retord. Il est vour & fait possible que, dans le cas
d'une rencontre, ils se laissent surprendre, hésitent ou permettent
awx investigatenrs de bénéficier d'un avantage quelcongue. Consi-
dérez le Conseil comme une assemblée de chefs politiques et non
comme un état-major milicaire. (Pour utiliser une analogic sim-
pliste, les membres du Conseil sont plutde les équivalents du Pre-
sident Roosevelt ow du Vice-Président Truman que des Généraux
comme Fisenhower ou Patton.) C'est uniquement dans le cas ol
les Pf se mestraiens d'esx-mémes dans une impasse que le (Gardien

devrait songer & wutiliser ces grands prétres pour les détruire. E =

méme dans ce cas, les hordes de sectateurs décidés & les protéger ris-
quent fort de les géner quand ils voudront sen prendre directement
anx investigatenrs.
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‘he-r-ln Carraor

Camot est un Frangais tanquille. Né dans [a forteresse du
culte en Guyane frangaise, il y a passé route son enfance. Il a
fait ses études & Paris et obtenu une licence d'Histoire. Quand
il ne disparair pas dans son temple perdu dans la jungle, il
voyage i travers le monde pour répandre la bonne parole de
Mordiggian. I est généralement considéré comme un érudic et
il lui arrive de donner des conférences dans diverses universi-
tés. 11 a publié deux livres en France, une histoire de I'Argenti-
ne et un mémoire sur l'art et Pardisanar mochica (une tribu
Pg’luviennc antérieure aux Incas),

1l a maintenant 63 ans et n'a pas quiteé le temple depuis
plusieurs années, Il ne regagnera probablement jamais la civi-
lisation étant donné ses infirmités. Méme ¢'il peut sans pro
bléme se déplacer dans le complexe et visiter ses habitants, les
expédirions vers Cayenne ne sont plus de son dge. Carnot est
une véritable instirution du culee. C'est son troisiéme quin-
quennat au Conseil er il y en aurait certainement eu d'autres
si la politique du culte n'interdisair d'obtenir deux mandats

consécurifs.

Si le Gardien compte conclure une longue campagne par
Le Royayme des Ombres, il peut l'introduire brigvement dans
certaing scénarios 1920 comme quelqu'un qui mérite d'dtre
consulté ou interviewé. Dans ce type de situarion, ses allé-
geances religieuses ne devraient pas avoir d'importance, Ses
caractéristiques sont données page 180, i la fin de Quand
Tormbent les Téndbres,

Ce fils d'une Goule Supéricure a été élevé par sa mére humai-
ne. Il a peut-éere autant vécu dans les Contrées du Réve que
dans le Monde de I'Eveil, ce qui lui a permis de devenir un for-
midable sorcier et nécromant. Dans les Contrées du Réve, il a
passé l'essentiel de son temps & voyager loin de Zul-Bha-Sair.
Sur Terze, il s'est rendu & Cayenne plusieurs fois er il a pris la
peine de visiter toute I'Amérique latine, quoique assez bridve-
menr. En dehors de cela, son expérience personnelle du
Monde de I'Eveil reste assez limitée. Sa maitrise des arts noirs
est remarquable, surtout si 'on considére qu'il n'a pas encore
quarante ans,

Périgord accomplir actuellement son premier mandar au
Haut Conseil. Lefficacité dont il a fait preuve jusqu'a présent
devrait lui valoir un autre sitge dans les prochaines décennics,
§'il survit i cetre campagne. Ses caractéristiques sont données

page 180 dans Quand Tombent les Ténébres.

Gedruck.

Certe Goule Supéricure est un des plus puissants sorciers
d'Amérique du Sud. Ses cing cents années d'existence lui
ont apporté un volume de connaissances fantastique.
Gedrick montre heureusement beaucoup de modération et
n'étale ses pouvoirs que lorsque les circonstances le justi-
fient. 1) 2 passé I'essentiel de ces dernibres décennies & Zul-
Bha-Sair. 11 est bien possible qu'il 5y trouve quand (si) les
investigareurs péndtrent dans le Temple de Mordiggian en

LE RoyAuME DES OMBRES

Le CULTE DU Di1EU CHAROGNARD

Le Temple de Guyane frangaise.

3
~




Le CuLTE DU DIEU CHARODGNARD

Guyane frangaise. Ses caractéristiques sont données

page 181 dans Quand Tombenr les Téndbres.

Laprés—carmpagree
du culre

Le souci permanent du culte goule est le secret. 1l doir absolu-
ment rester ignoré du monde jusqu'au jour ol la sociéré
humaine aura été subvertie au point que la nouvelle de son
existence n'inquiétera plus personne. S'il a réussi & maintenir
le secret ex & éviter toute artaque majeure & la fin de cette cam-
pagne, il va exercer une profonde influence sur le destin du
monde dans les décennies ou sitcles qui suivent,

D'apres les sinistres prophéties détaillées dans Cultes des
Goules, les grandes religions de la Tere sont promises au
déclin. Ulnquisicion, le Puritanisme et autres systtmes de
croyance fanatiques disparaitront. La sociéeé deviendra per-
missive et les cultes et idées étranges ou impopulaires connai-
tront une cermine tolérance. Des pans entiers de la sociéré
adopreront alors des habirudes et des styles de vie interdits par
les rigides codes moraux des sitcles passés. Mais peut-érre que
cela vous rappelle quelque chose?

Les prophéties se réalisent donc pen & peu et le culte n'a
pas manqué de s'en apercevoir. La religion a perdu la majeure
partie de son influence sur les gouvernements de 'Europe et
du Nouveau Monde. Aucun pape ou archevéque ne peut plus
dicter sa conduire 3 un chef d'Eat. Ulnquisition a disparu, La

GUIDE PREALABLE

magie noire et le satanisme sont toujours mal vus mais ne song
plus interdits par la loi dans certains pays. Le corset moral de
I'tre
que diverses sociétés humaines vont devenir encore plus per-
missives et tolérantes. Les prophétics reproduites page suivan.
te montrent ce que le futur réserve 3 'Humanité si le culte ne
rencontre pas d'obstacle. Il est vrai que celui-ci n'est pas direc-
tement responsable de la vague de tolérance qui balaye le
monde mais il Uexploitera sans vergogne er réduira & néant

ctorienne a disparu. Déja, cermains indices confirment

tous les bénéfices que I'Humanité peur en atendre.

Son parcours n'est pourtant pas dénué de difficuleés, 11
n'a, en particulier, pas encore pris conscience de la menace que
représente pour lui la Seconde Guerre mondiale & venir : les
incroyables avancées technologiques qu'elle va susciter ris-
quent de se révéler fort génantes. A 'heure actuelle, le culte ne
considére pas 'aviation comme un téel danger pour son tem-
ple secrer de Guyane francaise. Il est pourtant trés probable
qu'elle en trahira l'existence dans la prochaine décennie; ce
mode de transport va en effes connaitre des progrés fantas-
tiques, en performance et en volume. Les premiers survols
wauront certainement pas de conséquences immédiares mais
la volonté de secret du culte pourrait le pousser & abandonner
la pyramide et le précieux Pormail vers les Contrées du Réve,
muoins qu'il ne décide de camoufler tout le complexe en le cou-
vrant de plantations.

La réussite de ce dernier plan pourrait préserver le secret
de la forteresse du culre pendant des dizaines d"années supplé-
mentaires, De nos jours encore, les jungles brumeuses de la
Guyane frangaise demeurent pour une bonne past inexplorées.
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CULTES DES GOULES

GUIDE PREALABLE

Culzes des 90&4[35

“Méme si d'aucuns doivent parler de blasphéme, jai choisi diexpliquer certaines actions et crayances et laisserai Diew bre le juge supréme.”
— Frangois-Honoré Balfour, 1703

£ crit par Frangois-Honoré Balfour, Comte d'Ederte,
e Cultes des Goules est publié en France en 1703. 1l sou-
tient l'existence, & grande échelle, de pratiques nécro-
philes et nécromantiques dans ce pays 4 'aube du XVIII sié-
cle. Il décrit toure une société de voleurs de cadavres et de
pilleurs de tombes et démille leurs rituels ex pratiques. Les
cérémonies d'initiation donnent lieu i des festing nécrophages
et les participants se qualifient par la suite de “Goules”. Parmi
les autres descriptions figurent celles, & peine moins répu-
gnantes, de prétendues résurrections, de réanimations des
morts & des fins divinatoires ou d'invocation. On suppose que
le culte a renforcé sa clandestinité peu aprés la publication de
ce livre et aucune preuve matérielle n'est jamais venue confir-
mer s0n existence.

Louvrage s'intéresse aux sabbats de sorciéres frangaises et
a leurs liens avec une société de sous-humains (Goules) qui
hanteraient les catacombes de Paris. Nyogtha y est souvent
mentionné, de méme que Shub-Niggurath lié, dans cete
aeuvre, aux loups-garous et autres lycanthropes.

Il semble que ce livre n'a jamais éié réédicé apris la pre-
miére édition frangaise dont il ne reste que peu d'exemplaires.
Imprimée A compte d'auteur, elle devait en comprer six cents,
mais on pense que seuls les soixante premiers ont été produits.
Trois volumes reliés en peau humaine auraient été destinés &
Balfour lui-méme mais ccla n'a jamais été prouvé, 1l en existe
encore au moins quatorze, le dernier ayant éé découvert en
France en 1906.

§amrcs

Au cours du Royaume des Ombres, il est possible que les inves-
tigateurs acquidrent un exemplaire de Cultes des Goules. Ses
pages rectlent des indices et informations suscepribles d'aider

I'équipe, et surtout ces prophétics auxquelles le culte attache
nt d'importance. Celles-ci sont reproduites ci-dessous, Le
Gardien ne doit pas hésiter & uriliser directement ces extraits
comme des aides de jeu. Pour avoir une chance d'obtenir une
ou plusicurs prophéties, un investigateur doit d'abord lire
entitrement I'ouvrage et réussir un jet de Frangais. 1l doit
ensuite réussir un jet d'ldée pour chacun des extraits, ces jets
étant modifiés par les bonus ou malus que le Gardien jugera
appropriés. (.haque ]ct peut faire I'objet de plusicurs rentatives
mais cela de cer d'érei journées de
travail supplémcnmms.

les Frapl-’é'ues

VIENS. Je vais te dire | Histoire du Corps de Sang. Le Corps est
awjourd hus un enfant. Il atteindra sa majorité dans quelgue trois
cents années d'ici. Je vais maintenant dire Uhistoire des Parties du
Corps.

Les TESTICULES se gonfleront du lait du Dieu Charpen-
tier et leur semence couvrira les terves et les mers. Mais épuisés, ils
se dessécheront et se racorniront comme un cadavre momifié.

[le déclin de l'influence de I'Eglise en Europe]

Le PENIS se tendra au-dessus des eaux vers de nouvelles erres,
dur et ardent. Mais lui aussi se desséchera et se racornira, Ce sera le
dernier grand acte de la fausse religion du Dieu Charpentier.

[le déclin du Puriranisme dans le Nouveau Monde]

Les YEUX regarderont sagement tout cela et leur regard sar-
réiera sur les notions de justice, de liberté et de tolérance. Il
embrasseront ces valeurs beureuses et ouvriront les porses de la per-
misvitd

[la Constitution américaine]

Auteur : Frangois-Honoré Balfour, Comte d'Erlette
Année de Publication : 1703
Langue : Frangais

Signe de Voor.

Cam\ctéﬁsnc%fes

Caractéristiques : —lD‘ﬂ-lDlD SAN, +14% en Mythe de Cthulby, muldplicateur de sorr x2, 22 semaines de lecture

Sortiléges : Appeler/Congédier Nyogtha, Appeler/Congédier Shub-Niggurath, Contacter une Goule Inféricure, st.‘u@
ment, Invoquer/Contrdler un Byakhee, lnvuquctf(]cmrﬁiu un Sombre Rejeton de Shub-nggun:h Lien Noir,

Sortilege 4 Inclure (Option) : Appeler/Congédier Mordiggian
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UUNE PARTIE DU MASSACHUSETTS

Le NEZ deviendra crochu et cruel et cherchera sans fin le
moindre signe de contagion ou de corruption. I se ridera de mépris
mais lui aussi est corrompuy. Syphilitique, il pourrira et tombera.

[avenement et décadence de I'tre victorienne]

La BOUCHE souvrira enfin pour le grind banguet. Les
champs et les fermes seront des cimetitres impies oi sentasseront les
cadavres laissés sans sépulture. Mes fréves festoieront comme jamais
auparavant.

[Premiére Guerre mondiale]

Les PIEDS fuiront le fmﬂquﬂ et marcheront nus. lls suivront
en misse ceux qui veulent détruire et rebatir I'Etar. Autoritarirme
et répression seront bienvenus.

[la montée du bolchevisme]

Le FOIE ne pensera plus qu'au plaisir. Ce qu'il ne posrra
obienir par la lettre de la loi, il le prendra par la force de sa volon-
. Il deviendra gras et pustules sur la richesse d'wne nation.

[les Années Folles et la Prohibition]

Les MAINS saisiront I'Europe & la gorge et déclareront leur
la vie de la terre. Des chefs d'une force fantastique apparaitront.
[la montée du fascisme en Allemagne et en Tralie]

GUIDE PREALABLE

Le VISAGE sera celui de U'avidité démasquée et se grisera de
violence. Un second Grand Banquet affaiblira Lemprise des
MAINS et les YEUX pourront regarder le mande sans crainte,

[Seconde Guerre mondiale]

Le SOUFFLE cessera d étre chawd mais deviendra plus profond,
plus long et vicié. Les YEUX et les PIEDS se trouvent awx dewx
extrémités du Corps de Sang et ne pevivent se supporter l'un Lassre.

[la guerre froide]

Les BRAS finiront enfin par Uemporter, car les PIEDS sont
aveugles. Les instruments de lantoritarisme et de la répression
pourriront, et il ny aunt pas de péché.

[la chute du communisme]

Le grand CCEUR noir posurra enfin batire librement. L'Hu-
manité sera libre et sauvage, au-deli du bien et du mal. Elle jer-
tera les ois et les morales au loin et tous les hommes crievont, tue-
ront et festoieront joyeusement.

[la fin des temps]

Plus que cela je ne pewx dire. Le Corps de Sang compte bien
des parties et son Histotre west pas encore finie. Mais mon rile
dans celle-ci sachéve ici.

GUIDE PREALABLE

Urse pArte du Nassachuserts
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Les dates soulignées correspondent i la pleine lune, celles encerclées & la nouvelle lune.

JANVIER FEVRIER MaRs
DL MM J V 5 D L MM ] V § D L M M J V 5§
1 2 3 4 5 6 1 2 3 12
7 8 ® 10 11 12 13 i 5 6 7 (® 9 10 3 4 5 6 7 (@® 9
14 15 17 18 19 20 112 13 14 15 16 17 10 11 12 13 14 15 16
20 22 235 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24 17 18 19 20 21 22 23
28 29 30 31 25 26 27 28 29 24 25 26 27 28 29 30
31
AVRIL Mai Jumn
DL MM J V 5 D L M M J V 5§ D L MM ] V 5§
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1
@ 8 9 w11 12 13 s 6 @ 8 9 10 1 2 3 4 & 6 7 8
14 15 16 17 18 19 20 12 13 14 15 16 17 18 9 10 11 12 13 14 15
2100 2 23 24 25 26 27 19 20 21 22 23 24 25 16 17 18 19 20 21 22
28 29 30 26 27 28 29 30 31 22 24 25 26 27 28 29
30
JumLer AooT SEPTEMBRE
DL MM J V § D L M M ] V 5§ D L M M J V S
1 2 3 4 (3 6 1 2 3® @ 2 3 4 5 6 7
7 & 9 10 11 12 13 4 5% 6 7 8 9 10 8 9 10 11 12 13 14
14 15 16 17 18 19 20 1112 13 14 15 17 15 16 17 18 19 20 21
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28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 31 29 30
OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE
DL MM ] V § D L M M J V 5§ D LM M J V S
@ 2 3 4 5 12 1 2 3 4 5 6 7
6 7 8 9 10 11 12 3 4 5 6 7 8 9 8§ 9 10 11 12 13 14
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27 8 29 (GO 3 24 25 26 27 28 @ 30 29 30 3
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PARENTS ET ALLIES

CHAPITRE Uy

CHAPITRE UN

PAreN'cs et Alliés

€5 investig; sont engagés par Franklin Quigley,

un médecin de Greenfield, Massachuserts. 1l a un

probleme : sa femme, Karharine, I'a quiteé et elle a
emmené leur fille, Anne. Le Dr Quigley reconnait volontiers
que leurs rel s'éraient détériorées cette demidre année et
que le départ de sa femme ne lui procure guére de chagrin. Il
sinquitte en revanche pour sa fille. Katharine se comporrait
érangement ces derniers temps et fréquentait toutes sortes de
gens bizarres et déplaisants. Franklin est prét & récompenser
s pénéreusement les investigateurs s'ils recrowvent Katharine
et lui ramenent sa fille. Médecin et notable, il tient & éviter
toute publicité.

Jrsforrmaniorss réservées
au Cardiers ;

Ceute affaire n'est pas un simple abandon de domicile conju-
gl Le Dr Quigley est le véritable méchant. Il n'est pas
humain; c'est une Goule qui se sert du sorrilige Ressembl

installée dans un endroir public et ne peut étre discrétement ;.
minée, il prendra les né pour la faire enfermer
dans un asile. Dans le cas « ire, il c Juelques Gou-
les qui dévoreront le cadavre er feront ainsi disparaitre rowe
preuve du meurcre, Il powrra alors reprendre Anne sous sa garde
ct prétendre que Karharine a perdu la raison et que sa fugue a py
I'emporter nlimporte ols. '

Les investig; consti le seul élé léatoire de
ce plan car ils peuvent se comporter de différentes fagons. lls
risquent de croire I'histoire contée par Katharine quand (et si)
ils la retrouvent er d'enquéter alors sur Quigley. Ils pourraient
aussi parfaitement servir le plan de Quigley et ne comprendre
que trop tard qu'il est le vérirable méchant de certe histoire,
Pire, ils pouscaient ne jamais s¢ rendre compre de ce qui se
passe et signer en toute innocence ['arrée de mort de Kachari-
ne — voire I'exécuter eux-mémes.

Parents et Alliés est un scénario raisonnablement court,
congu pour deux i quatre investigateurs d'expérience faible ou
modérée. Des détectives privés constitueraient des investiga-
teurs idéaux mais d'autres pe ges peuvent cer

&cre introduirs sans violer la logique. Le scénario est situé dans

ce pour cacher sa véritable forme et se méler & la sociéeé
humaine. Katharine est entrée dans sa vie aprés sa transforma-
rion et tout se passait parfaitement jusqu'd ce qu'il soie trahi
par un banal accident d ique. Aprés une chute
dans Vescalier de la cave, son sortilege a perdu prise un
moment. Katharine I'a vu er a subi un rerrible choc. Plutde
superstiticuse, elle a conclu que son mari avair partie lide avec
le Diable ou qu'il émit lui-méme un démon quelcongue.
Immédiatement, elle est allée chercher sa fille et s'est enfuie de
la maison, n'emportant que quelques vérements, le liquide de
son mari et la voiture familiale. Quigley a s vire rénbli le
sortilege et s'est lancé 3 sa poursuire mais il ne pouvait rartra-
per une voiture, 1l est cerrain que sa femme en a trop vu et
comme il ne lui est plus guére artaché, il a décidé qu'elle devait
étre éliminée. 1l est en revanche sincérement inquict pour sa
fille et tient & la retrouver saine er sauve. Elle-méme n'a tien vu
et ce que sa mére 3 pu lui raconter pourra toujours étre pré-
senté comme les délires d'un esprit malade.

Avant de contacter les investigateurs, il a prévenu le shérif
et quelques relarions locales. Les premiéres recherches ont
montré quon avait vu la voiture quircer la ville et il semble
bien que Katharine soir sortie du Comré, Le shérif ne peus
donc plus rien faire et ne soppose pas & ce que des détectives
privés poursuivent les recherches. Cela ne I'empéchera pas de
garder un ceil sur eux au cas obi ils se montreraient incompé-
tents, voire dangereux pour le bon ordre de la communauté,

Le plan de Quigley est simple. Les investigareurs ne sont que
des pions qui doivent retrouver Katharine et Anne ou leur adres-
se actuelle, Dex options s'offriront alors 4 lui. Si Katharine s'est

34

le Massachusetts de 1940 mais la date et le lieu peuvent étre
modifiés suivant les b du Gardi

Pr'erméﬁ: pArue:
Guoud

Dans presque toute la premitre partie, les investigateurs
devraient travailler pour Franklin Quigley sans avoir la moin-
dre raison de douter de sa version des fairs, Il leur faut retro-
uver sa femme et sa fille et affronter les dangers porentiels que
représente une telle recherche.

Rerscorsere avec le Or qugleq

Quigley contacte les investigateurs par courrier, téléphone ou
en personne et leur demande de passer le voir A son bureau.
Celui-ci s wouve & Greenfield, Massachuserts, au-dessus de [i
Pharmacie Hamilton sur Main Street. Le médecin donne ausst
peu d'explications préalables que possible mais précise quil 2
une enquéte importante & confier aux investigateurs, Si ceux-
ci insiseent, il indique que l'affaire concerne la disparition de
sa femme ex de sa fille et qu'il est prét i débourser une somme
importante pour la voir résolue. 1l préfere donner tous les aut-
res dérails en personne.

Les investigateurs qui vivent dans la région sont peur-&tre
des relations de Quigley, mais celui-ci a tris bien pu contacter
des dérectives privés extéricurs au Comté. Ceux qui s¢ rendent
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au rendez-vous, fixé pendant la pause de midi du mercredi
17 avril 1940, sont chaleureusement accueillis par un homme
hien biti en blouse blanche.

Quigley regoit les investigareurs dans son cabiner déserr.
1l explique que Vinfirmitre qui I'assiste est partie manger et
qu'aucun patient n'est atendu. Il fes fait entrer dans une salle
d'attente attenante qu'il partage avec un voisin dentiste, Un
des murs arbore un docrorar en médecine de "'Université du
Connecticut au nom de Quigley (un faux, méme s'il est
impossible de s'en rendre compte pendant la réunion) ainsi
qu'une photographie d'un homme vieillissant er distingué.
Cette dernitre porte un autographe :

A Franklin, mon excellent éleve et protége.
Meilleurs varwex pour voire cabinet.

— Victor Purvis, M.D*
* M.D. : Docteur en Médecine, N.D.T.

Le mur opposé affiche les diplomes et références du d
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problemes de couple anx investigateurs, Il donne plus une impres-
sion d'imy e que de timidité. Cela sexplique par sa compré-
hension encore incomplése de lu sociéeé américaine moderne.

quesm-ﬁ.\.u Or Qugleq

Si les investigateurs acceptent I'affaire, ils reqoivent le carnet
d'adresse de Katharine (description compléte page 38) et une
photographie de Katharine et Anne Quigley. C'est la Photo-
graphie n® 1. Katharine est une femme raisonnablement sédui-
sante, approchanr la trentaine; en revanche, Anne eq fort
laide. Quigley précise que ce n'est pas une enfant sans proble-
me. Elle est “spéciale” et souffre d'une maladie incurable ; il en
parle comme d'un ype de “mongoloide”™ (crisomique). Clest
cerre maladie qui lui vaut son apparence repoussante et une
certaine “lenteur” intellectuelle. Anne se montre wés dmide
envers les érrangers et complexée par son apparence. Elle reste
cependant une enfant obéissante quand elle est en confiance.

ciré plus haut, le Dr Harold Maxwell. Limportance de la
photographie et du diplome est expliquée page 44.

Le Dr Quigley offre aux investigateurs du thé ou du café
et leur demande de s'asseoir et de se meure 4 I'aise. Une fois
que les présentations sont faites et que tout le monde gest
installé, il explique la raison du rendez-vous.

Sa femme I'a brusquement quirté il y a une semaine, sans
aucun avertissement. Elle a emmené leur fillerte de quatre ans,
Anne, et se touve maintenant “Dieu sait olt”. Il aurait pour-
ant dil, explique-t-il, penser que la chose pouvair arriver. Leur
mariage allait de plus en plus mal ces derniers mois; Quigley
avait méme eu quelques scénes violentes avec sa femme au
sujet des relations qu'elle avait avec des étrangers bizarres. Elle
n'a jamais expliqué qui éaient ces gens ou ce qu'ils faisaient,
mais le docteur pense qu'elle est allée les rejoindre.

Sa demande est simple. 11 sait qu'il est inutile d'essayer de
sauver son mariage et tient seulement A retrouver sa fille. Il juge
que lui seul est capable de lui procurer un environnement sta-
ble ex sain et redoute pour elle la vie que pourrait lui faire mener
sa mére, un vagabondage sans foyer. Il sous-entend méme qu'el-
le pourrait &wre folle ou au moins dérangée. Si les investiga
sont intéressés par l'affaire, il leur propose une avance de 50 §
par personne ef le réglement de tous les frais raisonnables (il
accepte éventuellement de payer des émoluments journaliers
modiques). 5i sa fille lui est rendue saine er sauve, il assure une
técompense de 200 § par personne. Sa femme ne |'intéresse plus
mais il veut voir son enfant rentrer 3 la maison. Si P'équipe n'é-
tait pas en mesure de récupérer Anne, il se contentera de son
adresse et/ou de celle de sa femme de fagon & pouvoir en infor-
mer les zutorités qui devront alars régler 'affaire. Toute infor-
mation conduisant i la récupérarion de sa fille par la police sera
tcompensée par une prime de 100 § par investigareur.

Note au Gardien : La facilité avec laguelle Quigley aborde ses pro-

matrimoniawx constitue un premier signe, subtil, de son
anormalité. En 1940, un tel sujet devrait étre particulitrement
embarrassant pour la personne concernée et tont spécialement
Pour un homme dans une selle position sociale. Méme 55l veus évi-
ter toute publicité, il ne montre aucune géne quand il décrir ses
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Sa maladie contribue i l'inguiérude de Quigley car il ne croit
pas Katharine capable de s'occuper seule d'Anne.

Katharine est devenye de plus en plus érange ces dix ou
douze derniers mois. Elle parle toute seule avee animation,
Trés récemment, elle a connu des crises de violence; elle a
méme menacé son mari d'un grand couteau de boucher il y a
seulement deux semaines. Quigley ne sair rien de ces inconnus
bizarres qu'elle rejoignait & des heures indues et n'a rien pu
faire pour mettre fin & ces errances nocrumnes. Il ne faur pas
insister beaucoup pour qu'il admette croire 3 une liaison. Il a
préféré ne rien dire i la police pour protéger sa vie privée.

En ce qui concerne le départ lui-méme, il ne sait pas
grand-chose (exacr). Katharine a pris la voiture familiale, une
Buick 1937 Special Model 41 (une automobile cossue, quatre
portes et cing places) er de largen liquide qui éeait conseevé
dans un bocal de la cuisine. Le numéro d'immarriculation est
357-RDY. Il pense qu'elle a quiteé la ville puisque c'est ce que
semble démontrer I'enquéte du shérif (exact, encore une fois).
1l ne dit pas aux investigateurs que Katharine est armée puis-
qu'il n'a pas encore remarqué la disparition de son fusil de
chasse. Quand il s'en apercevra (probabl dans quelg
jours), il ne t ra pas l'infc ion, espérant que Katha-
rine aura la stupidicé de tirer sur les investigateurs, ce qui la
fera paraitre encore plus coupable. Si on lui demande sans
dérour si Katharine est armée, il répond “Non” jusqu'a décou-
verte de la disparition du fusil. Il prend alors soin de révéler
celle-ci pour ne pas attirer les soupgons sur lui-méme. Quigley
ne peut (ne veur) rien dire d'autre sur sa femme si ce n'est qu'il
pense engager une procédure de divorce.

Javérecé

La version présentée par Quigley n'est qu'un paquet de men-
songes et de semi-vérités, La véritable raison du départ de
Katharine a déja été donnée : elle a vu I'horreur qui se cache
sous le masque de son mari. Elle w'est pas folle mais le secret
qu'elle a surpris a constitué un terrible choc, provoquant une
phobic axée sur les démons et autres forces diaboliques. Elle
souffre aussi d'un Jéger probléme de parancia qui pourrait
bien devenir celui des investi 5.
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les saffes de Gugleq
A un moment quelconque, I'équipe devrait se rendre compte que son employeur est un individu douteux et tour aussi digne

d'enquéte que son épouse prétendument folle.
Un certain nombre de contradictions risquent d'éere mises 2 jour. La premibee est en rapport avec la photographie d'An-

ne. Ses SUF 50N apparence ne t pas la route. La chose est expliquée plus avant dans “Examen de la photo-
graphie d'Anne”, ci-dessous.

Vient ensuite la maniére ouverte et presque arrogante avec laquelle il discure de ses problémes matrimoniaux, un sujet
trés intime en 1940, Méme <'il d de aux investiga de rester discrets & cet égard, il ne montre pas la moindre géne

pour en parler.

La disparition de sa femme constitue en elle-méme un woisiéme point d'ack ppement. A part son mari, tous n'ont que
des choses aimables 4 dire & son sujer. Il serait donc assez naturel de conclure quc cest en faic Quigley qui est un époux abu-
sif et que Katharine a simplement fui un mariage intolérable. Les investig; quent de chercher 3 vérifier
cela sur-le-champ. Aptés tout, 5'ils ont affaire & un tyran domestique, ils p:rdcm |eu.r temps A chercher une épouse qui refu-
sera toujours de revenir. Et bien rares sont ceux qui accepteraient de livrer une enfant innocente 3 un parent abusif, méme
contre argent.

Quarriemement, il faur considérer la réputation de Quigley en ville. Une enquéte succincte & ce sujet suffic & montrer
qu'il n'est pas le docteur respecté qu'il prétend éure. De plus amples renseignements i ce sujet sont donnés page 44.

La Premitre Partie a éé écrite en supposant que Quigley réussit & duper les investigareurs. Mais il est fort possible qu'ils
cessent brusquement de suivre la piste indiquée pour s'intéresser 4 leur employeur. Le Gardien doit se préparer i cette situa-
tion et pouvoir passer sans hésiation a la Deuxieéme Parrie, voire panacher les deux. Toutes sortes d'événements curieux ris-
quent de se produire. L'équipe pourrait convaincre Quigley de se rendre 4 la Ferme Kiel (voir page 39). Il ignore wut de la
naure violente et intolérante de Kiel et pourrait forr bien se retrouver criblé de plomb, D'un autre cbeé, Katharine pourrait
sallier au groupe contre son mari. Cela semble plutét improbable mais c'est effecti arrivé une des parties rest.

r

Comme toujours dans LAppel de Cthulbu (er dans les jeux de réle en général), le Gardien doir anticiper chaque tour et dérour

&

V.

de I'action et y adapter ses répliques.

Elle n'a jamais éié violente avec son mari. Elle est partie
dés qu'elle a découverr sa véritable narure. (Elle émit pourtant
inquitte & son sujet, son comportement n'éant plus celui de
I'homme qu'elle croyait avoir épousé). Et surtout, elle n'a
jamais fréquenté le moindre inconnu, bien que personne ne
puisse le confirmer, En fair, Q‘uiﬁey pourrait méme fabriqum
des éléments susceptibles de I'accuser d'aduleére. Les commé-
rages ne lui reprochent que sa superstition exagérée quoi qu'el-
le soit une catholique trés prariquante. Quand elle a fui la mai-
son, n'emportant guére plus qu'un peu d'argent et le fusil de
chasse, elle a directement roulé jusque chez son plus proche
patent, son oncle Emmanuel Kicl. Il lui a donné refuge et elle
et Anne sont actuellement en séeurité chez lui.

Ecamers de i photographie d Asarse

La jeune Anne n'a pas un physique facile. Mais un médecin
qualifié ou un personnage bénéficiant d'un jet de Médecine
réussi peuvent certifier qu'elle n'est pas “mongoloide”. Elle
semble bien retardée mais ce qui 'affecte ne peur étre techni-
quement assimilé aux termes employés par Quigley. C'est un
premier indice de l'incompérence de Quigley en wnr que
médecin et cet accroc vient aussi affaiblir sa version des faits.
Questionné & ce sujer, il réagit promptement pour couvrir
son erreur. [l explique quiil n'a pas de certitude en ce qui
concerne |a maladie de sa fille (faux : il sait que son érar s'ex-
plique par sa condition de Hu-Goule et qu'elle n'est absolu-
ment pas malade) et quielle ne reléve d'aucune classification.
Ce dernier point est parfaitement crédible : la génétique est
encore une science balbutiante en 1940. Il s'excuse de la
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contrevérité qu'il leur a dite; il voulair simplement utiliser un
rerme qu'ils comprendraient. C'est une excuse plausible et
Quigley sait suffisamment bien la faire passer pour qu'un jet
de Psychologie réussi ne puisse détecter la tromperie.

field, (Nassachusecrs

Greenfield est la plus grande agglomération du Comié de
Franklin; 15500 habitants environ a I'époque de notre cam-
pagne. C'est une petite ville moderne avec des trains réguliers,
un hépital (Greenfield Memorial), un tribunal et méme une
Sociéé d'Histoire. La commune nentretient pas de police
municipale mais abrite le quartier général du shérif du Comré.

Ie shérf

Le shérif du Comré de Franklin, Bill Taggerr, dirige un servi-
ce bien organisé. 1l a une forte expérience du maintien de l'or-
dre et c'est un ancien combartant de la Grande Guerre, Ser-
gent, il co dait un peloton d'infanterie. Aprés le conflit.
il a quiteé I'armée pour devenir officier de police i Boston pen-
dant dix ans. Il a ensuite &é recruté comme Depury Sheriff 3
Greenfield ois il a rapidement été promu n® 2 du service. Il 2
éeé élu Shérif en 1930 aprés la mort de son prédécesseur
(d'une crise cardiaque).

Sa formation, son éducation et son expérience I'ont parfai-
tement préparé i cette fonction. Efficace et travailleur, il veille 3
ce que la plupart des agglomérations et routes du Comré soient
sérieusement patrouillées. Les roures principales sont arpentées
par des deputics en automobile. Les zones plus écartées sont
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mains surveillées, mais dés qu'un crime est signalé, le shérif ne
manque pas d'y apporter toute I'attention nécessaire.

Le Shérif Taggert travaille 4 'occasion avec la Police d'E-
tat mais cela reste relativement rare. Quand il y a mort d’hom-
me, le coroner du Comté est convoqué. Dans le Comré de
Franklin, ce dernier est appointé par les élus de la juridiction.
Depuis 1928, certe fonction est assurée par James Philpor, le
patron des Pompes Fungbtes Grimes de Greenfield. Philpot se
montre toujours extrémement réticent quand il s'agir d'or-
donner une autopsie, par respect pour la famille, qui ne tient
cerrainement pas & ce que le cher disparu soit “dépecé” par les
médecins légistes. Depuis qu'il est en poste, il n'en a ordonné
qu'en une seule occasion, une série de meurtres affreux inter-
venue 3 North Ashfield et aux alentours, en 1932, Quand des

psies sont néce elles sont ées par le Dr Harold
Rohrs au Greenfield Memorial Hopital. Méme s'il n'est pas
légiste diplomé, cet excellent chirurgien est raisonnablement
qualifié pour ce travail.

brus-:e

Les investigareurs commenceront sans doute par chercher 4 se
faire une idée sur Karharine Quigley et peur-étre méme sur
son mari. Les sources d'informations possibles et les pistes
potenticlles sont maintenant passées en revue.

les services du shérf

Cette étape logique ne permettra aux investigateurs de consul-
ter le dossier que sur réussite d'un jer de Persuasion ou de
Droit. Le Dr Quigley ne leur obtiendra aucun passe-droir sur
ce point, méme s'il peut roujours essayer. Dans le cas d'un
investigateur officier de police ou doté d'une fonction ou de
relations susceptibles de lui faciliter I'acces au dossier, le Gar-
dien peut accorder un bonus au jet de dés, voire un succds
automartique. C'est hélas sans importance : il y a bien un dos-
sier concernant |'affaire Quigley mais c'est un bref rapport mal
écrit. Il n'y a pas grand-chose i en tirer si ce n'est que Katha-
rine Quigley et sa fille ont éeé vues par plusieurs clients du
Handsome Cafe alors qu'elles quittaient la ville. Mme Qui-
gley, apparemment furieuse, conduisait la Buick familiale (voir
['Aide de Jeu n® 7, page 61).

Un entretien avec le deputy signataire du rapport s'obtient
avec plus de facilité mais n'apporte rien de plus. 1l n'a rien &
dire qui ne soit dans son rapport mais ceux qui n'auront pu
consulter celui-ci apprécieront sans doute de le rencontrer. Le
Dr Quigley peur donner le nom de ce deputy aux investiga-
teurs, de méme que le Shérif Taggert. Il s'agit de Steven James
qui travaille depuis cing ans pour les services du shérif. Si les
investigateurs semblent étre des gens normaux ex raisonnabl
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Le hardsorne Cafe

Ce lieu de rencontre n'est rien d'autre qu'un boui-boui un peu
prétentieux qui se remplit surtout en fin d'aprés-midi et dans
la soirée. Irwin Handsome, un monsicur plutdt fort et plutde
chauve, en est le propriéuaire et le b 1l se poli et
couirtois envers les clients qui consomment, mais les fauchés
ne sont pas les bienvenus, Il se laisse séduire par une rournée
ou deux, ou mieux encore, par la commande d'un repas. En
revanche, les géneurs risquent fore de se trouver transporter 3
I'extérieur par ses trois gigantesques fils, Earl, Billy et Wayne.
Ceux qui se laissent aller & montrer une arme se retrouvent
bientér du mauvais coeé d'un double canon calibre 10, vieillis-
sant mais toujours dangereux, qu'lrwin conserve sous son
comptoir. Et il ne craint pas de V'uriliser.

L'Handsome Cafe réunit régulitrement certains des
citoyens les moins distingués de la ville et chaque nuit la
bagarre générale menace (un jer de Chance de groupe réussi
exempte les investigateurs de ce désagréable événement). Si les
P] se montrent patients, ils rencontrent un des témoins cités
par le rapport di Deputy James. Un jet de Chance de groupe
réussi indique qu'un ou méme deux (si le jer est particulibre-
ment bon) d’entre eux font un passage entre 17 et 22 heures.
Sur un jet de Persuasion réussi, le témoin Oliver Perkins se
décide a parler. 1l faur bien siir avant cela lui offrir deux verres
d'alcool; I'homme est trés artaché & ce type de “politesses”.
Apres quelques caresses dans le sens du poil, les investigateurs
obtiennent ce qu'ils savent déja par le Deputy James et appren-
nent aussi qu'un double canon de chasse se trouvair calé cont-
re la banquette arriére, & moitié caché par une couverture. Un
aurre témoin, Larry Porthman, confirme éventuellement le
fair (si les PJ le rencontrent).

les vorsess

Les investigateurs chercheront peut-étre & s'entretenir avec
les voisins de leur client. Si Franklin Quigley I'apprend, il
n'apprécie pas la chose mais n'éléve aucune objection : il n'a
pas le pouvoir de 'interdire et son opposition risquerait de
soulever les soupgons. Les voisins n'ouvrent pas facilement
leur porte aux étrangers et des réussites & des jets de Persua-
sion ou de Baratin sont nécessaires pour obtenir le moindre
résultat.

1l devrait ressortir de cetre enquéte que les Quigley ont
emménagé il y a quatre ans alors qu'Anne n'éait qu'un bébé.
Certains des voisins assurent que les Quigley sont des gens
respectables méme s'ils sont un peu étranges. C'est surtout leur
fille qui artire l'attention et il y aura au moins une commére
pour sous-entendre qu'elle doit étre le produit d'un mariage
e guin (c'est faux bien siir). Katharine éuir plutdt appré-

et qu'ils ne regoivent pas d'échec grave & leur jer de Persuasion,
le depury James accepte de les renseignet. Katharine Quigley a
€€ vue par plusieurs clients de I'Handsome Cafe alors qu'elle
quitrait la ville en voiture. Tous s'accordent i dire qu'elle
paraissait furicuse ou bouleversée. Sa "gosse laide comme un
pou” érait avec elle et James laissera sans doute échapper une
remarque déplacée sur la fillerte, 11 est clair que 'homme n'est
Pas un brillant exemple de défenseur de la loi.
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ciée et son départ soudain a surpris tout le monde. La plupart
considérent le Dr Quigley comme quelqu'un de correce, quoi-
qu'un peu trop guindé. D'une itre général e
n'est prét i signaler, sauf jet de P péuss i

que les Quigley ont eu quelques scénes fort bruyantes ces dc.r
niers mois. Les voisins ignorent si elles s'accompagnaient de
violences physiques car elles avaient généralement lieu le soir &
volers fermés.
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E ]g carrsetr d adresses de Kaxharuse
~ Nom Adresse Ville, Erar Nature de la relation
‘Richard Tompkins" 333 Locust Street Greenfield, Massachusetts  voisin
Fred & Almyra St. Johns* 339 Locust Street Greenfield, Massachusetts  voisins
Richard Mullin® 445 Gateway Street Philadelphia, Pennsylvanie  cousin
Emmannuel Kicl Voie Rurale BB Pillipston, Massachuserts oncle
John Allan 8 Arabella Durham® 5050 Pinewood Blvd Boston, Massachuserts onile & tante
Morton 8¢ Elizabeth Follows 334 Locust Street Greenfield, Massachusetts ~ voisins
Dt Harold Maxwell* 101 Broadway Greenfield, Massachusetts  dentiste
Uma Stansfield 330 Locust Street Greenfield, Massachusetts  voisine
Marthew Early 1221 Richmond Street, App. C Worcester, Massachusetts  cousin
Brian & Martha Byrd* 32 Locust Strect Greenfield, Massachusetts  voisins
Epicerie Smith* 210 Broadway Greenfield, Massachuseus  /
Services du Shérif* f Greenfield, Massachusetts  /
* Présence d'un numére de téléphone.

Igs_;omm};c

Il o'y a maintenant plus qu'un seul quoridien & Greenfield.
Issu de la fusion des Daily Recorder et Gazette & Courrier de
Greenfield, il s'appelle depuis 1932 le Daily Recorder-Gazette
de Greenfield. Les archives de ce quortidien, et des autres pério-
diques de Greenfield, sont déposées i la Sociéé d'Histoire.
Cerrains commerces proposent aussi des journaux exeérieurs,
principalement le Boston Globe et le New York Times.

Le Daily Recorder-Gazette n'a malheureusement pas craité
T'affaire Quigley. L'importance de ce fair divers est relativement
négligeable et la police a veillé i ce que le nom (plus ou moins)
respectable des Quigley soit protégé des feux de Vacrualicé. Les
recherches dans ce sens ne donnent donc rien.

L gare

LA encore, c'est une impasse. Les descriptions de Katharine et

des périodiques de Worcester, mais pas dans les publications
extérieures i certe ville.

Aprés avoir réglé les affaires de son mari, elle a gagné sa vie
comme réceptionniste dans un cabinet médical. Elle a bientét
fait la connaissance du Dr Franklin Quigley, un associé de son
employeur, le Dr Victor Purvis. Elle I'a épousé un peu avant
son Vingt-q iversaire er Anne Quigley est née dans
I'année qui a suivi, Aucun de ces renseignements n'est tout d'a-
bord accessible aux investig mais ils p &rre obrenus
auprés d'un des parents de Katharine. Franklin Quigley pour-
rait aussi les informer  ce sujer mais, n'en voyant pas ['utilité,
il ne le fait pas de lui-méme.

Contacter un parent ou une ancienne relation de Katha-
rine est la meilleure option qui s'offre aux investigateurs. Qui-
gley leur apporte son aide sur ce point en leur fournissant le
carnet d'adresses de Katharine dés leur premidre entrevue.
Clest un petit livrer de feuillers détachables avec un nom et
une adresse par page. Chaque entrée comprend le nom d'une

d'Anne n'ont rien de passe-partout et les personnes interrogées
les connaissent déja ou assurent qu'elles se souviendmient d'el-
les. Le registre des ventes de rickets ne contient rien qui les
concerne et personne i la gare ne les y a vues. 1l semble effec-
tivement que Katharine a quitté la ville en voiture sans jamais
chercher & p li que la gare de Green-
field ese plutdt petite er fréq Le Gardien devra prend

le train. §

personne, son adresse, son numéro de téléphone et quelques
notes précisant son identité, On y trouve une douzaine de
noms, des relations remarquablement banales pour la plupart
{voisins, dentiste, parents, erc.). Il est clair qu'aucun “éranger”
n'est enregistré ici, tout au moins d'aprés Quigley. Cing
parents figurent dans ces quelques pages et aucun ne vit A
Greenfield. Pour le Gardien, un résumé du carner d'adresse est

soin de planter correctement ce décor afin que les investiga-
teurs comprennent bien que le personnel doit avoir mison
quand il assure que Katharine et Anne ne sonr pas passées ici.

]\smreﬁnﬂh-\b&khﬂm\rwe

Née Katharine Maria Durham il y a vingt-huit ans de cela 2
Waorcester, Massachuserrs, Katharine a d'abord épousé un
Charles Duckerr quand elle avair dix-neuf ans (en 1931). Ce
premier mari est mort dans un tragique accident automobile
moins d'un an plus tard et Katharine a dit vendre tout ce qu'el-
le possédair pour payer les dettes du ménage et I'enterrer. On
peut trouver trace de ce décés dans les rubriques nécrologi

donné ci-dessus en encart. Lordre des entrées est celui de I'Ai-
de de Jeu n° 1 qui reproduir le carner dans son incégralité
(pages 55-56).

Les seuls parents de Katharine associés 2 un numéro de
téléphone sont John & Arabella Durham et Richard Mullin.
Personne ne décroche 3 la maison Durham puisque la famille
est acruellement en vacances dans le Michigan. Mullin prend
en revanche les appels aprés 19 h. 1l travail sur un chantier de
7h 318 h. 1l 'agit malheureusement d'un caractériel qui refu-
se de répondre 2 la moindre question, quelle que soit Ihistoi-
re montée par les investigateurs. Une visite 3 domicile n'arran-
ge pas les choses et pourrait rapidement donner lieu 3 des vio-
|mces el

Lo}
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xeebecs Early

Loncle de Katharine, Emmanuel Kiel, est bien le parent qui
habite le plus prés, mais une visite au cousin Matthew Eacy
prend netrement moins de temps puisque des trains partent
régulitrement pour Worcester. Il n'est pas difficile de le trou-
ver. Quand il n'est pas & son travail dans la section principale
de la Bibliothéque de Worcester, il est généralement chez lui.
1l connait malheureusement une certaine misére car sa maigre
paie suffic 3 peine 3 payer son loyer et la nourriture de ses trois
enfants, Il est veuf et réussic tout juste & maintenir ces retards
de paiement dans des délais raisonnables. Sa fille ainée, Caro-
lyn, sert maintenant de mére aux deux aurres, malgré ses dix
ans. En dépit de toutes les difficultés que connait sa petite
famille, Marthew garde des maniéres trés correctes. Il regoit
tous les visiteurs d'apparence normale qui mentionnent le
nom de Karharine. Les investigateurs qui entrent dans le petir
deux pigces risquent d'ére choqués par la pauvreté ambiante.
La propreté des licux ne faic qu'en souligner le dénuement;
bles et les équif tout & fait incontourna-
bles sont présents, Matthew les invire pourtant i s'asseoir pour
prendre le thé avec les siens.

1l apparait bientde qu'il souffre d'un handicap physique
qui le fait boiter de maniére prononcée. Il le doit 4 un accident
agricole, qui lui broya horriblement une jambe dans sa jeunes-
se. Le seul travail qu'il a pu garder est ce poste de bibliothécai-
re et C'est une chance que Carolyn soit capable de s'occuper des

seuls les
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deux plus jeunes, Michael, 6 ans, et Angela, 3 ans. Erant quel-
quun de direct, Matthew demande lui-méme aux investiga-
teurs ce qu'ils veulent s'ils n'abordent pas immédiatement le
sujer. §'il lui semble qu'ils ne cherchent  faire aucun mal 4
Katharine, il peut se monter trés bavard. En revanche, les PJ
grossiers ou menagants n'obtiendront de lui que les firs les
plus superficiels. En définitive, il veur agir au mieux pour
Katharine et si les investigateurs savent le convainere que <est
aussi leur but, ils obtiennent toute sa coopération. Dans le cas
conl’raitl’.', il reste hollchﬂ cousue.

1 n'a pas grand-chose 4 apprendre 4 ses visiteurs qu'ils ne
sachent déja. Comme nouvel élément, il leur signale que
Katharine éait une catholique dévote qui assistair régulitre-
ment 4 la messe avant son premier mariage. Son premier
époux érair méthodiste et son influence avait réduit son assi-
duité aux services religicux. Marthew n'a jamais renconeré
Franklin Quigley. Il n'a pas vu Katharine depuis cing années
ou presque, mais ils éch des letrres de remps 3 autre.
1l ne fair pas de doute pour Marthew que sa cousine a écé
décue par son second mari mais qu'elle adore sa fille. Plus
récemment, la tension entre les époux semble s'étre encore
accrue mais Katharine n'a jamais mentionné vouloir quitter

son mari. Il n'a conservé aucune de ces lettres. Marthew ne sait
rien des problémes d'Anne et ne I'a jamais vue; Katharine ne
lui a jamais envoyé de photo.

Si les investigareurs linterrogent au sujet d’Emmanuel
Kiel, il décrit I'homme comme un reclus, 1l posséde une petite
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ferme prés de Phillipston, Massachuserts, Katharine a toujours
été sa favorite méme si Marthew n'appréciait guire le bon-
homme qu'il trouvair froid et inamical. 1l connait la ferme mais
ne peut se permettre de quer son travail ou ses enfants pour
Méme <'il énait plus 4 l'aise, il
ne le ferait pas car il n'a aucune raison de faire confiance a ses
visiteurs (le Gardien peut pourmant autoriser la chose si les
investigateurs se montrent particuliérement convaincants; en
jouant les intermédiaires 4 la ferme, Marthew pourrait leur
épargner bien des désagréments).

¥ acec rles in

B 5

Ermrmarauel Kael

S'ils ne I'ont pas encore fait, les investigateurs devraient main-
tenant se rendre 4 la ferme d'Emmanuel Kiel. Phillipston est
un petit village de 900 habitants, & I'ouest du Comré de Wor-
cester (voir carte page 30), Les routes sont terriblement mau-
vaises et I'équipe n'arteint Phillipston qu'aprés un enfer de nids
de poules et de fondriéres.

Lagglomération n'abrite que quelques maisons autour
d'une station service/magasin général et d'un perir café. Les
investigateurs ne peuvent apprendre ici qu'un seul dérail d'im-
portnce : une “belle voiture” a traversé le village il y a
“qué'que temps,”
qualité sont rares dans ces campagnes. (1l sagit bien str de la
voiture des Quigley.) Kiel a la répuration d'érre un ermire iras-
cible qui s'occupe de ses affaires et décourage fermement toute

un fait inhabituel car les automobiles de

intrusion dans sa vie privée. Personne ne s'en approche et on
le voit assez rarement en ville, généralement quand il vient
chercher son courrier, des provisions et tout autre ravitaille-
ment. Il n'a aucun ami proche et se tient A distance de la com-
munauté, Certains croient qu'il distille, ou disrillai, de I'alcool
de contrebande mais cette idée ne s'appuie sur rien de solide.
Quand il devient clair que le groupe se prépare  lui rendre
visite, la plupart des villageois conseillent la prudence : Kiel
regoit les intrus & coups de fusil.

Le porwait tracé par les villageois n'a rien d'exagéré. Kiel est
un solitaire lunarique. Ses chiens sont ses seuls compagnons et
tous les visiteurs sont malvenus i I'exception des parents et des
fonctionnaires en uniforme. Voild peur-éure les deux seules
institutions qu'il respecte, la famille et le gouvernement. Tous
les autres, voisins compris, ne sont que source d'ennui et perte
de temps, et il voue une exécration toute particuliére aux repré-
sentants de commerce. D'une certaine maniére, il est para-
nofaque. 1| est certain que les gens lui en veulent méme si rien
ne vient appuyer ce sentiment (un trait qu'il partage avec sa

). La récente arrivée de Katharine a secoué son égocentris-
me et introduit un rayon de soleil dans son sombre petit
monde : une compagnie humaine. Ce vieux fermier brural a
toujours adoré sa nitce et son séjour i la ferme apporte un chan-
gement bienvenu i sa vie solitaire. Anne aussi, malgré sa laideur,
a trouvé le chemin de son coeur; Kiel veille maintenant i leur
sécurité et i leur bien-étre avec un véritable fanatisme. Kachari-
ne lui a raconié son histoire er, aussi improbable que cela puis-
se paraitre, il y croit intégralement : sa nidce ne peut avoir tort.

Quand les investigateurs arrivent sur place, Katharine se
cache ici depuis quelques jours, au plus une semaine ou deux,
Elle commence & peine 4 songer A ce qu'elle va faire ensuite.
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Kiel voudraic qu'elle reste mais elle préférerait reprendre 13
route. Aucune décision n'a encore été prise et elle se¢ contente
donc d'aider son oncle 3 tenir sa maison. Si elle devait rester,
Kiel trouverair facilemenr & employer une paire de bras sup
plémentaire.

LA MA1soN N
pE M. KigL 9 .

METRES

Garde-Manger

REZ-DE-CHAUSSEE

Premier ETAGE

Chaudiére et réserve
a charbon

Alelier de
menuiserie

Débarras

et

LE ROYAUME DES OMBRES



CHAPITRE UN

La ferme de Kiel se trouve au nord du village sur la Voie
Rurale BB. Ses quelque cent hectares '
d'une cloture mal entretenue. Les bitiments sont reliés 4 [a
route par un chemin de terre. La boite aux leteres brille par son
absence; Kiel fait envoyer son courrier poste restante au villa-
ge. La ferme regroupe un vieux silo & grain, deux granges déla-
brées et une maison d’habitation, le seul bitiment réellement
urilisé. Curieusement, seuls les grossiers écriteaux "Défense
d'Entrer Sous Peine de Mort™ et “Avtention Chiens Enragés”,
qui décorent tous les arbres et piquets de clorure de la pro-
priété, sont en bon érar. Ces avertissements sont 4 prendre au
sérieux méme si aucun des chiens n'a la rage (Kiel est un
renant de 'humour morbide).

Comme promis, une véritable meute de gros chiens
patrouille sur ses terres, des bitards galeux tour préts 2 mettre
en pitces quiconque franchit la cléture. Pire, une fois lancés,
ils poursuivent leur proie sans tenir compre des limites de la
propriété, ne sarrérant qu'une fois la course gagnée ou quand
la victime réussit 4 leur échapper. Ces huit chiens n'obéissent
qu'a Emmanuel Kiel. 1ls se sont cependant habirués 2 la pré-
sence de Karharine et Anne et ne les menacent plus.

Kiel n'accueille pas chaleure les érangers. Si les
investigateurs n'empruntent pas ouvertement le chemin pour
entrer sur la propriéeé, il considére que la saison de la chasse
est ouverte et leur adresse un feu nourri et remarquablement
précis. §'il est d'humeur 4 plaisanter (3 la discrétion du Gar-
dien), il charge son fusil de chasse avec des cartouches au gros
sel; les blessures restent alors complétement superficielles mais
affreusement douloureuses,

Opuora =" 1: [approche directe

Ceux qui empruntent le chemin menant 3 la maison sont
“requs” par Kiel qui, depuis la véranda, leur ordonne sans
ambages de quitter ses terres. (Katharine et Anne restent
cachées 4 I'intérieur) A moins que le groupe n'air vraiment
une histoire fantastique & défendre et ne réussisse un jet de
Baratin au cinqui¢me, mieux vaur qu'il obtempére sans hési-
ter. Em | Kiel n'est habituellement pas un adepre du
coup de semonce. Un jer de Psychologie réussi souligne qu'il
ne plaisante pas et qu'il n'hésitera pas & metre ses menaces 2
exécution. Il ne tire pourtant pas sur les femmes, les enfants ex
la famille; la présence d'un investigateur du beau sexe ou de
Matthew Early et de ses enfants devrait donc permettre de par-
lementer avec ce fermier acaridrre.

Ceux qui pénétrent dans sa propriété ou la traversent en
dehors du chemin se retrouvent rapidement sous le feu de son
fusil. Ces hostilités sont probablement précédées d'un bref aver-
tissement, “Foutez le camp de chez moi!” et peut-btre (si le Gar-
dien le souhaite) d'un coup de semonce. A moins que les intrus
ne battent en retraite sur-le-champ, les tirs qui suivent leur sont
directement adressés. Heurcusement pour les cibles, son fusil de
chasse est parfaitement inefficace au-deld de 100 métres et ne
feprésente qu'une menace mineure au-deli de cinquante.

Soulignons qu'aucun veisin ne s'inquitte si les échos d'un
feu nourri se font entendre 4 la ferme Kiel. Kiel s'entraine
tégulitrement sur cible et les coups de feu sont done un brui
familier, Si la bauille s'éternise ou si le Gardien juge pour

LE ROYAUME DES OMBRES
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toute autre raison que les voisins risquent d'érre alertés, il peur
demander un jer de Chance de groupe pour décider de leur
réaction. De toute fagon, les voisins se contentent au mieux de
prévenir le shérif. Connaissant les habitudes de Kiel, aucun
d'entre eux n'est assez brave (euh, idiot) pour intervenir en
personne. Prévenir le shérif implique de se rendre au village (3
pied, 4 cheval ou en voiture) puisque c'est la que se trouve le
plus proche wéléphone. Ensuite, il se passe facilement une
heure avant qu'un adjoine se présente sur place (joindre un
adjoint en patrouille prend du temps et les mauvaises routes
locales ne lui permettent pas d'arriver plus tot).

OPaON 2 l'!\.H:w-ocloe discrée
Difficile. Kiel est relativement vigilant et Karharine apporte
une paire d'yeux supplémentaire. Ses moindres wlents d'ob-
servation ne lui interdisent pas de repérer des intrus quand elle
est aux aguets, Mais ce sont surtout les chiens qui sont dange-
reux. Ils sont toujours en liberté et ajoutent A leur vue excel-
lente une oule et un odorat supéricurs. Il est viruellement
impossible de romper leur vigilance. La moindre chance de
sintroduire discrétement dans la propriéié exige donc de les
mettre_hors d'étar de nuire sans arrirer I'attention (viande
empoisonnée ou armes silencieuses, par exemple). Méme
ainsi, le groupe n'a que peu de temps pour agir (un jer de
Chance de groupe pourrait influer sur ce délai) car Kiel
remarque vite I'absence de ses bétes. La meilleure racrique a
déja éé évoquée : les chiens n'hésitent jamais & poursuivre leur
proie au-deli des limites de la propriéeé. On peur donc par ce
biais les attirer au loin et leur régler leur compte ou les capru-
rer sans trop de fracas. Apres cela, I'équipe peut approcher de
la maison sans risque exagéré tant que Kiel ne remarque pas la
disparition de ses chiens.

Si le Gardien le souhaite, les chiens connaissent un ou
deux moments de distraction, quand Kiel les siffle pour les
nourrir. Il place alors plusieurs bassines de déchers de viande
I'extérieur et les bétes se précipitent dessus pour dévorer fréné-
tiquement leur contenu. Ce repas sauvage ne dure peur-éere
que cing 3 dix minutes mais permer facilement & de rusés
intrus de prendre position dans la propriété pour obtenir un
meilleur poste d'observation ou de se glisser dans un bitiment.
Une fois leurs gamelles vidées, les chiens reprennent le cours
de leurs activitds normales et risquent donc de découvrir les
investigateurs

En dehors des repas, les chiens s'ébattent librement sur la
propriété. La nuit, ils se tiennent le plus souvent 4 proximicé
des bariments. Le jour, leurs jeux les entrainent parfois assez
loin (rappelons que la ferme couvre 160 hecrares) mais toute
activité anormale aux environs de la maison risque d'alerter ces
gardiens 4 F'ouie supéricure,

S'il repere équipe, Kiel réagir violemment et emploie
tout moyen & sa disposition pour faire disparaitre les intrus de
sa propriété, Une fois retranché, il est difficile d'en venir 3
bour sans perte ou dommages pour I'équipe. N'ayant pas le
téléphone, il ne peut prévenir le shérif. Il ne compte done que
sur ses propres moyens pour se débarrasser des géneurs,

Les investigateurs qui réussissent A s'introduire sur la pro-
priéeé sans donner l'alerte (ce qui implique que les chiens ne

1
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Lex chiens de M. Kiel

posent plus probleme) obtiennent divers renseignements, Une
écoute ou un coup d'wil par une fenéere révele la présence de
Katharine et d'Anne & Uintérieur de la maison. Karharine
représente alors aurant de danger que son oncle puisquielle
non plus ne s'édloigne guére de son fusil. 11 est plus ou moins
évident qu'elle est venue ici chercher un refuge mais une écou
te ne livee aucune explication supplémentaire. Se poster de
manitre prolongde prés d'une fenétre Quand les chiens sont en
liberté est quasiment impossible

Ceux qui parvicnnent & faire un tour des bitments

abtiennent quelques indices sortants. Une des pranges

délaissées abrite la Buick de Katharine. Quelques traces de

poeu relativement fraiches sont visibles sur le chemin et,

aucun véhicule n'érant en vue, il semble logique d'inspecter la

grange. 1l n'y a qu'un seul jeu de traces. Un jer de Suivre une
Piste ou d'ldée réussi montre que le véhicule concerné n'est

Jamais reparu

nir des mun

cine) soulageront grandement le blessé,

Cartouches au gros

Certaing originaux choisissent partois, \;u.m\I ils fabriquent cux-mémes leurs cartouches, de les chasger au gros sel pour abte-
ns nettement moins dangereuses mais remarquablement plus douloureuses. Les dommages infligds ne sont
plus que la moitié des dommages normaux pour l'arme considérée, mais la \nllmr doir réussir un jet sous CONx5 pour ne
pas étre sonnée par linsoutenable brilure. Ce jet sous CON x 5 doir &re refait jusqu’d réu
sure, Celle-ci continue ensuite d'étre p.lm.uhcn-mrnl doulourense et génante mais des soins réussis (Premiers Soins ou | Méde-

Une personne sonnée par un tir de gros sel peut encore accomplir certaines actions (i la diserérion du Gardien) mais toute
pensée cohérente devient exttémement difficile, voire impuossible. Les victimes en éua d'ébriété avancé ou intoxiguées par
d'autres dingues pruvent se montrer moins sensibles 3 ce type de munirions
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Opmiors 14 3: Appeler le shérf

Faire appel aux autorités constitue peur-étre la solution la plus
siire et la plus facile. Rien n'empéche les investigateurs de
recourir  une telle assistance. Leur recherche est, apris tour,
parfaitement légitime et ils rravaillent pour un citoyen respec-
table de Greenfield. Un examen A bonne distance de la ferme
devrait révéler la présence des chiens et une confrontation
directe avec Kiel (espérons qu'elle restera purement verbale)

PARENTS ET ALLIES

d'avoir mis l'enfant en péril. Quigley peur aussi la faire pour-
suivre pour vol (argent, le fusil er la voiture sont technique-
ment ses propriéeés) s'il tient & ce qu'elle reste en prison (au gré
du Gardien). Quigley est convoqué pour récupérer Anne, ce
qu'il fair sous vingr-quatre heures. Toutes les plaintes au pénal
seront finalement abandonnées, mais pas avant que Katharine
soit internée dans un asile. La chose ne pose pas de probléme.
Sous le choc de arrestation, Katharine laisse échapper que son
mari est un démon. C'est plus qu'il n'en faut pour obtenir une

pourrait les convainere que Katharine se cache bien quelg
part sur place.

Le Shérif Horace Goadacre dirige les forces de I'ordre du
Comié (le WCSD, Worcester Comrty Sheriff’s Department) et
dispose d'un nombre raisonnable d'adjoints. Pour obtenir son
aide, les investigateurs doivent le contacter au quartier général
du WCSD & Worcester. Lessenticl de sa tiche consiste 3
parrouiller dans les zones rurales et il veille avec soin sur les
agglomérations qui ne disposent pas d'une police municipale
(comme Phillipston). Le convaincre d'intervenir devrait érre
assez facile. Un :ppcl réléphomquz ou une Jetrre de Quigley et
le propre témoignage des in suffisent 2 le décider 3
envoyer quelques adjoints 3 la &tme Kiel (le Gardien réclame-
raé 1l un jet de Pe ). Ces agents ont pour
mission de vérifier la présence de Katharine sur place. Si cest
le cas, ils doivent les ramener, elle et sa fille, au Q.G, en anen-
dant la complétion des formalirés légales.

cellule ée dans une des institutions spécialisées du
Massachusetrs. §'il ne réussit pas a la faire interner, Quigley
sarrange pour qu'elle disparaisse rapidement aprés sa libéra-
tion dans ['estomac de ses congénéres goules.

Les investig; ont cependant la possibilité de changer le
cours des événements s'ils interviennent dés l'arrestation 2 la
ferme Kiel. Tour d'abord, quand Katharine est désarmée.
menortée et placée i l'amritre d'une voiwre de police, elle
demande (supplic) 4 parler avec I'un d'eux. Les policiers n'y
voient pas d'inconvénient et I'entretien a donc lieu si l'investi-
gareur est d'accord. Elle Jui raconte alors calmement toute son
histoire avec le faible espoir de l'intéresser & son cas. Au Gardien
de décider de ce quelle dic exacrement, mais tour ce qu'elle
raconte doit étre [a véricé telle qu'elle la comprend. Un jer réus-
si de Psychologie montre qu'elle croit réellement A sa propre
version des fairs er quelle n'est pas folle, méme i elle est terri-
f'éc et peut-érre vaguement irrationnelle. 1l revient alors aux

Si les forces de 'ordre intervi les investig

peuvent trés bien éure autorisés i les accompagner, s'ils le veu-
lent (ou si le Gardien décide que les pollc::rs requidrent leur

de décider de la suite i donner 3 ce témoignage.
L'équipe peur aussi demander 4 prendre en charge la
femme et l'enfant, que Katharine ait parlé ou non, en tant que

présence). Quels que soient les avert que f

leur donner les investigateurs, les adjoints choisissent I'appro-
che directe er remontent le chemin jusqu'a la ferme dans leurs
voitures de service. Les chiens aboient et grondent mais
Emmanuel sort et les fait rentrer. En aucun cas, il n'ouvre le
feu le premier. Comme les policiers n'ont eux-mémes aucune
intention de se servir de leurs armes, toute confronttion
armée est virmuellement exclue. Kiel respecte la loi et sa
confiance dans les services du shérif est encore intacte (il ne
prend donc pas son fusil pour recevoir ses représentants).

Une fois les forces de l'ordre sur place, les investigateurs
peuvent guider la suite des événements. Sinon, les policiers
demandent simplement si Katharine Quigley est bien k. Kiel
tente un temps de nier mais un adjoint furereur découvre rapi-
dement la voiture dans la grange. Les questions devenant plus
insistantes, Kiel reconnait que sa nitce vit chez lui. §'ils
demandent & fouiller la ferme, Kiel n'oppose aucun refus.
Katharine et Anne sortent donc bientdt de la maison, enca-
drées par des policiers. Katharine hurle. Anne semble frappée
de stupeur. Emmanuel Kiel est livide. Il ne peut malheureuse-
ment rien faire; résister mettrait fa femme et l'enfant en dan-
ger. Les adjoints ne font que leur rravail mais il n'accordera
jamais plus sa confiance 4 la police ou au gouvernement.

Les hommes du shérif se chargent seuls de la suite, 3
moins que les investigateurs n'interviennent sur-le-champ
pour ohtenir une modification de la procédure. Katharine est
arrétée et Anne placée sous tutelle. Toutes deux sont emme-
nées & Worcester oiy Katharine est emprisonnée en amrendant
sa comparurion devant le juge. Elle est au minimum accusée
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é de Franklin Quigley ou méme du shérif du
Comeé de Franklin, Cela nlest pas facile 3 obtenir et le porte-
parole de I'équipe doit, pour ce faire, réussir un jer de Baracin.
Si c'est le cas, un adjoint manque i ses devoirs et leur confie
les deux pri eres. Dis que Katharine est seule avec enx,
elle leur raconte probablement wute son histoire pour ne pas
2re livrée 4 son mari.

Lentretien révélateur peut enfin avoir lieu dans la prison
oit Katharine va ére enfermée. Anne ne sera plus accessible dés
que Franklin sera passé la prendre et si les investigateurs déci-
dent alors de croire Katharine (ou de lui accorder au moins le
bénéfice du doute), le scénario prend un tour plus difficile. [l ne
leur suffic plus de prouver que Franklin est le vérirable méchant
de I'histoire; ils doivent aussi arracher Anne i ses griffes.

Note au Gardien : La ferme Kiel a éeé congue poier constituer un
obstacle majeur & l'enguéte des investigateurs, Chaque équipe peut
aborder le probléme gu'elle représente d'une maniére totalement
différente. Certaines s contenseront d'observer l'endroit et d'obte-
nir confirmation de la présence de Katharine. Les investigateurs
risguent alors de simplemens prévensr Quigley ou le Shévif Goo-
dacre, de roucher lesr prime et de reprendre leur vie la okt elle en
étair. Une équipe constituée de personnages portés vers Laction
préférera sans dote tenter de se glisser discrétement & Uintérieur.
Les chiens rendent la chose fort dangereuse et les pertes risquent
détre importantes, mais cette maniére de faire peut conduire & un
entretien plus rapide avec Katharine et permetire it léquipe d'en-
sendre une autre version que celle du sinisire Quigley. D'autres
équipes enfin choisiront lapproche direcee (avec, espérons-le. un
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nvestigatenr feminin ou Matthew Early) et s alors
confrontées & Kiel, et peut-ére & Katharine, sans bain de sang
immédias. Ceite approche autorise un ceriain dialogue et se solde
éventuellement par une négociation paisible entre les dewx camps.
La situation wen reste pas moins tréy délicate et le Gardien ne
devra pas hésiser & rendre les choses difficiles (mais pas trop).

Soulignons que si les jouesrs manquent d'expérience, des faci-
lités doivent leur Ztre accordées. Erant donné le trouble de son
exprit, Katharine est susceptible de commettre une erveur. Elle peut
sartir pour étendre du linge ou décider qu'une promenade solitai-
re ui fera du bien. Elle sapproche ainsi suffisamment des limites
de la propriété pour que les i ig tapis & proximité sen
saisissent owu la contactent (voir la suite pour les détails dun rel
entretien).

U ervrreniers avec Karharirae

Les investigareurs pourraient ére en mesure d'interroger
Katharine alors qu'elle a encore les moyens de fuir ou de se
défendre. Le premier contact est alors particuliérement tendu
puisqu'elle craint terriblement d'étre rerrouvée et ramenée 3
son mari. Il est fort probable qu'elle s'enfuir dés 'arrivée des
étrangers ou qu'elle les menace de son arme. Si la rencontre ne
dégénire pas en bauille rangée, Katharine essaie malgré tout
d'éluder les questions des investigateurs et cherche i s'en aller,
appelant son oncle 4 son aide si c'est possible. Cependant, si
ses interlocuteurs prérendent enquéter sur son mari er réussis-
sent un jet de Persuasion ou de Baratin 4 la moirié (3 plein sils
peuvent montrer une carte de police), Katharine fournir fina-
lement sa version des faits. Clest avec soulagement qu'elle
raconte toute son histoire qu'elle a dii raire pendant des jours
ou des semaines,

Elle sait bien que sa version est incroyable et ne s'offusque
pas si les investigatcurs se montrent scepriques mais elle leur
demande au moins le bénéfice du dourte et d'enquérer dans ce
sens. Son souci principal est la sécurité de sa fille. Si les per-
sonnages semblent respectables et dignes de confiance, ils sont
autorisés i faire la connaissance d'Anne, mais le moindre com-
mentaire indélicac quant  son apparence souléve la fureur de
la mére qui s'emploie aussitdt A les chasser fusil en main.

Si les investigareurs la renc mais ne ré pas
4 obtenir sa confiance, Katharine fuit la région & la premitre
opportunité. Elle emméne Anne, ainsi que suffi de

CHAPITRE Un

seront en mesure de lui garantir que son mari goule est mort
ou incarcéré, elle sera enfin mssurée et retournera chez clle,
Son aide pendant I'épilogue de Parents er Alliés peur faciliter le
démarrage de Pisure du Dieu.

Defx/xxén‘»e pArue :

comr-e-eu%‘é“-ce

Jusqu'alors, les investig p pour
Franklin Quigley. Maintenant ils devraient avoir conscience
qu'ils ont éé manipulés ou, tout au moins, que quelque chose
ne va pas. Dans cette Deuxitme Partie, ils peuvent apprendre la
vérité sur leur | d qui s'imposent.

ployeur et p les

Chasse au rméchare

Si tout se passe bien, les investigareurs finissent par soupgon-
ner Franklin Quigley. Voild ce qui arrive.

Résubrazs dersautwe

Les investigateurs se a5 i leur employeur.
Quand Quigley a pris forme humaine, il a eu la chance de
pouvoir voler son apparence A un vagabond dont la disparition
n'intéressait personne. De son bienfaiteur occulte, Ezekial
Apcorr, il tenait divers savoirs et connaissances, ainsi que ses
sortiléges. Apeott est le méchant central d'une autre campagne
et ce sinistre individu posséde nombre de relations et amis.
Parmi ceux-ci, il faur comprer force Goules de Nouvelle-
Angleterre, done Quigley. Apcott a permis 3 Quigley de réali-
ser son désir le plus cher : s'intégrer discrétement au monde
des hommes et découvrir une nouvelle vie.

Quigley fait son entrée dans la société humaine & Boston
en octobre 1934, Aprés unc période d'adapration, il installe
3 Worcester, ol il se fair passer pour médecin sous le nom de
Franklin Quigley. Il n'est pas un trés bon médecin puisqu'il n'a
regu aucune formation formelle; toutes ses connaissances
médicales ant éé acquises par la lecture de livres spécialisés. 1l
réserve d'abord ses soins 4 ses concitoyens les plus pauvres, &
Worcester et plus tard 4 Greenfield, et aucune plainte n'est for-
mulée contre lui malgré cerraines pratiques douteuses. 5i les

liquide et de biens cessibles pour commencer une autre vie au
loin. Emmanuel Kiel reste sur place pour faire perdre leur
temps aux poursuivants, mais il ne connait pas la destination
de sa nitce favorite.

Katharine fait d'abord étape a Philadelphie. Elle vend la
voiture et prend le train pour n'importe quelle grande ville
américaine se trouvant i quatre ou cing Etats au moins de
(le Gardien devra peur-¢rre décider laquelle mais Katharine est
de toute fagon en train d'échapper définitivement aux investi-
gateurs). Elle et sa fille voyagent sous des noms d'emprunts et
changent encore d'identité une fois arrivées i destination.

D'un autre c6té, si les investigateurs savent obtenir et
conserver sa confiance, Katharine peut leur fournir toutes sor-
tes d'informations sur son mari et son domicile. Quand ils
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ités d découvrir qu'il n'a pas le moindre dipldme,
il connaitrait de trés gros ennuis.
En fair, aucun document concernant Quigley ne remonte
i plus de cing ans. Il énait précédemment domicilié 2 Worces-
ter mais il n'existe aucune trace de lui avant cela : certificar de
nalssance, diplémrs, autorisation d'exercer, fichier des anciens
éleves, dossier fiscal, adresses, situation militaire, tout mangue.
Le docrorat, apparemment déliveé par I'Ecole de Médecine de
I'Université du Connecticut, qui est encadré dans sa salle d'at-
tente est un faux. Interrogé sur certe école, il ne peur répond-
re qu'aux questions les plus générales, toutes ses connaissances
4 ce sujer ayant éé acquises dans le catalogue de I'école
quelques journaux.
Cetre absence de passé documenté pourrait s'expliques de
différentes manitres. Il pourrair étre originaire d'un autre Eat
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ou méme érranger, ou bien avoir changé de nom il y a des
années pour des raisons personnelles. Le fair n'en reste pas
moins suspect,

Léquipe cherchera peut-tre & se renseigner sur Quigley
auprés du Dr Victor Purvis, I'homme qui a veillé sur ses débuts

PARENTS ET ALLIES

ce n'était le bon contact qu'il sait entretenir avec ses patients et
la modicicé de ses tarifs de consultation, il ne pourrair sans
doute pas exercer dans certe ville, Le Dr Robirs a roujours espé-
té obtenir un jour le moyen 1égal de metre fin 2 la carritre de
Quigley, mais il est peu probable qu'il le révile. Si I'équipe

dans la prof Les in s apprennent son
ce par la photo dédicacée cxposé: dans la salle d'arente de
Quigley, par Quigley lui-méme, par son carner d'adresses ou
enfin par des questions posées dans la communauté médicale
de Greenfield (les médecins de Greenfield connaissent Purvis
comme un collégue de Worcester; son adresse figure dans I'an-
nuaire). Purvis continue d'exercer 3 Worcester méme si ses col-
légues n'ont pas une trés bonne opinion de ses capacités. Inter-
rogé & propos de Quigley, il se souvient de lui comme “d'un
gamin bien sympathique”. C'est grice & son incompérence et
4 son aveuglement que son protégé non qualifié a pu acquérir
une pratique rudi aire de la p ion médicale.

Le cabiner de Quigley est maintenant fréquenté par la
classe moyenne. De son expérience 3 Worcester, il a retiré une
compéence relative dans certains d de sa profe

peut bler quelques preuves vag crédibles contre
l'imposteur (démontrer, par exemple, que son doctorar est un
faux — il suffit pour cela de se renseigner aupris de I'Universi-
té du Connecticur; le Dr Rohrs n'a jamais imaginé que Qui-
gley poussait i ce point le charlatanisme), le Dr Rohrs pour-
rait devenir un allié solide.

Car-tﬁw‘ﬂ:.'im

Quigley s'inquitte immédiatement si les questions des inves-
tigareurs lui paraissent soupgonneuses. Le cas échéan, il peut
méme ent dre de les éli au risque de briser sa
couverture. Mais celle-ci n'est pas vraiment prioriaire puis-
qu'il peut toujours quitter la ville et se servir du sortilége Res-

bl ‘installer ailleurs. Il voudra avant tout s'as-

Les diagnostics et traitements simples sont tout 3 fait dans ses
cordes et il sait le plus souvent repérer les cas qui le dépassent.
1l adresse alors ses patients & d'autres médecins s'il juge qu'il ne
risque pas ainsi d'actirer les soupgons. Les patients l'apprécient
comme un homme aimable et élégant. En dehors de son cabi-
net, son artitude beaucoup plus raide et réservée a maintenu
ses voisins & |'écart. Son infirmitre, Harriet Porter, travaille
pour lui depuis qu'il est a:rwé en ville. Leurs relations n'ont
jamais dépassé le cadre prof | mais elle apprécie son
patron et ne dira rien contre lui. Elle déteste les commérages
et les on-dit et il lui faudrir de solides raisons pour laisser
échapper méme une simple critique 4 son sujet. Si on lui pré-
sente des éléments susceptibles d'incriminer son employeur ou
si on la persuade d'une autre manitre de se confier (la réussite
d'un jer de Persuasion est cette fois encore nécessaire), elle
reconnait éventuellement qu'il est un médecin des plus médio-
cres. Il renvoie trop de cas simples vers ses confréres e trahit
parfois des lacunes indignes d'un érudiant de premidre année.
Elle ne sait comment expliquer le fair mais elle imagine que
cela doit étre en rapport avec des problémes personnels, I'érat
de santé de sa fille, par exemple. 1l ne lui est jamais venu &
T'esprit qu'il pourrair s'agir d'un charlatan. Elle non plus n'est
malheureusement pas une wes bonne infirmiére, quoique
diplémée.

Lopinion de la o ¢ médicale de Greenfield
refléte celle d"Harriet Porter. Le Dr Rohrs dirige le service de
chirurgie de I'hépital Greenfield Memorial et sert le Comsé en
tant que médecin légiste. 1l n'aoceptc de discuter de ce sujet
avec les investigs que s'ils ré
A cinquitme, Lm trois autres docteurs de la ville, y compris le
dentiste qui partage son cabinet avec Quigley (Harold Max-

well), se montrent tout aussi discrets et refusent de médire
d_"-‘ﬂ collégue. LA encore, seule la réussite d'un jet de Persua-
#on au cinquitme peur délier les langues. Tour ce que ces
Médecins voudront bien dire, le Dr Rohrs y compris, c'est que
Q:-'-iﬁlt)‘ est un représentant bien médiocre de sa profession. I

| manque certaines compérences de base et il adresse trés
ouvent des malades a ses collégues sans explication valable. Si

un jet de Per
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surer qu'il ne laisse derritre lui aucun élément susceprible de
trahir sa véritable nature (aucun investigateur qui en saurair
trop, donc). Dans ce cas, il pourrait méme laisser Katharine
et Anne en paix. S'il ne peur récupérer Anne, il n'a aucune
raison de vouloir tuer sa mére. Soulignons qu'il a la possibi-
lité d'en appeler 4 des amis goules s'il tient & garder les griffes
propres.

De méme, s'il s'apergoit que les investigateurs ont décidé
de le coincer sans rien de concret sur sa véritable narure, il
risque sans doute de disparaitre. Il quitie alors la ville en route
discrétion, nemporrant que du liquide et une valise ou deux
dans sa voiture. Une fois débarrassé de son véhicule, il change
d'identité comme expliqué plus haur. Quelles que soient les
circonstances de sa fuite, il échappe définitivement aux inves-
tigateurs et ne tente plus jamais de passer pour un médecin.
Cest une couverrure qu'il était effectivement capable d'entre-
tenir & court terme mais I'idée n'en érait pas moins téméraire;
elle a cerrainement largement contribué i sa chure.

A un moment ou un autre, les investigateurs vont sans doute
décider de s'introduire chez leur client pour fouiller 'endroir.
lls pourraient par exemple distraire Quigley pendant que l'un
d'eux se chargerait de cette fouille. Si Quigley est vaincu, une
Katharine reconnaissante les laissera peut-étre, 3 la discrétion
du Gardien, inspecter la birisse. C'est une maison de brique
construite sur deux niveaux, avec quatre chambres, une cave er
un grenier. Les quelques éléments intéressants sont dissimulés
dans la cave. Un carreau descellé cache un trou obt Quigley 2
rangé quelques documents qu'il jugeait imporrants. Les inves-
tigateurs devraient avoir de bonnes chances de repérer cetre
cacherte grice au carreau branlant. 1l suffit d'y poser le pied
pour détecter une anomalie et un jet réussi de Trouver Objet
Caché signale que le carreau forme un relief. Ce dernier jet
suppose que une cave raisonnablement éclairée. Elle est équi-
pée d'un éclairage électrique mais les investigateurs préféreront
peut-&tre se contenter de leurs lampes torches.
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[a massors quuslcq
TRez-de-chaussée

Entrée : La pitce est carrelée et l'escalier menant au premier érage couvert d'un rpis. Un téléphone est posé sur une peti-
te table; cest le seul appareil de la maison. Les placards abritent manteaux, parapluies et autres articles du méme genre. De
petits couloirs relient cette pitce au séjour et au salon.

Salle de bains : Douche, toilettes et lavabo,

Salon : Couverte de lambris et tapis, cette pitce accueille un poste de radio, un phonographe et sa collection de disques,
plusicurs fauteuils confortables, une vitrine abritant divers bibelots et une rable i café en noyer. Une téte de daim empaillée
est accrochée au mur nord; le ritelier d'armes qui lui fait face porte un calibre 20 double canon. Il pourrair accueillir un autre
fusil (celui que Karharine a emporté). Des réserves de cartouches (calibre 20 er calibre 12) sont rangées dans un tiroir proche.

Séjour : La décoration est un peu plus formelle que celle du salon. On y trouve un mobilier de qualité, une grande che-
minée et méme deux rableaux de bonne facture. Des photographies familiales, placées dans des md.res d'argent, oment le

manteau de la cheminée.
Salle & : Rien d'i

autres ravitaillements domestiques.
Cuisine : Une cuisine absolument normale,

Salon : Quatre chaises autour d'une petite table.

maux en peluche.

Dr Victor Purvis i Worcester est la seule 3 avoir la moind

] icis la pitce contient une grande table ovale et six chaises.
Garde-manger : Des éugbm couvrent tous les murs de ce grand placard. Elles sont chargées de conserves, détergents et

Enipe

Chambres d'amis : L'une et l'autre contiennent les éléments de mobilier d'usage.
Chambre d'Anne : Cest d'évidence la chambre d'une petite fille; parmi les articles habituels figure une collection d'ani-

Chambre des maitres : La chambre contient un grand lit, deux mbles de nuit, un petit bureau, une cheminée, deux chai-
ses et une petite bibliotheque, Cette derniére abrite quelques ouvrages médicaux, des dicri
card renferme des vétements classiques er autres articles rangés dans une série de tiroirs. Le plafond du placard est percé d'une
trappe donnant sur le grenier vide. Dans le tiroir d'une des ubls de nuit est rangé le carnet d'adresses de Quigley. Celle du

et des reliés. Le pla-

e; elle est ace fe d'un éro de wéléph

dente. Un “x" le positionne sur le plan,

Salle de bains : Une grande salle de bains avec baignoire.

Gave

1l 0’y a rien de remarquable ici, hormis le carreau descellé mentionné sous le titre “La maison de Quigley” page précé-

L g -

Sous le carreau, un trou creusé 4 la main contient une
boite & cigares et deux volumes reliés de cuir, enveloppés dans
un morceau de toile. La boite renferme 415 § et le titre de pro-
priété de la maison. Les livres sont plus intéressants.

Le premier volume, Transitions, est g nt relié. Ce
n'est qu'une l:nllcctlon de notes mal écmu de la main de Qui-
gley. Ces pages p une analy do-scientifique des

Goules et de la transition de 'humain i la Goule. Uauteur s'in-

téresse aux possibilités d'unions entre humains et Goules dans
le cadre d'un projet visant i créer une progéniture bénéficiant
des meilleures caractéristiques des deux “espices”. Il prétend
respecter des méthodes scientifiques mais le résultar n'est que
charabia. D'évidence, la formation scientifique ou médicale de
l'auteur est faible ou nulle et ses postulats et hypothéses sont
parfaitement grotesques. Le document offre en revanche un
apergu unique sur la vie de Quigley et plusieurs volumes
occultes y sont cités dont le Cultes des Goules de Frangois-
Honoré Balfour (1703), Tenter de déchiffrer ces notes deman-
de un jet en Anglais et trois semaines d'érude. En cas de réus-
site, le lecteur gagne 2% en Mythe de Cthulhu et 1% en
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Occultisme. Les descriptions ignobles et I'identification de la
véritable nature de Quigley font malheurcusement perdre au
lecteur 1/1D34 points de SAN. Louvrage recéle un sortilége :
Contacter une Goule Inférieure. Le Mu]uphcateu.r de Sortest

de x1. D'autres ig s sur T fig e
page 51.

Le second volume ne porte pas de titre. Clest encore uft
document rit (Anglais), apg 1t une autre col-

lection de notes. 1l est en mauvais état. Les pages et la reliure
sont incrustées de terre et de sang (comme les investigateurs
poutront le dérerminer plus wrd). Le document est incomplet
et d'évidence beaucoup de pages ont disparu en téte de volu-
me. Sa lecture montre qu'il a été écrit par un archéologue ano-
nyme qui conduisait des recherches dans un cimetitre moder-
ne prétendument installé sur un ancien site funéraire indien-
Laureur explique que le cimetiére montrait des signes d'activi-
tés anormales, Soupgonnant des pilleurs de tombes d'en &
responsables, 'archéologue avait surveillé les lieux de nuit, &
vain. Il lui fallue attendre de creuser une tranchée d'essai dans
un des coins du site pour trouver quelque chose d'intéressant -
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un tunnel courair 3 métres sous la surface. Dans sa derniére
note, l'auteur anonyme projette de descendre dans le wunnel
pour I'explorer avec son assistant, un M. Merriwether, 1l faut
une journée compléte pour lire ces notes. Les lecteurs qui
connaissent déja les Goules perdent 0/1D2 points de SAN.

[.A MAISON
QUIGLEY s

Chaudiére
&
chaufie-eau

Cachette

Cave

(L'escalier de la cave
56 trouve
sous celui-ci)

Premier ETAGE
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Aucun gain en Mythe de Cthulhu ne résulte de cette lecture si
Transitions ou Cultes des Gowles ont déja éof lus ou si le lecreur
réussit un jet de Mythe de Cthulhu. Dans le cas contraire, le
personnage gagne 1% en Mythe de Cthulhu, L'Aide de Jeu
n® 3 (pages 57 & 59) reproduit la partie la plus intéressante du
journal, laquelle contient un indice susceptible de fRciliter le
passage au second scénario.

Lautre endroit intéressant de la maison est la chambre de
Quigley. Le bureau qui s’y trouve renferme plusieurs leteres
d’Ezekial Apcort, qui signe alors Monrague Feister. Aucune
adresse n'est citée mais les cachers postaux monrrent qu'elles
ont éé postées & Boston. Rien n'est clairement dit dans ces
missives qui suggérent pourtant beaucoup. Katharine Quigley
ne sait rien & leur sujer, Les Aides de Jeu n® 4 et 5 (page 60)
reproduisent deux de ces leteres,

‘[;'mmplne du rrécharet

Si les investigateurs ne font pas échec au liche complot de
Quigley, c'est probablement qu'ils ont mordu 4 son appar et
avalé I'hamegon jusqu'au flotteur. S'ils lui raménent Katharine
et Anne ou s'ils lui signalent ot il peur les trouver, il passe alors
4 la suite de son plan.

Dans ce cas, wois possibilités s'offrent & Jui. Premidre-
ment, faire interner Katharine dans un asile. Cela ne devrait
pas poser probléme considérant I'érar d'esprit de sa femme et
son propre statut de médecin. De son point de vue, ce n'est pas
la solution idéale : il préférerait la voir disparaitre d'une mani-
re plus définitive et irrévocable.

Deuxigmement, la faire tuer. 11 lui faudra alors certaine-
ment utiliser son sortilége Contacter une Goule Inférieure
pour appeler quelques congénéres afin qu'elles se chargent de
tuer et dévorer Katharine. Quigley prétendra ensuite que son
épouse, d'évidence passablement perturbée, a fait une autre
fugue et que nul ne sait oii elle a pu aller. Son comportement
antérieur rendra l'explication crédible et personne ne dourera
de la parole du mari abandonné, & moins que les investigareurs
n'aillent dénicher quelques preuves contraires.

La troisitme solution est encore plus ignoble. 1l peur déci-
der de la tuer e de la dévorer lui-méme. En plus de se débar-
rasser du cadavre, il pourra employer son sortilege de Ressem-
blance pour se faire passer pour elle. Sous cette apparence, il
n'aura plus qu'a mettre en scéne la folie de sa femme. Person-
ne ne doutera ensuite, quand elle disparaitra de nouveau, que
cette nouvelle fugue est & mettre sur le compte de la démence
et Quigley ne dira rien qui puisse infirmer ou confirmer la
rumeur.

Une fois discrétement débarrassé de sa femme, Quigley ne
se jugera peut-étre pas pour autant en sécurité, S'il croir que
les investigateurs en savent trop ou qu'ils représentent une
menace pour toute autre raison, il leur dépéche quelques Gou-
les de ses amies par une nuit sans lune. D'un autre cbrté, si
Quigley est démasqué et doic fuir pour sauver sa vie, il ne cher-
che pas A sc venger des investigateurs ou de sa femme, pas
immédiatement en tout cas. En revanche, il risque de devenir
une mouche du coche terriblement venimeuse dans la suite de
la campagne.
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Victoire

Les investigateurs ne réussissent complétement ce scénario que
<'ils arrivent & ruer ou faire emprisonner Franklin Quigley. En
outre, ils doivent sauver Katharine et Anne Quigley. Aider

Marthew Early et ses enfants i sortir de la misére constituerait

un plus bien venu, mais cela est secondaire. Une enquéte sur
Montague Feister (Ezekial Apcort) ne conduit nulle part; ce
PNJ n'intervient de toute fagon ici que pour ajouter au mys
tire. Les Aides de Jeu qui le concernent montrent quiil a éeé

une sorte de mentor pour Franklin Quigley et que celui-ci I'a

payé de retour en lui fournissant quelques informations
importantes,

UH cadavre ernbmw

la fin de Parents er Allids, les investigateurs disposent peut

ére du cadavre de Franklin Quigley. Dans ce cas, ils ont sur
les bras un corps qui n'est clairement pas humain.

Cela peur avoir des conséquences diverses, Beaucoup d'in
vestigateurs préféreront dissimuler ce cadavre, ne serait-ce que
pour séviter les tracas d'une enquére officielle. Certains
seraient tentés cependant de le signaler 4 la presse ou aux auro-
rités. Au Gardien de faire face aux possibiliés intéressantes.

Si l'existence d'un cadavre goule, que ce soit ce lui de Qui
gley ou d'un de ses complices, est rendue publique, les investi
gateurs risquent de se mouver au centre d'un ouragan de curio
sité et controverses. Pour déterminer si cetve dépouille excite les
passions, le Gardien devra prendre en compre son érat, la

maniére dont son existence a été portée A la connaissance du

CHAPITRE Un

public, le compoartement des investigateurs et la version qu'ils
soutiennent. Une histoire extraordinaire accroir les chances de
publicité. Prétendre qu'il ne s'agit que d'un “monstre” isolé les
diminue car les aurorités accepteront facilement toute explica-
tion rationnelle raisonnable.

Si le Gardien décide que le cadavre a les honneurs de |3
presse, cela fait les gros titres des journaux du Comeé de Fran.
klin er, au mieux, la deuxit#me ou troisitme page des quoti-
diens de Nouvelle-Angleterre. Quoi qu'il arrive, la publiciré 3
son sujet ne va pas au-deli,

Les aurorités finissent sans doute par s'en emparer et les
autopsies ne donnent rien de concluant. Les Goules sont suf-
fisamment proches des humains pour qu'un médecin légiste
suppose qu'il a affaire & un malheureux frappé d'une hideuse
maladie ou d'une malformation de naissance. De toure fagon,
lintérée de la presse pour ce cadavre ne dure guére. Les Gou

les du cru sont certainement informées de l'affaire (voir Pin-

re du Diew pour le culte goule local) mais ne s'inquittent pas

iment de cet incident qui devrait rester sans lendemain,
Faire disparaitre le cadavre ne ferait qu'aggraver la situation et
elles sont capables de s'en rendre compre.

Pour épicer I'épilogue, le Gardien peut faire entrer en
scéne quelques journalistes du fantastique et agents du specra-
cle. Si les investigateurs sont encore en possession de la
dr‘pm:mx' (peu pml\_:hh‘ mais pas |ann“iillt‘.“ |'.!}_;cm d'un
montreur de foire essaie de l'acheter. 1l propose 100 $, 200 §
si le représentant de I'équipe réussic un jer de Marchandage. Le
cadavre fait ensuite le tour du pays dans une galerie foraine de

monstres oil il est présenté comme celui d'un “he

nme-loup”
ou d'un extraterrestre. Une entreprise de ce type, I'Olaf Bro-
thers Circus, est décrite

age 52.

Dans Uantre de la béte.
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le bvre de Balfour

Apris avoir lu ent it la goe du R des Ombres, le Gardien pourra décider du meilleur moment pour faire
apparaitre Cultes des wac& Ce tl:lle]t document risque d'étre un élément clé des recherches des investigateurs. 1l faudrait
offrir aux PJ I'occasion d'acquérir un des rares exemplaires existants au cours du scénario Pdnure du Diew, au plus tard. La plu-
part des ouvrages du Mythe demandent de longues études et celui-ci ne fait pas exceprion (22 semaines).

Les indices et renseignements contenus dans Cultes des Goules peuvent aider les investigateurs et donner des couleurs i la
campagne. Si le Gardien le juge nécessaire, sans doute en raison de la longueur de la période d'érude, il introduir cet ouvra-
ge dés la fin de Parents et Alliés. Lendroit idéal pour ce faire est, bien sfir, la cachente dans la cave de Quigley ois sont aussi
entrepasés Trantitions et Fautre journal. Il revient au Gardien de décider quand (ou méme si) ce document doit étre mis 3

portée des investigateurs. Voir page 29 pour plus de renseignements sur cet ouvrage célibre.

Cerre attention médiatique ne doit pas inciter le Gardien
i mulriplier les conséquences néfastes. Le culte goule prend
bonne note du nom des investigateurs, mais il ne s'intéressera
séricusement A I'équipe que si elle attire encore son attention

par la suire (erés probabl dans le deuxiéme scénario).
»
Recornpeuses et
» »
PC‘FJALI Tes
Action Résultat

Se montrer charitable en aidant financiérement
Marthew Early et sa progéniture............+1D2 points de SAN

Sortir Early de la mistre définitivement (par exemple

en [ui trouvant un meilleur travail) .......+ 104 points de SAN

Tuer Katharine Quigley et comprendre

ENSLITE SON EITEUL oo..cevurmmisinsrrsessisassonss ~1D10 points de SAN
Tuer Anne Quigley
et comprendre ensuite son erreur......... ~1D10 points de SAN

Tuer Anne Quigley

quelle que soit la raison ......ovvvvicrssinnnnen1 D6 points de SAN
Tuer Katharine Quigley
quelle que soit la mison ......c..cervsrinnecne-1 D4 poines de SAN

Tuer Emmanuel Kiel

et comprendre ensuite son erreur...........-1 D8 points de SAN
Tuer, emprisonner, neurraliser Franklin

Quigley d'une manitre ou d'une autre..+1D8 points de SAN

Assurer la sécurité & long terme de Katharine
et de Anne Quigley.....coonrerecsnnrinesrssn# 1D6 poines de SAN

Tuer une Goule (autre que Quigley) .....+1D6 points de SAN

Quigley s'échappe, et reviendra peur-étre
menacer |'équipe ou Katharine,

dans des mois au des années 1D6 points de SAN
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Dr FRANKLIN QUIGLEY

Goule meurtritre déguisée en humain, 45 ans
Description : page 34

Nationalité : Américain

FOR 18 DEX1S INTI3 CON I8 APPIS POU I5
TAI1S EDU 14 SANQ Chance 75 17

Bonus aux dommages : +1D6,

Education : Autodidacte, formation médicale sur le tas,
Compétences : Bararin 68%, Bibliothéque 35%, Creuser
70%, Crédir 25%, Discrétion 73%, Droit 15%, Ecouter
57%, Grimper 88%, Lancer 319%, Marchandage 19%,
Médecine 20%, Mythe de Crhuthu 139%, Nager 30%,
Occultisme 23%, Pharmacie 17%, Premiers Soins 50%,
Psychologic 11%, Repérer la Putréfaction 64 %, Sauter 61 %,
Se Cacher 75 %, Trouver Objet Caché 80%.

Langues : Anglais 80 %, Goule 85% (parlé uniquement).
Armes (forme humaine) : Coup de Poing 80%, 1D3 + bd;
Grand Gourdin 519, 1D8 + bd (tout objer pouvant servir
comme tel); Petit Gourdin 389, 1D6 + bd (tout objet pou-
vant servir comme tel).

Armes (forme goule) : Griffes 80%, 1D6 + bd; Morsure
41%, 1D6 + michoires verrouillées; Grand et Petit Gourdin
(voir ci-dessus).

Notes sur les attaques des Goules : Sous forme goule, Quigley
peut dans un méme round mordre et frapper de ses deux par-
tes griffues. §'il parvient 4 infliger une morsure i son adversai-
te, il renonce 4 ses attaques de Griffes et s acl:rochc 2 lui de
toute la force de ses michoires, lui infli

1D4 points de dommages tous les rounds suivants. Sl victime
doit opposer avec succes sa FOR 4 celle de Quigley pour se
débarrasser de lui et ne plus subir les dommages de morsure. Le
Gardien d dera é ! aux pe ges blessés
par cetre attaque particulidre un jet de résistance & l'infection.
Armure : Les armes 2 feu ou projectiles n'infligent que la moi-
tié des dommages normaux (arrondir & I'entier supéricur).
Sortiléges : Contacter une Goule Inféricure, Flétrissement,
Ressemblance, Truu de Mémoire.

Note : Les caractéristiques et frences restent identiques avec
ou sans déguisement magique mais I'APP de Ja Goule est de 0. Les
formes d'atraques varient quelque peu pour des raisons évidentes.
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KATHARINE DURHAM QUIGLEY
Mere terrifiée, 28 ans

Description : page 38

Nationalité : Américaine

FOR9 DEX13 INT13
TAI9  EDU 12 SAN I

COM 12 APP14 POU 12
Chance 60 PY 11

Bonus aux dommages : +0.
Education : Lycée.
Compétences : Baratin 19%, Bibliothtque 37 %, Conduire
Automobile 27 %, Discrétion 20%, Ecouter 37 %, Marchan-
dage 20%, Mythe de Cthulhu 5%, Nager 35 %, Persuasion
37%, Premiers Soins 40%, Psychologie 21%, Se Cacher
319%, Trouver Objer Caché 40%.

Langues : Anglais 88 %, Frangais 11%.

Armes : Arme de Poing 25%, 1D10+2 (revolver.45) ou 1D10
(revolver.38); Fusil de Chasse 35 %, 4D6/2D6/1D6 (double
canon calibre 12) ; Petit Couteau 25 %, 1D4 (canif) ; Poignard
259, 1D4+2 (gros courcan de chasse).
Désordres mentaux : Démonophobie (

Adedal
) §
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levier d'armement i la culasse) ou 4D6/2D6/1D6 (double
canon calibre 12); Grand Gourdin 47%, 1D8 + bd (toy
objer assimilable, fusil, batte de base-ball, etc.); Poignard
409, 1D4+2 + bd (Bowie).

LES COMPAGNONS D'EMMANUEL KIEL

Chiens méchants

FOR DEX CON POU TAl Py
Asmodée 7 14 9 7 7 8
Baal 8 12 10 6 7 9
Belial 9 17 15 12 7 1]
Belzébuth 7 13 13 9 7 10
Lucifer 8 15 14 8 7 n
Mammon 7 n 16 ] 7 12
Moloch 9 15 10 7 7 9
Satan 9 16 14 B 7 n
Déplacement : 12

Bonus aux dommages : +0.
Compétences : Ecouter 85%, Suivre une Piste (3 l'odorar)

(modérée rant que les investigareurs n'ont pas réglé son comp-
te 3 Quigley, bénigne par la suite).
Note : Katharine est une cacholig
superstiticuse.

dévote e

ANNE QUIGLEY

Victime innocente mi-humaine mi-goule, 4 ans
Description : page 36

Mationalité : Américaine

FOR 3
TAl 4

DEX 5
EDU 1

INT 7 CON15 APP3
SAN 44 Chance 50

POU 10
PV 10

Bonus aux dommages : -1D6.
Education : Enfantine.
Compétences : Rien de mesurable.
Langues : Anglais 26%.

Armes : Rien d'efficace.

EMMANUEL KIEL
Oncle et protecteur de Katharine, 59 ans
Nationalité : Américain

FOR 12 DEX11 INTI2 CONI14 APP7
TAI 14 EDU 14 SAN 66 Chance 70

POU 14
PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Collége.

Compé : Conduire A bile 259%, Discrétion 62%,
Ecouter 87%, Esquiver 40%, Grimper 50%, Histoire 319%,
Histoire Naturelle 75%, Lancer 51 %, Mécanique 30 %, Monter
4 Cheval 419%, Nager 48%, Navigation 40%, Sauter 44%, Se
Cacher 56 %, Suivre une Piste 61 %, Trouver Objet Caché 90 %.
Langues : Anglais 75%.

Armes : Arme de Poing 31%, 1D10+2 (revolver.45 Colt Pea-
cemaker); Coup de Pied 45%, 1D6 + bd; Coup de Poing
779, 1D3 + bd; Fusil 56%, 2D6+4 (canon rayé .30-06 avec
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75 %, Trouver Objet Caché 70%.
Attaques : Morsure 40 %, 1DG.

SIX GOULES INFERIEURES

Servants et congénéres de Quigley

On trouvera une description compléte des Goules en page 105 de
la Cinquitme Edition des rigles de LAppel de Ctbulbu. Pour plus
de renseignements sur les Goules de certe campagne, voir page 15.

1 2 3 4 5 ]
FOR 17 22 20 16 18 17
DEX 13 14 n 10 11 (-]
INT 13 12 14 10 14 12
CON 15 18 15 14 13 14
POU 10 12 . 13 12 1 15
TAl 12 17 14 15 n 15
PV 14 18 15 15 12 15
bd +1D4 +1D& +1D& +1D4 +1D4 +1D4
Déplacement : 9

Compétences : Creuser 75 %, Discrétion 80 %, Ecouter 70%.
Grimper 85%, Repérer la Putréfaction 65 %, Sauter 75%, S¢
Cacher 60%, Trouver Objet Caché 50%.

Langues : Anglais parlé 60 %, Goule parlé 90 %.

Armes : Griffes 359%, 1D6 + bd ; Morsure 30%, 1D6 + mich-
oires verrouillées (voir ci-dessous).

Armure : Les armes & feu ou A projectiles n'infligent que la
moitié des dommages normaux (arrondir & ['entier supéﬁw”-
Sortiléges : Les n° 3 et 5 connaissent Contacter une Goule
Inférieure.

Perte de SAN : 0/1D6.

Note : En cas de Morsure réussie, une Goule renonce A €5
artaques de Griffes et reste accrochée A son adversaire par 58
crocs, Chaque round suivant, ces crocs lui déliveent automat
quement 1D4 points de dommages jusqu’a ce qu'il succombe
ou que la Goule soit tuée ou délogée. Une lue FOR contre
FOR permet de se défaire de la Goule.

LE ROYAUME DES OMBRES
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ADDENDUM

Proclaauues érapes

rio, ils vont pouvoir aborder le suivant, Pdture du Diew,

dans de bonnes conditions. Des investigateurs victo-

rieux devraient avoir vaincu Quigley, sauvé sa femme et sa fille,

et s'Erre approprié les indices laissés dans la maison.
s devrai §

Si les investigateurs ont correctement négocié ce scéna-

avoir quelques c

2l

€5 Sur

nt leur

les Gotdes, méme s'ils ne comp pas
pature. Les survivants d'autres scénarios n'avaient déja plus de
doure quant i I'existence du surnaturel, Parents er Alliés devrait
avoir eu raison du scepticisme des investigateurs débutants.

Cette nouvelle ouverture d'esprir est un élément clé de la
crédibilicé de la campagne A venir. C'est leur croyance dans le
surnaturel qui encouragera les investigateurs 4 enquérer |4 oy
les autres se détournent et i persévérer quand tous abandon-
nent, Cette seule morivation ne saurait pourtant suffire.
Dans les derniers actes de Parents et Alliés, il devient évident,
grice aux preuves découvertes dans la maison de Quigley. que
celui-ci n'est pas seul au monde. 1 serait d'ailleurs bien opri-
miste de supposer que Quigley n'est qu'un monstre unique.
Des investigateurs responsables ne se satisferont donc pas du
seul sauverage d'Anne et de Karharine. Ils voudront s'assurer
que tour danger est bien écarté pour elles comme pour la
communauré.

les reores de ['urlaéolos«x

Ces notes offrent les premigres preuves concrétes concernant
I'habitat des Goules, mais les investigateurs ne savaient peut-
£ere pas que ces créatures étaient censées hanter les cimetigres,
Bien siir, les j e issent probablement tout ce qu'il y
a 4 savoir sur les Goules, mais leurs investigateurs ignorent
sans doute tour de ces créatures ou peu s'en faut. (Les investi-
gateurs qui ont déji une cerraine expérience du Mythe — la lec-
twre d'un ouvrage est suffisante — pourraient se voir accorder
un jer de Mythe de Cthulhu pour dérerminer ce qu'ils savenr
des Goules, C'est bien siir inutile s'ils ont personnellement
déja eu affaire i ces créatures.)

Les notes n'offrent pas seulement des descriptions de
mnnels goules. D'évidence, I'archéologue wravaillait dans un
cimeriére des Etats-Unis, probablement en Nouvelle-Angler-
te (les tournures de langage de I'auteur appuient cette idée).
Méme si les dates ne comportent jamais I'année, il ne semble
pas que ces pages aient plus de dix ans. Des investigateurs
abservareurs devraient en déduire que le cimetitre ot ont licu
les fouilles doir se situer dans les environs, veire dans le
Comté de Franklin. C'est bien le cas; il s'agit d'un des cime-
titres de Greenfield, Cette piste pourrait amener les investi-

Note au Gardien : Les investig ol deront peut-étre &
Katharine Quigley de les aider au cours de Pacure du Dieu, [
ont bien gagné sa reconnaissance et son amitié mais elle n'en
reste pas moins une méve poule, nerveuse et inguidte. Elle lewr
apparte son aide chagque fois qu'elle le juge raisonnable mais
coupe les ponts ou, plus probablement, part en vacances avec sa
fille des qu'elle a le sentiment que Véquipe ne fait que chercher
les enmuis,

La maison Quigley recéle quelques indices importants qui
vont maintenant étre traités en dérail.

Cette lamentable tentative d'analyse scientifique des liens bio-

iques entre humains et Goules n'a guére de valeur en elle-
méme. Mais c'est dans ces notes que 'ouvrage Cultes des Gow-
bes est pour 1a premiére fois mentionné dans cette campagne.

investigateurs feraient bien de se souvenir de ce titre car il
*apparaitra encore ex encore par la suite. Toute personne en
Possession de cet ouvrage ou connaissant son existence devrait
Maintenant érre considérée comme suspecte par les investiga-
teurs, surtour s'ils ont appris 4 quel point cet ouvrage est rare.
De plus, ces notes montrent qu'il existe certainement beau-

up d'aurres créatisres monstrueuses semblables 4 Quigley de
Par le monde,

LE RovauME DES OMBRES

g a co er Piture du Dieu sur les chapeaux de
roucs,

les lerrres de mor-rr.\sue Fﬂs'aet*

Le bureau de Quigley en contient plusieurs et deux d'entre
elles sont reproduites en Aides de Jeu. Montague Feister, alias
Apcott, n'est qu'une impasse, une fausse piste inexplicable et
agagante qui ne méne jamais i rien. Aucune adresse n'étant
mentionnée, les investigateurs savent seulement que le men-
tor de Quigley habite Boston ou les environs. Il semble
dailleurs que Quigley n'ait plus regu de letre de ce cor-
respondant aprés celle reproduite dans 'Aide de Jeu n* 5
(page 60).

Note ay Gardien : Cette relation avec Montague Feister/Ezekial
Apcott n'est fvoquée gue pour exciter la curiosité des investiga-
teurs. Il nont pas la moindre chance de retrouver sa trace. Le
Gardien pest censé présenter cette piste que pour ensreteniv dowte
et inguiétude chez ses investigareurs. Aucune régle ne loblige &
fournir tine solution & chague énigme.
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Morwer les
VeSS TIRATEUTS

La motivation est un élément clé des scénarios de LAppel de
Cthulhu. Les joucurs veulent des raisons plausibles pour faire
entrer leurs investigateurs en action et certains se montrent
parfois particulitrement difficiles.

Le Gardien doit prendre la mesure de son équipe et déter-
miner la quantité d'incirations nécessaire. Le démarrage de
Péture du Diew o'est pas forcément évident. Les joueurs avides
de mystéres 3 dlucider onr certainement déja routes les raisons
de continuer mais des aiguillons supplémentaires seront peut-
ére uriles pour les plus réifs.

-’ASor-lker-t‘eu

Si le Gardien le juge nécessaire, il peur user de certaines
options destindes 2 motiver ses joueurs. La premitre est un
tuyau anonyme et devra éure évitée autant que possible en rai-
son de son évident parfum de manipulation. Il s'agit d'une let-
tre anonyme yée par un bre h du culte goule
de Greenfield, Jason Kendell. Sectateur malgré lui, il a pu
entendre parler des actions entreprises par les investigateurs
contre Franklin Quigley et vouloir les inciter 3 poursuivre son
action, L'Aide de jeu n® 6 (page 60) reproduit sa missive. Plus
de renseignements sur Jason Kendell sont fournis dans le scé-
nario suivant.

kaharoe qug!col

Si la lettre anonyme risque de déplaire ou si elle restie sans
écho, le Gardien peut aussi se servir de Katharine Quigley, si
elle est encore vivante. Katharine constitue pour le Gardien un
excellent moyen d'aiguillonner les joueurs. Moralement et
matéricllement, elle est parfaitement & méme d'inciter les
investigareurs & l'action. Une fois conclu Parents et Alliés, elle
s¢ montre encore inquibte et vag paranoiaque. Elle ne
quitte pas nécessairement la région pour autant et décide éven-
tellement de réintégrer son foyer pour conserver un environ-
nement stable 3 sa fille. Dans ce cas, elle se tourne certaine-
ment vers les investigateurs, les seules personnes en qui elle
peut avoir confiance. Elle pourrait les supplier de continuer
leur enquéte et peut-éere leur fournir les documents cachés
dans la maison s'ils n'ont pas encore été trouvés. Elle pourrait
méme leur offrir un salaire modique pour poursuivre |'affaire.
Des investigateurs comparissants ne manqueront pas de faire
leur possible pour la rassurer.

TOLF Brothers Cireus

Lépilogue de Parents er Alliés pourrait aussi voir I'équipe tom-
ber sur un article du Daily Recorder-Giazette de Greenfield. Cer
article est reproduit dans 'Aide de Jeu n® 2 (page 56).

Si les investigateurs s'y intéressent, ils trouvent I'Olaf Bro-
thers Circus sur le champ de foire du Comté de Franklin, 4
l'ouest de Greenfield. Dirigée par Georg et Yuri Olaf, cette

ADDENDUM

entreprise posséde un grand chapi capable dabriter des
centaines de spectateurs (et deux scénes), plusieurs tentes
pavillons satellites occupés par diverses atmactions (jeux
forains, carromanciennes, avaleurs de sabres, etc.) er un big.
ment préfabriqué accueillant une exhibition de monstres. Les
“attractions” présentées dans cette dernidre ne manqueraien;
pas de révolter une bonne part du public des années 1990, Op
peut y voir, entre autres, un “gargon i tére de chien” (qui, mal.
gré ce slogan, ne ressemble en rien & une Goule), un “sauvage”
africain, plusieurs carcasses étranges de “monstres marins”,
quelques exemples de mutations génétiques er tout ce qu'il
plaira au Gardien. Le cadavre de “L'Homme-Loup” fait parte
de I'exposition. Ceux qui connaissent les Goules et ceux qui
bénéficient d'un jer de Mythe de Cthulhu réussi reconnaissent
la le corps d'une Goule adult¢ mile. Plusieurs blessures par
balles sont apparentes au sommet de la poitrine ainsi qu'une
autte dans la jambe droite. Le cadavre semble authentique,
bien qu'un peu desséché; il a perdu une partie de son volume
depuis que le cirque I'a récupéré. 1l est impossible de le wu-
cher car il est enchissé dans une lourde virrine de bois e de
verre.

Se renseigner sur lui n'est pas compliqué. Les fréres Olaf,
les propriétaires du cirque, acceptent sans difficulté de s'en
entretenir. Tous les autres employés du cirque renvoient les
investigateurs vers les fréres Olaf,

Grrrreniers avec les OlF

Georg et Yuri Olaf sont les pseudonymes de James et Emmer
Stiles, deux “entrepreneurs” qui font du cirque depuis plus de
trente ans. Ils ont adopté ces noms de scéne pour donner i leur
cirque une image plus mystérieuse ct exotique. Georg/James,
52 ans, est une vérirable béte de scéne. Il a 90% en Persuasion
comme en Psychologie et ment avec génie. Il ne cache pas la
moindre malveillance et ne soupgonne absolument pas la véri-
table nature de son spécimen goule. Il ne s'inréresse quiaux
volumes des entrées. Si les investigateurs disposent d'un cads-
vre de Goule et qu'il l'apprend, il ne manque pas de leur faire
une offre (voir page 48).

Yuri/Emmet, 47 ans, est 'homme d'affaires. Il participe
un peu au spectacle, mais ['essentiel de son temps est consacre
aux démarches auprés des autorités locales afin d'obtenir un
terrain d'accueil, & la comprabilicé, 3 la paye du personnel et 3
toute la gestion administrative. Les livres de comptes du cirque
sonr quelque peu obscurs mais cela ne trahit pas de mauvaises
intentions, Les écritures ne sont simplement pas son for‘l-
Comme son frére, il ne rectle aucune malveillance et ne sait
pas vraiment ce qu'il détient dans sa vitrine, :

Les deux frires supposent en fait que le cadavre est od'ul
d'un malheureux frappé d'une horrible malformation de nai”
sance. Ils ont acheté le corps pour une somme symbolique a4
chasseurs qui l'onc abateu. Ceux-ci ont d'ailleurs accucilli v
joie cette prime inespérée sans jamais imaginer quils avaient
rué autre chose qu'un éurange animal.

Interrogés & ce sujet, les Olaf ne voient aucun inconve
nient 3 t les deux cf ponsables. Moyenna®*
finance (25 $ au minimum, 40 si les investigareurs ratent leur
jet de Marchandage), ils autorisent I'équipe 3 examinct .
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cadavre en dehors de sa vitrine =|'rxpusitiun_ Cer examen
confirme qu'il s'agit bel et bien d'une Goule et non d'un

humain maquillé. Dans le cadre d'une autopsie, I'expert ateri-
bue la cause de la mort aux mulniples impacts de balles. Trois
balles calibre 30-30 et deux balles calibre 30-06 sont extraires
de la poitrine du sujet. La jambe droite présente une blessure
simifaire mais le projectile est ressord et ne peut donc faire
J'objer d'aucun examen. Les Olaf refus

moins d'y étre forcés par les autorités ou d'érre dédommagés

I toute autopsic i
de leur “Homme-Loup”, soit 1000 $ au moins

I

entre deux dges qui ont abaru er vendu la Goule au cirque

y Donaldson et Mort Watson sont les deux chasseurs

Olaf. lls exploitent chacun une petite ferme au sud de Green-
field. lls sont tous deux mari

5, abondumment pourvus d'en-
ccueillent les visiteurs amica

fants et terriblement ignares, 1ls
lement et sans réticence. Si fes investigareurs se montrent polis
et professionnels, les deux hommes répondent sans hésiter &
lewrs question

En résumé, ils sont tombés sur “I'Homme-Loup™ alors

qu'ils rentraient chez eux aprés une chasse au daim fructueuse.

“L'Homme-Loup” surgissait d'un fossé pour traverser le che-

min de terre sur lequel ils marchaient. En les voyant, il les a

salués d'un eri suraigu rger. Les

hommes ont réagi par une volée de balles. 11 a fallu plusieurs

t de grogner et de chs

i:upam pour tuer la créature. Ils croyaient alors avoir abaru
un animal échappé d'un zoo ou quelque autre béte restée

inconnue des hommes. ls n'ont jamais imaginé qu'il pouvait
sagir d'un homme. Cette idée ne les troublerait guére de toure
fagon puisqu'ils ont le sentiment d'avoir été atraqués; quelle
que soit la narure de 'agresseur, ils considéreront roujours leur
téaction comme parfaitement justifide.

Ils avaient ensuite repoussé le cadavre dans le fossé et ce
nest que plusicurs jours plus tard qu'ils avaient rencontré Yuri
Olaf dans un des bars de Greenfield. Ce dernier ét

afin de louer Je champ de foire pour un week-end A venir et

t en ville

une conversation de bar s'énair engagée. Quand Yuri avait
mentionné certai

nes de ses attractions, en particulier le “gar-
on 3 téte de chien”, Harry et Mort lui avait signalé leur pro
pre fencontre avec quelque chose qui lui ressemblait peut-éere.
Tout éuait ensuite allé trs vite : ils lui avaient monué la car-
casse déjh pourrissante de la créature et Yuri avait proposé de
Facheter et I'avait fait mettre 3 Uabri dans une de leur grange,
Quand le cirque éeaic arrivé en ville, le cadavre avair rapide-
mene remplacé dans une vitrine d'exposition une prétendue
srene en caourchouc.

. Harry et Morr n'entretiennent pas le moindre remords; ils
tont méme jamais songé que leur prise pouvair &re vague-
ment humaine ou

» welligente, Ils sont trés contents de s'étre
fai quelques dollars et d'avoir une histoire fantastique A rcon-
et & leurs petits-cnfants, Les investigateurs qui les interrogent
f\'.r:iem en conclure (peut-érre aidés en cela par des réussites
Jets de Psychologie ou d'ldée) que les deux hommes sont
Parfiitement honnétes er candides et surtou terriblement

Bnorangs,
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PROCHAINES ETAPES

o vérecé

Bien siir, [a créature abartue par les deux homimes est une des
Goules du cru. Le culre goule et la population goule locale
ignorent encore qu'un des leurs a été wé par ces chasseurs et
qu'il se trouve exposé au cirque. Méme si ses congénéres I'ap-
prennent {cela finira bien par arriver), il 'y a pas grand-chose
A faire et les Goules n'interviendront donc pas.

Le simple fair qu'une aute Goule a été repéeée dans la
méme zone devrait alerter les investigareurs. Si on y ajoute les
autres éléments déji décrits, cette découverte devrait les déci-
der 4 agir.

Trarerversaors de Ly police

Limprudente acquisition du cadavre par les fréres Olaf pour-
rait inciter le Shérif Taggest, voire la Police d'Exat, 3 intervenir.
Si les autoritds apprennent que la créature a éeé découverte et
abattue dans la région, le shérif ne manque pas de s'intéresser 3
Paffaire. Les seuls & savoir la vérité sont initialement les fréres

ADDENDUy

Olaf et les deux chasseurs. La créarure a bien été mentionnge
dans la presse locale mais personne ne s'en est ému; tous sup-
posent qu'il s'agit, comme d'habitude, d'un faux.

Si les investigareurs s'en mélent er réussissent & convaine.
re le Shéril Taggert que le corps est authentique et qu'il pour-
» il Fait une descente au cirque avec une

rait méme étre huma
demi-douzaine d'adjoints, un mandar de perquisition et de
mauvaises maniéres, Une autopsic est pratiquée par le Dy

Rohrs au Greenfield Memorial et le corps certifi hunum

quoigue terriblement malformé. Le cirque ferme ses portes o
toutes les personnes concernées (chasseurs y compris) som
arrbrées sous divers chefs d'inculpation. Voila qui devrait cer
tainement valoir aux investigateurs les honneurs de la presse o
I'attention du culre {qui connaitra leur nom, pas leurs buw

exacts)

Au cas peu probable ol les ill\'chligllt‘lll\ voleraient Iz

dépouille pour {'examiner, ils peuvent, &'ils sont pris en sa pos-
session, faire face aux mémes \,h:u}.ﬂ que les fréres Olafl. Une

incu pat run ]nllid |'I-Il1l|h.:p pour

de ce rype constiruer

leur action future & Greenfield au cours de Piture du Dien,
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ADDENDUM

PHOTOGRAPHIE N° 1 AIDE DE JEU N® 1
KATHARINE ET ANNE QUIGLEY LES PAGES DU CARNET D'ADRESSES DE

KATHARINE QUIGLEY (SUITE PAGE SUIVANTE)
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AIDES DE JEU ADDENDUM

) AIDE DE JEU N° | - SUITE
Bricn ot Wertha Byrd E picaria Smith LES PAGES DU CARNET D’ADRESSES

. DE KATHARINE QUIGLEY
342 oLocust Shreet 210 Broaduway 2
gmmﬂ’eﬂ ??]a.s.mc/uuaﬂd Qven/i’eé{, WZHJMAHJP[{J
KL5.4400

K L5.5401

&e’rif c/u C)m.fé n/e guu/zﬁm
KL 1000

Richard Tomphins Fred ot Almyra

333 oLocust Street Sk, Johns

Greenfiold, Mlassachusetts 339 oLocust Shreet
Greenfrold, Mlassachusetts

KL5.4726

: /C:ﬁ')'-3326

—

)oéu _/4//312 ol 77’70:-10:1 el gézaéal% jof%wﬁ
Jﬂmlm/& :Z)urA(un ) 334 o[::c«.i! &mel
5050 Jinewood gﬁw] __;meuﬁe& 7?7@5(1041432{[5

Boston, Messachusatts Mool Wil BIENVENUE AU CIRQUE!

101 gmaa/way LOlaf Brothers Circus plante la tente 2

Greenfield ce week-end. Ce cirque bien

617. K L5.7767 g:-eem ﬁ!e Ll ’H/]‘umt Lzsatts connu pour ses exhibitions de foires ainsi que
1 pour ses traditionnels acrobates et dresseurs

( C 3011 accueillera nos concitoyens samedi et diman-

che moyennant 25 ¢ par adulte et 10 c par
enfant. Cermaines attractions demandent un
supplément, mais — pour citer Georg Olaf lui-
méme — “Venez voir notre derniére découver-
te, I'Homme Loup de Nouvelle-Angleterre,
peut-érre Je seul spécimen de son espece réper-
torié par la science”. D'apres M. Olaf, I'Hom-
me-Loup a été abattu par des chasseurs dans -
croyez-le ou non — notre beau Comié de Fran-

AIDE DE JEU N° 2 : klin et sa dépouille sera offerte pour la pre-
UN ARTICLE DU DAILY RECORDER-GAZETTE DE GREENFIELD | o1 Ritngs: vedbiand 4 I Sl 5
(AU GARDIEN DE CHOISIR UNE DATE DE PARUTION APPROPRIEE) —

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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AIDE DE JEUN® 3 :
DERNIERES NOTES DU JOURNAL DE UARCHEOLOGUE DECOUVERT DANS LA CAVE DE LA MAISON QUIGLEY
(PAGE 1/3)

10 yuin - Jour de chance : Le proprietaire du cimetitre nous a
avtorises & visiter Les Lieux Librement et meme & crevser
queLques tranchies de fovittes preliminaines en certaing
endroits. L favdea bien Or Sen tenir avx sites apprones pas
Wi 3 pas question d'aller dEtesrer Les restes d'un des rEsidents
par accident.

1 juin - Je n'arrete pas de trouver des traces d'interventions
wr Les fombes. EF Ca mEnenve chaaue fois. Ca ne pevt pas Etre
Les enfants du coin : iLs Evikent ce cimetitre comme La peste. Le
gardien n'est pas d'accord avec moi. L dit que LeS animaux. ou
(e vent ou la terre qui se tasse pourract dE placer Les pierres
tombates. OK| Les pierres pourraient, graduellement, avec Le
temps, pencher d'un cOH ou d'un avtre, ov mEme 2 reaverser.
Mais plusievrs chaque wit 7 Toses d'om covp 7 Les € putures
rEcentes sembient Les plus affectfes. Je ne prEtends pas w’Yy |
comaChre beaucoup en installation de pierres tombales macs il
me semble quelles dewaient rester & pev pres en place av
MOLnS (L5 Premidres annges.

La photocopie de cere page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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AIDE DE JEU N° 3 : SUITE
DERNIERES NOTES DU JOURNAL DE UARCHEOLOGUE DECOUVERT DANS LA CAVE DE LA MAISON QUIGLEY
(PAGE 2/3)

12 juin - Devx avtres pierres ont mysterievsement bougl La nit
demidre. La terre d'une nowvelle tombe gest nettement
affaisste comme & La tombe avait EH minte. Des pilleurs de
tombes 7 ou pevt-Ctre une gtologie Locale wraiment
innabituelle 7 Merrisether ek moi allons surveiller Le cimebidre
CLs prochaines mits pour voir Sl Y & quelque chose d'anormal.
Mon imagination me joue pevt-etre des tours.

IS juin - Choux blancs, nos gardes de nuit n'ont rien donnt.
Merrisether deteste ce boulol, mais il ne pevt pas g2 plaindre
de La paye. Nos recherches Sur Le cimetitne Sont en revanche de
pLUS en plus encourageantes. J'espire povoir creuser une
premitee tranchie de fovilte tris bientdt.

16 juin = Nous commenGons demain notre tranchze test. Le
proprittairt nous a permis de crevser dant un coin invtilise du
cimetitoe fant que le gardien est Sur place afin au'il puisse
Surveller au moung en partee Les travaux.,

!
¥
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AIDE DE JEU N° 3 : SUITE
DERNIERES NOTES DU JOURNAL DE UARCHEOLOGUE DECOUVERT DANS LA CAVE DE LA MAISON QUIGLEY
(PAGE 3/3)

17 juin = Une bien hrange decowverte. Merrisethes et mol avons
commenct A crevier & Uendrout dESigne par Le proprittaire
avjourdhwi. Nous n'avons tout d'abord rien trowe. Avcom
artefact et rien qui puisse indiquer que des Indiens ont jamais
frEquentt Uendroit. Mais Merriether a soudain dispary. L est
apparemment tombe dans un tunnel, certainement crevst par des
eaux. Souterraings. I n'avait rien hormis quelaues bleus, mais il
gest drolement dZpeche de remonter. La puanteuvr qui Sortait
de ce trov Etait abominable. Jimagine que Les eavx aqui ont
ereus ce tunnel ont AU ronger certaines des € pultures.

L va sans dire que La dZcowverte ne mangue pas d'interet. Le
gardien est AUE signaler La chote & Son patron b je vais en
prorFLl—u pour explorer un pey ce tunmel avant que quelay’un me
Uinterdite, Merrisether n'aime pas beavcovp cette idee mais il
est quand meme d'accord pour venir. On pevt tovjours compter
sur Wi Je n'espire pas browver grand-chote mais il s pourrait
quand mEme que je tombe sur quelques tessons ov avtres. Avec
un peu de chance, je pourrais mEpargner des semaines de
recherches.

Ca vaut vraiment Le coup.

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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AIDE DE JEU N° 4 :
LETTRE DE MONTAGUE FEISTER (ALIAS EZEKIAL APCOTT)
DATEE DU 14 JANVIER 1938

74 _ganveer 7935

.‘6243 A _2«;(%?

j @i 1éclbomend affiacod nobe deenics enbiclion. Lj e /é'écxé; e netie indietd comamerrn Sfroear ces ol o mion: aids, wous oot
fA,, o o /"/‘ fic dien /Mw g o s vous auaid i /mﬂ/& seerl,

Cémr& veees £ ave ¢ /‘ 5, IO 2  vows s cxle -"/‘ /f’ . Lxl{/

G s ol & ooccells somd /ed' tlondises

mime x5 elles ne sond frazs fym(a )Z setad Kecssewr e Sfrowisiin volie cnolunclion dbins dos malises dind nows avens discods. ﬁ teggucicis
o dond. er écln wge. ot o : gue voes /éméz o guee ne /ieaméml geetic d’ zm/ﬁnz”mﬂm b velic /Sc{m:’ A /éawe:s:
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M‘M{ db noweveac visde o nwdd de o {g;aﬂa’ééfm j acercrd adows g ; 7 b ec 4o wveows /imou/a. Ek}pw- Mawfa x;yaz
/;oz’ & /émd:'fzw awee mot cerins des seciels de velie ayfpcce.

AIDE DE JEUN® 5 :
LETTRE DE MONTAGUE FEISTER (ALIAS EZEKIAL APCOTT)
DATEE DU 5 NOVEMBRE 1938

5 novembie 7958,

3 B ; Jis S, . , [, R
Awas avens {fm«ary.’t W bics d e oo { dviloc. ._%{aw //w encoie /}amu(.f.r/ ibie discelt ou [r/;(m;r" Tlos evs & '-/"’ sedidh
zeend malh { mon allentson of & me /(zal done vous ol 4% J c&a healeord. jﬁv e / ATE T /hf'm& & vous eencontios

aé neteveres dans ano annéc de el .)ﬁ ¢ fb foctt it o6 tondex-vos, L fO / mangesiac ,ﬁa.a

L%wz‘?ml 7,

o }f/ém,éyuc -%t’a’u

AIDE DE JEU N° 6 :

LETTRE ANONYME FRAPPEE D'UN CACHET POSTAL RECENT
(ENVOYEE PAR JASON KENDELL)

Messieurs,

Vous n’avez pas encore tout découvert a Greenfield ou dans le Comté de
Franklin. Poursuivez votre enquéte et vos efforts.
peuvent compter sur la loi,
chose d'horrible,

Beaucoup sont en ganger et ne
Vous é&tes plus prés gque vous ne le croyer de quelque
quelque chose qui gdoit absolument étre stoppé. Soyez prudents.

h“ S La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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AIDE DE JEUN® 7 :
RAPPORT DE UADJOINT JAMES SUR LAFFAIRE QUIGLEY

Note : les fautes dorthographe, de grammaire, les rubriques non renseignées, etc. sont reprodustes & dessein (le nom de famille de Larry
Porthman et le prénom de Katharine Quigley wont, par exemple, pas été correctement orthographiés par ladjoint James). A la rubrique
“Description”, “HB" remplace Homme Blanc et “FB” Femme Blanche; ces abréviations sons commumes dans les rapports des services du

sf?t‘r{f

RAPPORT D’INTERVENTION
Rapport n°: 40-A-012347 Dare : dimanche 14 avril 1940
Liew de U'Incidenr : 340 Locust Street, Greenfield Heure de I'ncidens : 13000

Type de Ulncident : querelle domestique

Nom: Franklin Quigley

Adresse - Description : HB
340 Locust ‘Street Greenfield, Téléphone :
Massachusetts Nore :Plaignant

Nom: Katherine Quigley

Advesse : Description : FB, 28 ans, 1,63 m, 57 kg
340 Locust Street Teléphone :
Greenfielgd Note : Accusé

Nom: Anne Quigley

Adresse : Description :FB, 4 ans, mongolienne
340 Locust Street Téléphone :
Greenfield Note :

Nom: Oliver Perkins

Adresse : Description :

Tétéphone :
Note : témoin
Nom: Larry Portman
Adbresse : Description :
Téléphone :
Note : témoin
Texre :

J’ai vu le Dr Franklin Quigley. Il dit qu‘il a eu une scene avec
sa femme Katherine. Elle a quitté la maison avec sa fille, Anne, du
liquide et la Buick. Le Dr Quigley est inquiet pour l’enfant. Dit que
sa femme était étrange ces derniers semaines/mois.

Apres enquéte en ville, aucune trace de la mére ou de la fille, A
la Gare non plus. Deux témoins au Handsome Cafe {(voir plus haut)
disent qu‘ils ont vu Mme Quigley qui quittait la ville en voiture.

Ils disent gu’elle avait l’air en colére,

L'enfant est apparemment retardée - peut-étre mongolienne.
La femme et la fille ont siixement gquitté Greenfield, et peut-étre
le Comté.

Steven James n° 11l

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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PATURE DU DIEU

CHAPITRE Deyy

CHAPITRE DEUX

& ture du Oteu

ans Larenss er Alliés, les investigateurs n'ont qu'un

seul adversaire et son intelligence moyenne ne le met

pas & I'abri des erreurs. Péture du Diew oppose I'é-

quipe & un ennemi autrement plus redoutable car solidement

installé ex retranché, Implanté depuis des siecles dans la région,
cet iestlac ¢ goule.

Pour les investig tout ¢ e comme un suivi

de routine de l'enquéte précédente. Mais ces recherches vont

les entrainer vers quelque chose de bien plus dangercux que

Quigley.

Cadre Sémeml’

Greenfield, comme cermines autres régions de Nouvelle-
Angleterre, abrite une o ¢ goule fl e. Il ne s'a-
git pourtant pas de Goules ordinaires : celles-ci cherchent 4
rérablir un lien direct avec leur divinité, Mordiggian. Ce but
une fois enfin atreing, elles pourront participer activement aux
projets de la divinicé.

Comme expliqué dans le Guide Préalable, Mordiggian est
un Grand Ancien banni dans les Contrées du Réve il y a long-
temps de cela. Quand une invocation ne le raméne pas, pour
un bref moment, sur Terre, il régne sur la sinistre cité des réves
de Zul-Bha-Sair. Les Goules, qui administrent la cité et son
culte, récoltent les dépouilles de tous ceux qui meurent chaque
jour en ce lieu — il n'y a pas de cimetitres & Zul-Bha-Sair. La
population humaine considére cette pratique immémoriale
commie faisant partie de l'ordre des choses.

Mordiggian se languit du Monde de 'Eveil, un lieu qu'il
fréquentair & la recherche des cadavres qui lui sont nécessaires.
Ses adorateurs du Monde de I'Eveil ceuvrent i son retour. Ils

plus en plus mondiale, le culte s'est lancé dans un projec dég.
sif, un projet qui pourrait libérer la divinité de son emprison-
nement et lui offrir une téte de pont, puis un empire, en Amé
rique du Sud. Le culte compte renforcer son Pormail vers |e
Contrées du Réve jusqu'a le rendre utilisable par son sinistee
dieu quand viendra le temps de son rerour sur Terre. Cely
prendra des dizaines d'années mais les événements mondiaux
écartent toute possibilité d'interférence gouvernementale et |
culte devrait donc pouvair poursuivre son projet sans inger-
ruptions génantes.

La chance a voulu que le plus grand temple de Mordig-
gian soit situé dans une colonie d'une des puissances mondia-
les en train de perdre certe guerre, la France. Au coeur de I'i-
nextricable jungle rropicale de la Guyane frangaise se cache un
temple de pierre. Bid sur le méme schéma que celui de Zul-
Bha-Sair, il s'inspire aussi visibl ture préco-
lombienne. C'est la que le culte concentre ses forces toujours
plus importantes et qu'il complote le rerour de Mordiggian et
le déclin de I'Humaniré.

les vaves

Quand ils commencent leur enquéte 3 Greenfield, les investi-
gateurs n'interviennent qu'a la périphéric lointaine de ces évé-
nements. Ils ne peuvent pas savoir que Franklin Quigley n'est
qu'un élément perturbareur isolé. 1l ne joue aucun rdle dans
les plans du culte et n'a méme pas conscience de son existen-
ce. Il a remarqué que les Goules de Greenfield sone particulié-
rement organisées mais il est écranger A la région et n'a pas
acchs au savoir secret que protége le culte. Il ne se soucie
d'ailleurs que de rester caché dans la société humaine. En fair,
Quigley n'est qu'une Goule du commun qui a réussi 4 s'élever

nt de I'archi

étendent prog ¥ leur influence et leur § ir, et
attendent pati la configuration propice qui permetra
de libérer le dicu de son injuste emprisonnement. Ils s'inves-
rissent aussi massivemnent dans la subversion morale de I'Hu-
manité afin qu'elle soit préte 3 recevoir Mordiggian.

A Pépoque qui nous intéresse, le culte vit une transition
importante. Il est en train d'acquérir et de développer de nou-
velles capacités magiques. La source essentielle de ces nou-
veaux pouvoirs est le clergé de Zul-Bha-Sair. Le culte attend
cela depuis longremps. Jusqu'a les Goules Supé-
rieures qui servaient Mordiggian dans les Contrées dy Réve
gardaient jalousement leurs connaissances occultes. Mais les
succes enregistrés par le culte du Monde de I'Eveil au cours du
dernicr siécle valent 2 ses grands prétres une faveur nouvelle.
Ils ont éxé jugés dignes d'un puissant savoir, un savoir qui
pourrait fortement accrofire leur capacité d'action sur Terre.

Ce nouvel influx de puissance ne pourrait tomber mieux.
Profirant de la diversion supréme que constitue cette guerre de

quelque peu au-dessus de ses congéntres.

A Greenfield, la population goule est depuis longremps
influencée par le grand culte qui gagne en force au sud. Les
Goules sont ici plus organisées ct, surtout, elles se sont ména-
g¢ des positions dans la communauté humaine, Quigley en est
un exemple méme ¢'il ignorait presque tour de ce qui pouvait
se passer dans la communauré goule. Pour le culte de Mordig:
gian, il n'est qu'un pion sans importance et représente plus unc
expérience pervertie qu'une tentative séricuse d'infiloration de
la société humaine.

Cette infiltration de la société humaine par le culte :’i!"
puie sur des positions beaucoup plus importantes que Franklin
Quigley. Depuis plus de vinge ans, le culte contrdle secrtte:
ment les Pompes Fundbres Beckwith. Cetre vieille institution
de Greenfield passe pour &tre une entreprise respectable et bien
gérée. Sa clienttle appartient généralement A la classe moyenn®
ou supéricure. Humains et Goules travaillent ensemble 4 =
prospérité, les adorateurs humains assurant la couverture €t les
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Goules restant en coulisses. Ces humains sont plus que de sim-
;da pions du culte. Ce sont des sectateurs zélés, des malades et
des obsédés qui se prennent pour des Goules. En fait, nombre
d'entre eux espérent un jour subir la wransformation qui fera
Jeux des Goules véritables.

Linfiltration de la sociéé humaine n'est pas un but en soi
pour le culte. Ce n'est qu'un moyen de parvenir 4 son vérita-
ble objectif : soumerttre I'Humanicé & la volonté de Mordig-
gian. Pour le culte, le monde idéal verra le dieu régner sur tous
et les humains fournir de leur plein gré leurs morts au culte et
i son souverain blasphémaroire, comme c'est depuis long-
temps le cas & Zul-Bha-Sair. En awendant, il s'efforce d'accélé-
rer la désintégration sociale et culturelle, espérant ainsi rendre
acceprables les Goules et leurs meeurs.

Ce scénario s'intéresse aux cfforts des investigareurs pour
mettre 3 jour le culte goule de Greenfield et 3 la réaction de ce
dernier. La succession des événements dépendra pour beau-
coup des décisions des joucurs, le culte ne faisant que réagir au
micux 4 la situation. Quelques évé sont d
inscrits au calendrier, comme le voyage de certains sectateurs
en Guyane frangaise, mais aucun projer immédiar n'artend
d'éwre contrecarré. 1l n'y a pas de rituel & interrompre, pas de
victimes @ sauver, pas d'abomination terrifiante 2 bannir. Il 'y

PATURE DU DiEu

a que le culre, parient et calculateur, qui ceuvie sous la surface
rranguille de la ville.

Pr'ermeres SLLPPOSFCIOHS

Parents es Alliés a laissé les investig en de
divers indices. Ceux-ci ont été passés en revue page 51,

Une idée évidente ne manquera sans doute pas de traver-
ser I'esprit des investigateurs : les Goules sont des pilleuses de
tombes et Franklin Quigley pourrair trés bien avoir éré mélé 3
ce type d'activité. Si c'est bien le cas, les cimetiéres visés se
trouvent peut-étre 3 Greenficld.

Les notes de I'archéologue, retrouvées dans la cave de la
maison Quigley, constituent une piste plus solide. Aucun lieu
n'est jamais cité mais leur contenu devrait inciter 'équipe 3
vérifier |'érac des umeut:ts de Greenfield.

Les i [ dre que tout n'est pas
réglé a Greenfield ex qu'ils sont les seuls & pouvoir intervenir.

S'ils ne se sentent pas suffismment concernés pour agir,
le chapitre “Prochaines Etapes” de Parents et Alliés (page 51)
fournir plusicurs suggestions suscepibles de les décider.

—

le voyaze c[e-ha.cf(cc‘

Le chef du culte goule de Greenfield, Morton Hadley (ainsi que plusieurs autres dirigeants du culte & travers le monde) a éxé
convoqué au quartier général du culte en Guyane frangaise. Ce voyage compte beaucoup pour lui. Périodiquement, les prét-
res du culte sont récompensés ou promus suivant leurs efforts ex leurs succés. Hadley a été repéré comme un prére et un chef
de valeur et ses mérites sont sur le point d'éwre reconnus. Le voyage qu'il compre entreprendre est une derniére misc 3 I'é-
preuve de sa dévotion et il en sera récompensé par de plus grands pouvoirs. Ces récompenses sont déuillées page 172 (dans
le dernier scénario, Quand Tambent les Téndbres) sous le titre “La Cérémonie”.

Le déparr est prévu pour le 17 seprembre 1940 ec Hadley ignore quand lui et ceux qui I'accompagneront renwreront. Le
groupe sait qu'il va érre récompensé de ses services, ce qui risque de transparaitre de temps A autte dans des conversations.
Hadley est bien siir trés excité i cette idée.

Bien que les raisons de ce voyage ne soient consignées dans aucun document (3 moins que le Gardien ne décide d'intro-
duire un j | révél dun ou & un autre), les investigateurs peuvent acquérir I'infor de deux i
Tourt d'abord en écoutant aux portes : c'est bien stir trés difficile puisque I'un d'eux doit réussir 4 se cacher i I'intérieur des
Pompes Funébres Beckwith i un endroit d'oli il peut espi les co ions des sectaveurs. lls peuvent aussi obtenir ce
renseignement de Jason Kendell. Sectateur mineur et méprisé, il n'a pas éeé informé de tous les dérailé du voyage mais si les
investigareurs parviennent i le faire passer & table, il a quand méme beaucoup i dire. 1l est convaincu que Hadley se rend au
quartier général de toutes les opérations goules i travers le monde. Cela expliqué, il se répand en conjectures plus ou moins
inspirées auxquelles il croit pourtant dur comme fer (la réussite d'un jet de Psychologie indique donc qu'il dit la vérieé). Le
Gardien ne doit pas hésiter & exagérer et amplifier, mais Kendell doit rester crédible. Les diverses suppositions doivent étre
judicicusement parsemées de faits exacts afin qu'une part risonnable de ces déclarations soient confirmées par la suite. Ken-
dell doit &tre joué comme un jeune homme nerveux, persécuté depuis des années, et bien décidé 2 rout dire pour libérer sa
conscience.

A cette heure, Hadley commence discrétement & metre ses affaires en ordre et prépare les secrateurs qui vont rester sur
Place 3 la gestion de la société. 1l a aussi entrepris de réunir les divers équipements et ravinaillements que nécessitera le péri-
ple & travers la jungle oii se cache le temple secret. Sauf action particulidre des investigateurs, ce voyage devrait effectivement
avoir lieu mais cerrains événements pourraient modifier son programme. Si Hadl:-y est tué au cours de ce scénario, le cultc
de Greenfield est séricusement mis 4 mal et le voyage annulé. Si les investig; se révelent particulie &
pugnaces, le départ pourrit étre avancé afin de permertre & Hadley et consorts de se mettre au vert en Amérique du Sud pou-r :
un tcmps. Les sectateurs risquent donc de disparaitre hcaucoup plus tée s'ils se sentent réellement menacés. ;

Ce n'est pas la premitre fois que Hadley et certains de ses fidéles vont en Guyane frangaise. Un précédent voyage a eu
liew en 1936, dont des indices peuvent étre découverts en divers endroits du scénario. Cela devrait attirer 'artention des inves-
tigateurs sur celui qui se prépare.
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TRecherches
Sublaographuayes

Les investigateurs peuvent chercher & se renseigner sur divers
sujets auprés des services du shérif, d’une grande université ou
d'une bibliothtque, de la Sociéré Historique de Comté de
Franklin, du Daily Recorder-Gazerte de Greenfield, du tribunal
du Comté, etc. Ces recherches pourraient leur apporter des
éléments susceptibles de les conduire 3 une conclusion éron-
nement rapide du scénario.

GDulcs

Les notes de Franklin Quigley, Transitions, mentionnent ['exis-
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voudront peut-étre en apprendre plus sur ce mystérieux sujet er
chercher d'autres sources capables de les éclairer.

La meilleure doct ne sera ace qu'aprés
force recherches dans les rayons occultisme d'une grande
bibliothtque publique ou universitaire. Un entretien avec up
professeur spécialiste en occultisme, folklore ou mythologie
apporte aussi quelques renseignements utiles, Dans tous les
cas, les descriptions se limitent & des phrases du type "humains
dégénérés qui se nourrissent de cadavres humains” ou “crdar-
ures nocturnes démoniaques qui dévorent les cadavres dans les
cimeriéres et les crypres”.

Le terme “goule™ dérive de l'arabe “algul,” une sorte de
démaon ou d'esprit qui hanre les cimetires. Cereaines histoires
les présentent comme des entités immatérielles alors que d'au-
tres leur prétent un corps physique. Certaines prétend

¥
méme qu'elles sont trés semblables aux humains er que des

tence des Goules et leur place dans le monde. Les investigateurs  mariages mixtes sont possibles. Elles se nourriraient en priorité

Collaboraziors ever-mxeﬂes

Dans Pisure du Diew, les investigateurs peuvent chercher de l'aide auprés de diverses

description.

FCSO)

Le pourquoi de l'implication éventuelle des forces de ['ordre est un élément clé du scénario. Un seul service de police s'inté-
resse normalement au Comté de Frankdin, le FCSD, La Police d'Erart patrouille effectivement sur les routes principales mais
cela ne va généralement pas plus loin.

. Le quartier général du shérif se trouve & Greenfield e c'est dans certe ville que ses services sont les plus acrifs. Le FCSD
se charge de la garde du rribunal ec de la prison; il patrouille aussi sur les routes et dans les agglomérations du Comié en pré-
tant, bien silr, une attention route particuliére & Greenfield. Le shérif est Bill Taggert, un officier de police compétent et che-
vronné. La plupart de ses adjoints ne sont certes pas aussi expérimentés mais satisfont pleinement aux standards de 1940, Le
FCSD est décrit plus en détail page 71.

Dans ce scénario, le FCSD peut aussi bien étre un allié qu'un adversaire ou un rival des investigateurs. Si tout se passe
au mieux, il reste sur la touche ou leur apporte son aide. Sinon, il peut mettre en danger leur enquéte ou méme leurs vies.

e FCSO cormme s allié

Pour s'allier le FCSD, Jes investigateurs doivent convaincre le Shérif Taggert de la réalité du danger pou.rh cnmmumuré Le
Sheéif Taggert peut se montrer sensible & ce type d'arguments s'ils sont érayés par des faits concrets. Les out-dire et sous-cnten-
dus ne valent & Iéquipe que mépris ou hostilité. §'il accepre Iidée d'unc présence goule et de la menace que ces créatures et
leur culre re il coopére & ! avec les investigateurs. Il peut méme coordonner ses efforts avec ceux de I'é-
quipe s'il j ]ugl: que c'est dans l'intérét de la communauté.

§'il se laisse convaincre par les i il ne rend pas Paffaire publique. 1 préfire garder |csrcm pour plusicurs raisons :

ions. Voici leur

de infe i 4 se répand

* 1l craint pour l'image de ses services si des histoires fa q P 3

* il veur éviter une panique générale;
* il ne veut pas alerter le culte et les Goules;
* et il veur prouver que ses services sont capables de gérer la situation sans l'aide d'aucune autre agence gnuvcmemmﬂh

FCSDWMMWWWW

Clest la pire des si pour les investig; etp la plus probable. En résumé, si le shérif croit les investigateurs impli-
qués dans des activités illégales ou smplcmcm immorales, il prend des mesures pour les stopper. 11 reste d'abord dans le cadre de
la loi mais s'il juge que les événements le justifient, il les chasse carrément du Comté. 1 hésite cependant & traiter ainsi des inves-
tigareurs de la classe supéricuire ou des di de contacts importants 3 Greenficld ou dans le Comté de Franklin.

ges disp
Suite page suivantt
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1 1

de cadavres mais q traditions indiquent qu'elles sont
parfaitement capables de prendre au pidge des humains bien
vivants. Ces informations seront obtenues en consultant cer-
tains livres on érudits de 'occulte et du folklore, ou méme sur
réussite d'un jer d'Occultisme ou de Mythe de Cehulhu.
Transitions cite Cultes des Goules, ainsi que divers textes mys-
térieux. Les aurres livres & le sont général dans
le cadre d'une érude spécifique ou en passant : Malleus Malefi-
carum; Compendium Malefi i Le Vampire, Ses Parents et
Alliés (Anglais, par Mnmaguc Summcrs) Culte des Sorcitres en
Europe Occidentale (Anglais, par Margaret Alice Murray) et rout
autre texte occulte de la vie réel que le Gardien voudra uriliser.

PATURE DU Digu

Cultes des Goules reste en revanche introuvable er aucune publi-
cation disponible n'y fait référence. Son existence sera éventuel-
lement confirmée par un entretien avec un érudit en sccultisme
mais ce dernier n'aura pas grand-chose i dire de cet ouvrage, si
ce n'est qu'il a éré publié en France au début du XVIIF siecle.
Les lecteurs de Transitions ne manqueront pourtant pas de noter
que Cultes des Goules représente pour Quigley une référence
incontournable, bien plus importante que les autres traités d'oc-
cultisme mentionnés.

Soulignons qu'a I'exception de Culrer des Goules, wus les
textes cités existent effectivement dans la vie réelle. Aucun ne
contient le moindre indice en rapport direct avec ce scénario

Certains, comme Le Vampire, Ses Parents er Alliés,
spécifiquement les Goules alors que d'autres n'ont app

mais le Gardi haitera peut-étre se procurer auprés d'une

éé éudiés par Quigley que dans un cadre de recherche plus
général. Des éditions anglaises de tous ces titres se trouvent e
sont érudies dans la pluparc des bibliothtques impormntes.

bibliothtque ou d’une librairie des traités semblables pour mer-
tre ses joucurs dans I'ambiance. Pour Quigley, il s'agissair sim-
plement d'ouvrages de référence susceptibles de contenir des
ééments appropriés pour ses érudes et recherches particulidres.

Aussi dangereux que soit le shérif comme adversaire, il peur aussi constituer un concurrent des plus génants. Si I'équipe
‘fransmer & ses services quelques éléments crédibles sur le culte, Bill Taggert ordonne é 1) une enquéte, Cela pour-
 raic forcer les investigateurs A éviter ses adjoints, voire & les manipuler. Une enquéte officielle du shérif sur le culte peur tour-
ner A la catastrophe pour I'équipe. Si le shérif ne trouve aucun autre suspect pour les activités illégales qui lui onr éé dénon-
| ‘cées, les investigateurs risquent alors de servir de boucs émissaires.

le cororder du Cormté de Fn\r-lkln-:
Comme souvent aux Erats-Unis, le coroner du Comté de Franklin est nommé & son poste par les élus. Le titulaire actuel est
jnmﬁ Ph.lipo&. le propriéuaire des Pompes Funtbres Grimes i Greenfield. Ses connai es médicales sont trés limitées ec il
Tauropsie. 1l occupe ce poste depuis 1928,

7 Plulpor peut éure un contact trés utile, aussi bien comme coroner que comme P de pompes fungbres. Il a'en-
| tretient aucun licn avec le culre, mais des investigateurs soupgonneux préféreront peut-&tre ne pas lui faire confiance. Philpor
“est un homme trés convenable, qui tient A présenter une image immaculée A ses concitoyens. 11 est toujours habillé de frais et
scs-maniéres sont ireéprochables. 11 n'acccptc pas qu'on remetie en question ses stricts standards et tend 3 mépriser ceux qui
i t ou se comportent avec moins de soins que lui-méme. Cela n'affecte en rien son attitude envers les clients (il est s
| lpmfmnnnci) ou envers ceux qui appartiennent i la classe inférieure. En revanche, il montre une cerraine froideur envers des
investigateurs qui semblent 4 l'aisc financié mais portent une tenue un peu négligée.

Une fois le barrage de ses préjugés franchi, ihumme se révélera trés urile. 11 penr expliq
dunemu‘q)ﬂscd:pnmpﬁ" ebres et d q sur ses co i Gres
fermement aux investigateurs tout accés aux dossiers dcs sessions du coroner, Cest un allié de pmdx.

EDFMWMMB

Le Dr Harold Rohrsiest un | 1t plus engageant que James Philpot. 11 dirige le serviée de chinugie du Greehe,
field Memorial et c'est hui qui pratique les =umpms Cclles-q sont rares et il s'en félicite car il n'est pas un médecin légiste
certifié. Interrogé, le Dr Rohes répond A route g raisonnable tant que cela ne viole aucun des serments qui le lient. 11

pourrait méme participer activement i [ cnqu&c surtout si le Shérif Taggert y est impliqué et approuve la chose.

Gﬁ:cnﬁeld mmpte six entreprises de pompes funébres. Seules les Pompes Funibres Beckwith sont conerdlées par le culte. Les

se renseigner auprés des cing autres en toute sécuricé. 1l s'agit des entreprises Williams, Hammond,
Yurk Anders et Grimes (le coroner du Curn:é James Philpot, est pmpnémrt de cette dernitre). Toures constituent d'excel- -
lentes sources de renseig sur le fonct d'une prise de pompes funibres en général et celles de Green-
field en pardiculier.

en détail le foneti
field. Méme ¢'il refuse

Jasors Keeradell

Jason Kendell est un membire du culte écoeuré qui est décrit en dérail par la suite. 1l est né dans le culte et travaille mainte-
nant aux Pompes Funébres Beckwith. 1l hair cette existence qu'il n'a pas choisie et espire y échapper un jour.
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Frasddes Gugleq

Les renseignements disponibles sur Franklin Quigley sont
décaillés dans Parenss er Alliés (voir page 44). Toute enquéte 3
son sujer est désormais inutile, Il n'a aucun lien avec le culre
de Greenfield. Les investigateurs tenteront peut-éere d'identi-
fier Montague Feister (le mystérieux correspondant de Qui-
gley) mais ces recherches sont condamnées 3 I'échec.

r
Voild un document clé qui devrait étre en possession des inves-
tigateurs depuis le scénario précédent. Lauteur anonyme
indique qu'il conduisait des fouilles dans un cimetitre moder-
ne pour retrouver les traces d'un ancien site funéraire indien.
Si cest bien exact et que ces fouilles ont pris place dans la
région de Greenfield, ce fair devrair érre facile 3 vérifier.

Les investigateurs se font confirmer qu'un archéologue a
bien travaillé dans la région de Greenfield au cours des dix ou
vingt dernibres années. Les notes, malheureusement, précisent
seulement que les fouilles ont eu lieu en juin — I'année n'est pas
mygntionnée. Larchéologue é'r.ut accompagné d'un assistant
appelé Merriwether, Les i gateurs p aussi chercher
traces de cet individu.

Ces notes risquent done de donner lieu 3 un rravail d'en-
quéte assez important. C'est pourquoi une section distinete lui
est consacrée. Voir ci-dessous “Larchéologue mort™.

les armeniéres de erafield

Les investigateurs vont probablement s'intéresser aux quatre
cimetiéres de Greenfield. (Soulignons que la ville compre plus
d'entreprises de pompes funébres que de cimetiéres. Cerraines
ne disposent pas de leur propre cimetitre; elles se contentent
d'acheter des espaces dans les cimetitres locaux et de fournir
tous les autres serviges nécessaires & un enterrement.) Li enco-
re, il peut s'agir d'un travail important qui sera discuré sous le
titre “Cimetitres” (page suivante).

]_'gurckéolosue mort

Larchéologue qui a éerit les notes retrouvées dans la maison
Quigley s'appelait Lawrence Carpar. Il appartenait au Dépar-
tement Archéologique de I'Université de Cincinnati comme
spécialiste d'histoire, anthropologie et archéologie amérin-
di 1l s'inté plus,.m' li aux indigénes qui
habitaient la Nouvelle-Angleterre avant la col euro-
péenne. Des recherches conduites en 1926 avaient conclu i la
présence d'un ancien site funéraire indien 4 I'endroit qu'occu-
pe le Cimeriére Northbridge, propriété des Pompes Funéb
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Arrivés & Greenfield, ils éaient descendus au Colonia|
Horel sur Bainbridge Street. Ils avaient rapidement visité |
ville et la région avant d'inspecter le cimeritre qui les intéres-
sait. Une premitre promenade au milieu des tombes ne leur
avait malheureusement rien appris et ils éraient donc passé 3
I'entreprise de pompes funébres propriétaire.

Le personnel des Pompes Funébres Beckwith n'appréciair
gutre l'idée d'un archéologue fouinant sur son lieu de travail,
Toutefois Carpar s¢ montra extrémement ouvert et honnéte,

[par fai Pﬂil et bl L | eurs ICEcp‘Ié_

et ses
rent tout de méme de coopérer. Ils craignaient surtour qu'un
refus attire arcention ou, pire, que 'affaire devienne publique,

Le Dr Carpar p it donc ses du cimetitre,
La briéveté de son séjour ne l'empécha pas de remarquer cer-
tains affai qui perturbaient I'ord e des
rombes. Il les signala au personnel qui refusa de les prendre au
sérieux, les actribuant 3 des causes naturelles, animauy, éro-
sion, erc. Malgré ses soupgons, Carpar avait accepté ces expli-
cations. (De fait, un bon nombre de ces irrégularités éraient
bel et bien dues 3 des causes nawurelles mais quelques autres
trahissaient les activités des Goules.)

La goutte qui allair faire déborder le vase avait éeé amenée
par une wanchée de fouille test. Le personnel avair autorisé
Carpar 4 creuser dans un coin inutilisé du cimetitre, pensant
qu'aucun wnnel goule ne passair par-li. 1l avair tort. Un vieux
wnnel oublié 5y wrouvair et les fouilles de Carpar le mirent 2
jour. Carpar et Merriwether en savaient wrop. Quand ils s'en-
foncirent dans le tunnel pour I'examiner et 'explorer, le cule
les fit recevoir par un comité d'accueil, Les deux hommes ne
devaient jamais regagner la surface. Un sectateur érait passé
ensuite au Colonial Hotel pour faire disparaitre leurs affaires.
Le personnel de I'hétel avait d'abord pensé que les deux hom-
mes avaient déménagé i la cloche de bois mais quelques jours
plus tard, la note avait éré réglée en liquide (sur les fonds du
culte) et 'hbtel s'éraic désintéressé de l'affaire.

Upee piste froude

Les investigateurs ignorent bien stir tout cela. Ils savent seule-
ment qu'un archéologue anonyme accompagné d'un certain
Merriwether cherchait, en juin d'une année inconnue, dans un
cimeti¢re inconnu d'une ville inconnue, les vestiges d'un site
funéraire indien.

Si I'équipe présume que I'archéologue se trouvait dans la
région de Greenfield, cette simple supposition constitue un
premier pas d'imporrance sur une piste par ailleurs bien froi-
de. Si le Gardien a choisi de faire intervenir le billet anonyme
de Jason Kendell (une option proposée page 52) ou I'Olaf Bro-
lhm Circus (page 52), il est encore plus probable que les

eront par chercher & Greenfield. Plu-

Beckwith.

En mai 1928, Carpar avait obtenu un congé sabbatique
de son université pour conduire ses propres fouilles a Green-
field. Il érait accompagné d'un collégue er ami de longue dare,
Brian Merriwether. Merriwether était menuisier mais c'était
aussi un autodidacte passionné d’histoire qui avait déja aidé
Carpar sur d'aucres chantiers.
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sieurs polnu sont 2 considérer.

Tout d'abord, s'ils supposent que l'archéologue éait
érranger & la ville, ce qui est bien le cas, les registres des hétels
de Greenfield ont peut-étre gardé trace de son passage. Un
investigateur rusé, qui a la patience de consulter les registres
des sept hotels de la ville, se trouve récompensé par trois
entrées au nom de Merriwether.
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La premidre concerne un séjour du 4 au 6 mai 1923 au
Broad Street Inn. LAide de Jeu n® 1A (page 114) reproduit
cetre entrée. M. et Mme. Quincy Merriwether ont donné leur
adresse : 1100 Constitution Court, Boston, Massachuserts.
Les investigareurs voudront peut-&tre ignorer cetre entrée sim-
plement parce que Merriwether n'aurit cerminement pas
emmené sa femme. Limpasse est dangereuse mais le mois ne
correspond pas non plus. Il ne semble pas qu'il s'agisse du bon
Merriwether. Quincy Merriwether a maintenant 91 ans et vit
roujours 3 la méme adresse. Sa femme, Marta, est morte en
1930 d'une pneumonie. §'il est contaceé, il se montre poli et
confirme qu'il a bridvement séjourné 4 Greenfield avec sa
femme alors qu'ils visitaient la Nouvelle-Angleterre.

Le second Merriwether est enregistré du 27 mai au 19 juin
1928. L'Aide de Jeu n® 1B (page 114) reproduit cerre entrée. 11
s'agit dans ce cas de Brian Merriwether qui occupair la chamb-
re 232 au Colonial Hotel. Un Lawrence Carpar est aussi enre-
gistré 3 la méme date pour un séjour de méme durée au 234,
la porte voisine. Aucune adresse n'est notée pour Merriwether.
Celle de Carpar figure en revanche sur le registre : 3204 Exerer
Place, Cincinnati, Ohio. Merriwether a signé pour les deux
chambres (I'écriture est identique pour les deux entrées).

Rien ne permet de remonter jusqu'a Merriwether mais I'a-
dresse de Carpar suffic pour retrouver sa trace. Quelques
appels téléphoniques (et un jer de Persuasion réussi) au Cin-
cinnari Police Department (CPD) apporent finalement nlivtrs
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ou information complémentaire. [l est impossible de retrouver
cette Anne (qui n'est en rien lide i cette affaire).

Note au Gardien : Un investigateur curieux powrrait demander,
dans un ou plusieurs hbsels, si rous les clients sont bien censés don-
ner une adresse personnelle. Certains hitels Uexigens et dauires
non. De toute fagon, les t‘wﬂmﬂm qw dr demandent & lewrs
clients ne p guére se . Quand un client
refuse de p adresse personnelle (ou ne peut en donner),
htel finit toujours pas se résigner i la chase. Aprés tout, “le client
est roi”, selon une devise largement répandue dans la professi

lgpcrsouucldcﬂoa‘-rcl

On peur obtenir des résultats non négligeables en interrogeant
le personnel de I'hétel. James Roen, un des chefs d'érage, se
souvient de Carpar et Merriwether, A I'époque, il n'éuait que
porteur et il se trouvair 3 son poste i I'arrivée des deux hom-
mes. Ceux-ci ne I'avaient frappé ni par leur apparence ni par
leur comportement mais plitoe par la maniére donu ils avaient
“esquivé” la note pour en régler ensuite le montant par la poste
et en liquide. Largent énit accompagné d'une courte note
d'excuse expliquant que les deux hommes avaient dit brusque-
ment quitter la ville suire 3 une “urgence”. L'hotel s'érair alors
désintéressé de l'affaire.

u-nmgncmenﬁ Cela pourrait cep dre pl
jours (un délai qui pourrait érre dt!l.cn'runé par des I'-"L'» de

Roen avait trouvé cela érrange : on n'a jamais vu n client
déménager i la cloche de bois er payer ensuite sa note. Envoyer

Chance ou P ). Les infor seront

par le Sergent Edmond Fowler du CPD. Un Carpar est enre-
gistré aux personnes disparues depuis septembre 1928 et le
sergent conseille aux investigateurs de s'adresser au Départe-
ment Archéologique de I'Université de Cincinnati puisque
clest cet organisme qui a signalé la disparition. Le Sergent
Fowler peut leur donner le numéro de téléphone.

Aprés un ou deux appels au Département en question, les
investigateurs finissent par joindre le Dr Milton Pastrick. C'est
un ancien collégue de Carpar. Tour ce qu'il sait de ses activités
de I'époque, c'est qu'il se rendair 2 Greenfield pour faire des
recherches, et peut-étre conduire des fouilles, sur un site funé-
raire indien. 1l ne peut rien dire de plus. Il demande bien siir
aux investig s'ils savent quelque chose sur Carpar et I'en-
droit ol il peut se trouver. Interrogé sur la vie privée de son
ancien collégue, il indique que 'homme éraiv célibaraire et se
consacrait entitrement & son travail. Son pere érait ouvrier
dans une wsine de Dayton, Ohio, mais Carpar avait réussi
acquérir une solide éducation et 3 s'élever 4 une place respec-
table dans la communauré universitaire. A I'époque de sa
disparition, ses deux parents étaient morts et il n'avair aucune
famille connue (ce qui explique pourquoi la disparition a éré
signalée par son université),

Tout cela ne fait que confirmer que Greenfield est bien la
ville o1 les notes ont été écrites. Cet axe d'enquéte ne peur
tévéler Je nom du cimetigre concerné. Les investigateurs
suspecteront sans doute rous les cimetidres.

Le nom de Merriwether apparait une troisiéme fois, Une
Anne Merriwether a passé la nuit du 15 octobre 1937 au 103
du Colonial Hotel. Cette entrée ne comporte aucune adresse
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du liquide par la poste ne faisait qu'ajouter & 'étrangeté de l'in-
cident. Il ne s'attendair pas non plus i ce genre de rour de la
part de Carpar qui semblair 4 l'aise financiérement. Er s'il
compait bien payer sa note, le faire en personne n'aurait pas
pris longtemps. Il est tout de méme difficile d'imaginer une
urgence qui |'oblige 2 quitter la ville si vite qu'il ne puisse pren-
dre quelques minutes pour régler ce probleme. Roen ne sait
rien des activités de ces deux clients 3 Greenfield.

En réalicé, les deux hommes ont bien siir été enlevés et
twés par le culte goule, Comme expliqué antérieurement, c'est
le culte qui 2 expédié I'argent et le mor d'excuse.

Y

Clrne'ums

Greenfield compte quatre cimeritres : St. Jude, Holcrofi,
Greenfield er Northridge. Tous quatre, ex toure la ville en fair,
sont minés par un réseau complexe de tunnels goules, Ces tun-
nels sont constamment agrandis, mnodifiés ou rebouchés sui-
vant les besoins changeants du culte et de la population goule.
Le Cimeriére Northridge est la propriéeé des Pompes Fungbres
Beckwith et donc du culte, C'est ce méme cimetire qui inté-
ressait le malheureux archéologue, le Dr Lawrence Carpar.

brszorre

St. Jude est le plus ancien cimetitre de la ville. Léglise du méme
nom se dresse 3 proximité er nombre de catholiques de la
région se mouvent enterrés ici, Créé en 1750, il est fort érendu
et sagrandit tous les dix ou vinge ans. 11 s¢ trouve par bonheur
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A bonne distance du centre ville et les fermes voisines pourront
encore longtemps lui céder du terrain.

Léglise offre une bonne source de renseignements. Le
Pére Daniel Halden est le curé de la paroisse. En poste depuis
deux ans, c'est un membre respecté de la communauté. Il ne
manguera pas d'aider des investigateurs bicn élevés dans leurs
recherches sur I'église et le cimetitre qui lui est associé. Mal-
heureusement, ces recherches dans le sous-sol humide de I'é-
glise ne ménent & rien. St. Jude est apparemmont normal &
tout point de vue. Les Goules sont bien présentes sous la pro-
priéeé mais leurs activités demeurent extrémement discréres.

Le Cimetitre Holcrofr, situé a lintérieur méme de Green-
field, est entouré de maisons particuliéres. Perché sur une peti-
te colline, il appartient aux Pompes Funébres Anders. Créé en
1866, il n'est pas loin d'&tre plein. Lentreprise cherche i I'heu-
re actuelle & acquérir des rerres i I'extérieur de la ville pour fon-
der un nouveau cimetiére. |

comme A St. Jude, on ne repére
rien qui sorte de l'ordinaire : les Goules viennent parfois s'y
nourrir mais elles ne laissent aucune trace,

Le Cimetitre Greenfield, qui s'érend sur la propriéeé
publique, est urilisé par toutes les entreprises mormuaires de la
région, C'est le plus grand des cimetigres de la ville et il existe
depuis 1823. Li encore, rien ne sort de ['ordinaire.

Le Cimetitre Northridge est la propriété des Pompes
Funébres Beckwith. Cetre entreprise y conduit ses propres ser-

vices rll['li?l_ll't‘_ﬁ is vend aussi des c’nlph&mn:nh aux autres
établissements mortuaires de la région. Son histoire semble ne
rien cacher d'inhabituel (mais voir le paragraphe suivant).
Northridge est un cimetitre de taille moyenne, situé au nord
de la ville; il accueille en général les défunts des classes moyen-
ne et supéricure, Il a éé créé en 1887.

CHAPITRE DEuy

Les investigateurs qui poussent séricusement leurs recher.
ches sur le Northridge devraient tomber sur un élément inge.
ressant. [li figure dans un traité historique disponible dans [,
plupart des bibliothdques de Nouvelle-Angleterre et méme 3

Greenfield, 2 la Société Historique du Comté de Frankliy
Liens Avec le Passé : les Courumes Fundraires des fndrgann de
Nowvelle-Angleterre décrit les tertres funéraires amérindiens ¢
les sites funéraires réperroriés en Nouvelle-Angleterre, 1l ne g

contente pas de citer les sites avérés mais mentionne aussi ceyy
mple présence de
iten 1920 par |‘hi|niip Russel, cet ouvrage es

qui sont connus par les légendes ou par ls
tribus locales, E
pour une bonne part Ic:'luﬂs.l].\lc de la présence du Dr Carpar
& Greenfield en 1928, Greenfield est mentionné dans |'indey
dans I'Aide de Jey
n" 3 (page 115). Ce livre confirme la présence d'un site funé

et le paragraphe correspondant est reprodu

raire indien i ol s'étend maintenant le Cimetidre Northridge
ct permet donc d'identifier le cimetitre mentionné dans les
notes de larchéologue,

Il n'est pas possible d'obrenir plus de renscignements
auprés de laureur ou de 'éditeur. L'éditenr, John Livesey & Fils
de Boston, répond seulement & ses correspondants que Phillip
Russel visite actuellement I'Amérique du Sud, le sujet de son
prochain livie. Il n'est done pas possible de le contacter.

Le Cimetiére Northridge est aussi mentionné dans un
vieux numéro du Gazetre & Courrier de Greenfield, UAide de
jeu n® 3 fait référence A cet arricle mais celui-ci pourrait ére

trouvé de maniére complétement indépendante dans les archi-
ves du journal de Greenfield. Cet article du 11 mars 1890
(reproduit par I'Aide de Jeu n* 4, page 115) confirn

le livre de Phillip Russel, la présence d'un site funéraire indien

e, Comme

au Cimetidre Norchridge.

J’H‘ﬂ( un ﬂ'lfmfﬂ' bﬂfﬂ)ﬂﬂxf
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Eu%’e‘-te de routirae

Les investigateurs risquent d'enquéter en ville assez rapide-
ment. Ce chapitre passe en revue les endroits de Greenfield ol
ils pourraient chercher des informations.

Jes services du shénf

Les archives du FCSD ne contiennent rien qui soit en rapport
avec le scénario, Les investigateurs décideront peut-étre que les
stistiques concernant les crimes, meurtres ou disparitions
constituent un élément important mais I'accds 3 ces données ne
sera pas facile. Le FCSD accueille ce type de demande avec une
mauvaise volonté extréme et le Gardien pourra imposer des jets
de Persuasion ou de Droir. Les archives ne remontent malheu-
reusement pas au-deli de vingr ans, sauf en ce qui concerne les
affaires non classées. Les dossiers les plus anciens sont périodi-
quement détruits pour faire de la place aux plus récents, Un
investigateur qui bénéficie d'un jet de Droit réussi (ou de
Connaissance dans le cas d'un avocar, détective privé ou officier
de police) sait que cetre prarique n'a rien d'inhabinelle. Souli-
‘ gnons que des investigateurs déterminés peuvent perdre des
heures et des heures en vaines recherches auprés de ce service.

les eryTreprises de pormpes
firaebres

Les investigateurs hésiteront peut-étre 4 se renseigner auprés de
ces entreprises. lls peuvent craindre qu'elles aient partie lide avec
b population goule ou qu'elles soient infiltrées d'une manidre
ou d'une autre. A I'exceprion des Pompes Funébres Beckwith,
ce n'est absolument pas le cas er I'équipe peut donc y obtenir
des informations en toute sécurité et en toute discrétion.

Les cing autres entreprises mortuaires de Greenfield
(Williams, Hammond, York, Anders et Grimes) regoivent les
investigareurs sans difficuleé et le personnel répond 4 toutes les
questions rai bles. 1 peut expliquer « fonctionne
ce type d'entreprise, quels sont les services proposés et plus
encore. Les employés se montrent bien siir plus discrets sur les
détails un peu sinistres de leur travail, comme la préparation
des corps, Interrogés sur les Pompes Funibres Beckwith, tous
tépondent (en route franchise) que c'est une entreprise bien
gérée proposant des services de qualité. Aucun d'entre eux ne
connait I'horrible vérité qui se cache derritre cetre fagade.

le vesbural

Les investigareurs peuvent venir ici pour de multiples raisons,
Le batiment abrite diverses administrations de la ville et du
Comeé. On peur y consulter cadastre, casiers judiciaires, archi-
¥es du tribunal, registres des naissances et des déces.

Les registres fonciers et commerciaux donnent accés i une
“llection de faits bruss. Lemplayé de bureau concerné accep-
tede les rechercher sur un jet réussi de Persuasion des investi-
Bateurs, Si ces derniers font eux-mémes la recherche (improba-

mais pas impossible), il est indispensable qu'ils réussissent
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des jers de Bibliothéque. Au Gardien de décider du nombre de
réussites nécessaires sachant qu'il ne doit éure possible d'acqué-
rir qu'une partie des éléments disponibles,

* Les Pompes Fungbres Beckwith ont éié fondées en 1875 par
Uriah Beckwith.

* Le Northridge, le cimetitre adjacent aux Pompes Funébres
Beckwith, a ouvert en 1887.

« En 1893, la propriété du cimetiére et de I'entreprise mor-
tuaire a été rransmise & Joseph Beckwith, fils d"Uriah.

* En 1920, c'est Morton Hadley qui devient propriéraire, ce
qu'il est encore.

* Le cadastre indique qu'une grande maison au 1021 Hill
Street appartient encore 4 Joseph Beckwith.

Les registres des naissances, mariages et décés rectlent
aussi quelques points pertinents.

* Uriah Edward Beckwith : né de Robert et Sarah Beckwich le
22 janvier 1804 & Greenfield.

* Uriah Edward Beckwith : épouse Isabel Margret Dowling le
2 juin 1825 & Greenfield.

* Ellen Ruth Beckwith : née de Uriah et Isabel Beckwith le
14 mars 1827 & Greenfield.

* Ellen Ruth Beckwith : meurt (“figvres”) le 25 décem-
bre 1830 & Greenfield.

* Joseph Samuel Beckwith : né de Uriah e1 [sabel Beckwith le
3 janvier 1853 2 Greenfield.

* Isabel Dowling Beckwith : meurt (“fitvres”) le 6 jan-
vier 1853 2 Greenfield.

* Aucun acte de naissance pour Isabel Beckwith; le centificat
de décis indique qu'elle a 45 ans 4 la date de sa morr.

* Uriah Edward Beckwith : meurt (“crise cardiaque”) le
3 avril 1893 & Greenfield.

* Aucun certificat de décés pour Joseph Beckwith (toujours

vivant).

De plus amples renseignements sur ces éléments figurent
dans “Un entretien avec Joseph Beckwith” en page 74.

Soaété rﬂ'\s-:owe du Comté de

Frassk Lo

L'adresse de cetre association, 4 une rue du tibunal, n'est pas
difficile 4 obtenir. La Société d'Histoire occupe une belle rési-
dence, reconvertie pour loger un petit musée, une bibliothéque
et une boutique de souvenirs. Une affichette en vitrine indique
les heures d'ouvertures < de 9 h & 17 h du lundi au samedi, de
12 h 4 18 h le dimanche. Les ouvertures et fermetures sont en
fait imprévisibles et dépendent entizrement de la bonne volon-
té du propriéuaire, Allan Weathersby, 68 ans. Les fermetures
signifient suivant les cas qu'Allan s'est levé tard, qu'il est part
manger ou qu'il avait autre chose 4 faire en fin d'aprés-midi.
La partie musée occupe I'essentiel du rez-de-chaussée er
contient toutes sortes de vestiges historiques de la région, don-
nés ou prétés par des résidents locaux. La boutique occupe ce
qui reste du rez-de-chaussée et vend tout un bric-2-brac sans
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les ererreprises mortuaires de gf-eeuﬁelc[ . ]

revue de déral

Voici un inventaire des entreprises de pompes funtbres de Greenfield permettant de mettre en scéne entretiens er enquétes.

Pornpes Fuuébﬂ:s Uoilliarms

Les Pompes Funébres Williams occupent une grande maison des quartiers sud de Greenfield et emploient deux croque-morns
a plein temps (Jackson Wallover, 34 ans, et Jim Smithers, 27 ans), une apprentie & temps partiel (Ellen Cramer, 24 ans), un
direcreur (Greg Ryan, 33 ans) er une secrétaire & temps partiel (Willa Dowding, 25 ans). Jackson et Jim habitent au premier
éuage quiils occupent entitrement. Les autres sont logés dans des appartements de Greenfield & l'exception de Greg qui vit
dans une petite maison d'East Deerfield, un village voisin. affaire a été fondée par Marcus Williams en 1900, mais elle appar-
tient depuis 1923 & un investisseur-spéculateur de Philadelphie, Martin Kilbourne (64 ans). Kilbourne possede beaucoup
d’autres entreprises et ne consacre que peu d'attention i celle-ci. Si les investigareurs font I'effort de le localiser, ils le joignent
2 Philadelphie {par téléphone, lenire ou en personne) mais il ne détent aucun renseignement utile. Les Pompes Funtbres
Williams n'ont apparemment rien 4 cacher.

Laffaire compte en fait deux éléments inhabituels. Le premier ne fait que sortir de I'ordinaire alors que le second reléve
du scandaleux et de lignoble.

Lapprentie & temps partiel s'appelle Ellen Cramer. C'est une jeune femme intelligente qui a obtenu une licence de Chi-
mie & I'Université Rurgers. Elle a de solides connaissances en médecine et en sciences, renforcées par une formartion universi-
taite en Biologie (Université de Pennsylvanie). Sa présence ici constitue en soi un élément peu ordinaire. En 1940, la profes-
sion qu'elle a choisie est considérée comme “un métier d’homme”. Les joueurs qui intégrent soigneusement les préjugés de
I'époque i leur jeu de rdle décideront peut-éere que le fait mérire d'étre examiné. Mais ce curicux choix de carritre ne dissi-
mule, en fait, rien d'inquiétant ou de suspect.

En revanche, Jim Smithers cache un horrible secrer. Clest son artraction sexuelle pour les cadavres qui lui a fait choisir
ce métier, Si sa nécruph:lle érait dénoncée, cela détruirait sa carritre et pourrait méme ruiner entreprise. Découvrir le secret
de Smithers demanderait cependant aux investigateurs une enquéte extrémement poussée et nécessiterait certainement un fla-
grant délit dans le sous-sol de I'entreprise. Les penchants répugnants de Smithers ne sont pas connus du reste du personnel.

Services Fur-lé*n\.lrtﬁ]\rnrrmd

Laffaire appartient & Céleste Hammond, 39 ans, qui en a hérité i la mort de son mari, Keith, en 1937. Elle vit maintenant
4 Worcester et ne participe en rien A la vie de I'entreprise.

Cer éamblissement relativement modeste est partic lie it prospére grice aux efforts de son directeur, Edmond Stal-
ling. 1! gére lui-méme toute la partic admini I ud: par une secrégaire 3 temps particl, Katy Mathers, Len-
treprise n'emploie qu'un seul croque-mort, Richard Moland. Cet homme compétent mais sans grande expérience n'a é
recruté que I'année dernitre & Providence, Rhode Island, ol il travaillait pour un gros service de pompes funibres. Edmond
est un cinquantenaire de taille ex de poids moyens. 11 habite un appartement & Greenfield. Katy a 17 ans; cest une jeune
femme mince et jolie. Quand elle ne travaille pas pour Edmond, elle soigne sa mére malade, Margrer. Katy vit sur un bud-
get trés serré et la soudoyer n'est pas difficile (les deux femmes n'ont que le faible salaire pergu chez Hammond et quelques
placements passés; le pire est mort d'un cancer du foie en 1930.) Richard a 25 ans. De taille et de poids moyens, il affiche
un visage de papier miché et un teint brouillé, vestiges d'une acné juvénile particuliérement virulente. II habite un apparte-
ment au-dessus de la Quincaillerie Treasson a Greenfield.

Les Services Funéraires Hammond occupent le rez-de-chaussée et la cave du Harrald Clovis Building dans Greenficld
centre. Le sous-sol est consacré aux embaumements et au toilertage des corps, alors que le rez-de-chaussée accueille bureaux
et réserves. Les tois autres étages du biriment sont occupés par des bureaux sans rapport avec l'entreprise. Les empio]ﬂés de
¢es bureaux voisins n'ont aucune critique 3 formuler contre les Services Funéraires | d ou son §

Pornfxes Fw*-lébnes w
Les Pompes Fungbres York travaillent surtout pour la communauté catholique de Greenfield. L'affaire est dirigée par son pro-
priéaaire, Oliver York, qui maintient des liens éioits avec la paroisse et rencontre le Pére Daniel (voir page 70) plusieurs fois
par semaine.
York est un homme rebondi de 62 ans. C'est un excellent homme d'affaires mais il ne simplique guire dans la vie de tous
les jours de son entreprise. Il s'intéresse surtout 3 sa gestion administrative ex se montre un brillant comptable. Les cadavres

Suite page suivante
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¢t familles en deuil sont confiés aux bons soins de Michael Reed, un professionnel qui a travaillé neuf ans dans une entrepri-
se de pompes funébres de Richmond, Virginie, avant de s'installer dans le Massachuserts. Reed est un homme grand (1,98
métres) et mince de 37 ans qui fait preuve de compétence et d'un tact remarquable avec les clients.

York emploie aussi quatre fossoyeurs & temps partiel et une secréraire & temps plein, Géraldine Welsh. Cetre jeune femme
de 22 ans — waille, corpulence et apparence moyennes — I'aide dans ses tiches administratives mais n'intervient jamais dans le
travail de Reed.

Lentreprise occupe une gra.ndc maison sur deux niveaux. L'étage est consacré aux bureaux et réserves et n'abrite aucun

quartier d'habitation. Les nts sont réalisés au sous-sol. Le rez-de-chaussée contient une chapelle et plusi
salons, salles de réception et réserves.

Pwnpcs FuHebres‘ Arsders
Cetre P i.w de mjl.lc ¥ est i ée dans une du Cimetigre Holcroft. Ce dernier §'étend sur une colline et

la maison mortuaire se trouve au pied de la colline.

Pmpm{'ié de Ii fumllc Anders depuis 1902, l'entreprise a écé fondée par William Holcroft en 1866, Le cimeriére porte
encore son nom mais le service de pompes fungbres et les autres activités du méme type sont maintenant rassemblés sous |'en-
seigne Anders.

Sept personnes travaillent dans cette entreprise, rous membres de I famille Anders. Laffaire est dirigée par John Anders,
40 ans, embaumeur et croque-mort compétent. Son épouse Carolyn, 32 ans, tient les livres et aide les familles en deuil 3 pré-
parer les funérailles, services tv.']i.g;icux. etc. Ted (33 ans) est un cousin de John et une sorte d’homme 3 tout faire. Il conduit
les corbillards, creuse et entretient les tombes, achéte les fournitures. Il est aidé dans son travail par les deux enfants de John,
Lisa (14 ans) et Ken (12 ans). La mére de John, Blossom (77 ans) vit sur place mais n'exerce aucune fonction officielle. Elle
s'occupe souvent de la cuisine et des ravaux quotidiens mais ne fait pas partie du personnel. Uentreprise emploie un second
croque-mort, Jack, 34 ans, frére de John et rour aussi capable. Le bitiment comporte un étage enti¢rement consacré au loge-
ment du personnel. Lentreprise occupe le reste de la Toutes les | ionnées vivent sur place. Le cime-
tigre comporte bien une loge de gardien mais qui sert en fait de réserve.

Tout ce petit monde semble parfaitement normal et sans probléme, rant physiquement que moralement. John est un
homme particulitrement athlétique affichant une forme éclatante. Jack est peut-ure le seul qui pourrait retenir 'attention de
I'équipe par son sens de 'humour des plus macabres. 1l est peu probable qu'il se laisse aller en présence d'érrangers mais un
investigateur qui réussit i esp une con ion privée risque de surprendre des paroles qui pourraient (i tort) éue

considérées comme suspectes.

Les Pompes Funébres Grimes sont dirigées par leur propriéraire er croque-mort en chef, James Philpor. Il a déji écé décrir
(page 67) car il remplit aussi les fonctions de coroner du Comré.

Six autres personnes sont employées ici. Philpot est assisté dans son travail par Kevin Ender, un jeune homme tranquille
et réservé de 23 ans. Peter Moore, 26 ans, affiche une telle nervosité craintive qu'il semble toujours en surdose de caféine mais
cela n'est dit qu'a une p lité sensible et hypertendue. 1l tient les livres de l'entreprise. Joshua Rhodes, 16 ans, aide au
classement des dossiers les lundis, mercredis et vendredis. Paul Chin (26 ans) est un fils d'immigrés chinois; il conduit le cor-
billard et sert de factotum. 11 est de taille moyenne mais extrémement fluer. Elaine Wood (24 ans), la fiancée de Kevin Ender,
est employée & plein temps comme secrétaire et réccptionnislc, Elle connait bien le fonctionnement des entreprises de pom-
pes funébres et peut igner d'abondance tour i imable i ¢ par ce sujet (ré de jets de P ion)
Martha (17 ans) est la jeune sceur de Peter; elle wavaille & temps partiel comme secrétaire et employée de bureau.

Le bitiment ressemble beaucoup & celui des Pompes Funtbres Williams. Seuls Kevin et Paul vivent sur place. Les autres
habitent des appartements de Greenficld, 2 I'exception de Martha, qui vit chez ses parents dans une ferme au sud de la ville,

et de Joshua qui vit avec sa mére, une veuve, dans une petite maison proche de la gare.
L

surprise, Le premier étage, & I'exception d'un petit bureau et de
wilettes, est entitrement consacré 3 une importante biblio-

La bibliothéque contient un exemplaire de Liens Avec le
Fassé : les Coutumes Funéraires des Indigénes de Nouvelle-Angle

théque qui propose tous les ouvrages de références classiques et
une vaste collection de rextes historiques. Une bonne part de ces
derniers concerne plus particulitrement la région. A coeé de
cela, |a bibliotheque abrite aussi une petite collection plus géné-
tale (litrérarure clamqur ouvrages scolaires, etc.). Les habitants
du Comeé p nt une carte de biblio-
theque, I.cs personnes c:témurts au Comué peuvent librement
consulter les ouvrages mais les emprunts leur sont interdits.
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re, le livre qui désigne le Cimeritre Northridge comme un ancien
site funéraire indien. Cet indice a déja éié discuté page 70.

La cave est avant tout une vaste réserve oll sont remisés les
articles jugés sans intérét ou oubliés de tous. Dans un coin de
la pitce, des caisses empilées sont bourrées de vieux journaux
remontant jusqu'aux années 1840. Il s'agit pour la plupart de
quotidiens locaux et toute personne suffisamment courageuse
pour plonger dans cette masse inextricable de papier peurt y
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avoir accds, Ces documents ne respectent malheureusement
aucun classement clair, personne ne s’y étant jamais vrai

CHAPITRE DEuy

Datly Recorder-Gazerte et ne manquera pas de repérer une filagy-

intéressé. Les passer en revue risque de prendre beaucoup,
beaucoup de temps et ils sont parfois en trés mauvais éeat
(humidité, rongeurs, insectes, etc.).

Ce sont ces journaux qui rectlent I'édément le plus inté-
ressant du liew. Un investigateur qui sait ce qu'il cherche déni-
che I'Aide de Jeu n® 4 (page 115) sur un jet réussi de Biblio-
théque. 1l s'agit de l'article du Gazette & Courrier de Green-
field intirulé “Un Site Funéraire Indien 4 Greenfield ",

Le livee préalablement cité ex eet article sont les seuls indi-
ces pertinents disponibles i la Sociéré d'Histoire mais le Gar-
dien voudra peut-étre y placer le point de départ d'une fausse
piste pour entretenir les doutes de ses investigateurs.

Il o'y a rien de bien intéressant ici, que ce soit dans les paru-
tions récentes ou dans la morgue. Certe derniére contient rous
les vieux éros du Diily Recorder-Guazerre (issu en 1932 de
la fusion de ses deux prédécesseurs) ainsi que ceux du Daily
Recorder et du Gazette & Courrier. EAide de Jeu n* 4
(page 115) peut aussi y étre découvert par ceux qui savent ce
quiils cherchent (le Gardien demandera peut-éure un jet de
Bibliothéque).

Un entretien avec le personnel peut avoir son urilité, Les
trois principaux reporters sont John Stark, Michael Lowell et
Tim Dannett. Ils sont bien siirs trés bien informés sur les évé-
nements locaux mais toujours en mal de sujets : les interroger
risque de les inciter & une enquéte sur les investigateurs.

Tous trois (ils sont décrits dans la section PNJ, page 97)
sont capables de noyer leurs interlocuteurs sous un flor d'in-
formarions plus ou moins uriles. Ils ¢ i inti la

te organisée par les jour Son artention pourrait ainsi se
porter sur les i i qui se alors en danger.

Ui ervrreners avec ]oscplo

Beckwurd

Les investigateurs supposeront peut-étre que l'ancien proprié-
taire des Pompes Funibres Beckwith, Joseph Beckwith (87 ang),
est mort. [l est pourtant bien en vie méme s'il est invalide.

Depuis son attaque de 1920, il a quelque peu récupéré
mais sa santé nécessite toujours des soins ¢ Alors quiil
€uait encore & Ihpiral, il a vendu l'entreprise de pompes funé-
bres et le cimetitre & un employé de confiance, Morton Had-
ley. 11 n'a plus songé ensuite qu'a sa santé.

Joseph avait la chance d'étre riche et endurant. Laraque a
bien siir laissé des traces mais il a gardé route sa téte. 1l s'est
résigné 4 son état tout en conservant un moral raisonnable. 1|
ne se déplace qu'en fauteuil roulant et passe I'essentiel de son
temps au lir. La plupart de ses besoins exigent qu'il soit secon-
dé. 1l est teés faible et malhabile er quelqu'un doit Iaider &
shabiller ou 4 se déplacer dans la maison, Son infirmitre,
Amanda Welstock (54 ans), vit au premier étage avec le reste
du personnel : le majordome et cuisinier, Devon Simon, et la
femme de chambre, Paula Siergey. Joseph habite le rez-de-
chaussée, les escaliers repré pour lui un obstacle majeur.

Joseph est un personnage capricieux. A chaque demande
d'entretien, un jer de Chance de groupe est de rigueur. En cas
d'échec, un brusque accés de douleur, de ise h ou
autre chose encore le rend inaccessible. Amanda Welstock et le
P | s¢ chargent alors de yer les visi Le reste
du remps, il regoit avec joie les visites rant qu'elles ne sont pas
le fair de rep s de € OU AUIIES PErSONNages

ville et gardent, généralement sous clé, des dossiers sur routes
les affaires locales. Ces documents ne sont pas destinés au

ions. 11

“malséants”. Linfirmitre Welstock est terriblement protectrice
et assiste 3 toutes les visites. Elle y met fin chaque fois qu'elle
juge l'entretien trop fatigant pour son patient (4 la discrétion

public et contiennent souvent force ragots et i
faudrait une excellente raison (2 la discrétion du Gardien)
pour que leurs propriétaires acceptent de transmettre aux
investigateurs certaines des infor qu'ils cont

Lun des éléments les plus utiles concerne les Pompes Funéb-
res Beckwith. Plus de renscignements seront donnés par la
suite & ce sujer.

Les journalistes révélent sans hésiter ce qu'ils savent de
Joseph Beckwith puisque cela n'a rien de secrer. En résumé,
que Beckwith est un “vieux richard invalide” qui vir avec ses
domestiques dans une belle maison de Greenfield. Qu'ill y vir
en reclus, en raison de son éuat de santé plutde que par choix.
Us ne 'ont pas vu depuis des années mais les conséquences de
son attaque continuent de le handicaper sévérement. Tous
trois se disent surpris de le savoir encore en vie & 87 ans alors
que son atraque, il y a une ving d'années, avair éré décri-
te comme extrémement sérieuse,

Silesi ne se pas trés prudents avee ce
trio, ils risquent de devenir & leur tour un sujer d'enquéte. Les
reporters pourraient alors représenter une géne, voire un vérita-
ble danger pour I'équipe. Le culte connait tour le personnel du
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du Gardien). Elle ne lajsse jamais les investigateurs en téte-d-
tére avec Joseph et route tentative de diversion est vouée i ¢
chec. Joseph acquiesce & tour ce qu'elle dit,

Quand il regoit, Joseph se généralement aimabl
et de bonne humeur. 1l répond & toutes les questions raison-
nables sur Ihistoire de sa famillg, celle des Pompes Funtbres
Beckwith ou de Greenfield. Les cir es de la vente de
I'entreprise mortuaire sont plus particulitrement importantes
pour les investigateurs.

Joseph explique & ce sujer que Hadley érait son premier
croque-mort. 1| 'avait initialement engagé pour préparer les
corps. C'était un embaumeur trds compétent mais aussi un
parfait administrateur : une excellente recrue pour ['entrepris
Beckwith, Hadley éeair apparemment issu d'une riche famille
de Boston er quand Joseph a éé terrassé par son atraque, il lt_ll
a proposé de racherer I'affaire. Joseph ne s'étant jamais marié
et o'ayant pas d'héritier, il n'avait aucune raison de refuser
Loffre érait parfaitement correcte ex Joseph avait besoin de €t
argent pour payer ses factures d'hépital et les soins & venir. lla
rencontré Hadley pour la derniére fois en 1925 pour régler Jes

dérails de son propre enterrement.

LE ROYAUME DES OMBRES



CHAPITRE DEUX

.
les Pompes Fumebn:s
Les investigateurs finiront bien par mertre les Pompes Fungb-
res Beckwith, et le Cimetiére Northridge voisin, dans leur col-

limateur. Plusicurs axes d'approche s'offrent 3 eux, lesquels
vont étre maintenant considérés séparément.

Urse wistre au ametére

Le Cimetiére Northridge est, selon toute apparence, un cime-
titre ordinaire de Nouvelle-Angleterre. Il est entouré d'une
grille en fer forgé de 1,20 métre, unc barritre qui le protége des
chiens plutdt que des gens. Des arbres sont plantés ¢i et I, et
les secteurs les plus anciens ont un aspect presque forestier, Ce
liew est ouvert au public de 'aube au crépuscule. A n'imparte
quelle heure du jour, on peut y rencontrer plusicurs personnes
venues se recueillic sur une tombe ou une autre (quand le remps
le permeg, bien stir). Une loge de gardien se dresse prés du por-
il principal. C'est une petite maison divisée en quatre pidces :
chambre, cuisine, salle de bains et séjour. Elle est effectivement
habitée par un gardien, Rowan Kister. Une cabane i outils se
trouve 3 proximité,

Ceux qui souhaitent faire un tour dans le cimetitre peuvent
entrer sans crainte. Les visiteurs ne sont pas rares et le culte ne
remarque une personne en particulier que s'il 'a déja a l'aail
pour d'autres raisons. Aucun signe d'activités goules n'est mal-
heureusement visible, Tout parair affreusement normal.

Le gardien, Rowan Kister, semble e un exemplaire
banal de la dasse laborieuse. Clest en fait un sectareur qui
cache admirablement son jeu. 1l n'a pas grand-chose i dire sur
le cimeriére si ce n'est qu'il est wés content de eravailler 1. 1)
est capable de guider les visiteurs vers n'importe quelle tombe
car il connait parfairement la géographie de son petit royaume.

Rowan Kister a 50 ans. Maigre et dégingandé, il se pré-
sente généralement aux visiteurs véru d'une salopette er un
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outil de jardinage a la main. La section PNJ, page 95, donne
plus de renseignements i son sujet.

l:pN'l:r'efwﬁeBockuurbuHcouP
JMLMPASSM

Depuis la rue, le bitiment apparait comme une imposante
construction de la fin du XIX* sigcle. C'est une maison & deux
érages bitie sur un vaste termin en partie boisé, La propriéeé
est entourée d'une cloture en fer forgé de presque 3 metres de
haut. Le portail principal donne sur la rue; il est assez large
pour n'importe quel véhicule. Une porte plus modeste (pié-
tons) ouvre directement sur le cimetigre. Elle est cadenassée 3
toute heure du jour et de la nuit. Les visiteurs sont censés ent-
rer par le porail principal; la porte sur le cimetitre est réser-
vée au pcrsunncl,

Une pancarte fixée au portail indique les heures d'ouver-
ture : de 8 h & 18 h rous les jours de la semaine. Le porrail esc
laissé ouvert pendant ces horaires, 1l est cadenassé la nuit et
simplement fermé le reste du temps.

qu:mucla?

Les Pompes Funtbres Beckwith emploient beaucoup de gens
(et Goules) et tous appartiennent au culte. 1l y a plusicurs
manitres d'apprendre qui travaille ici. Les trois reporters du
Daily Recorder-Gazette connaissent les noms d'une partie au
moins du personnel, que les investigateurs associeront 2 une
adresse en consultant le bottin téléphonique (tour le monde
ou presque a le wéléphone & Greenfield). Les voisins peuvent
aussi indiquer aux investigareurs quelques noms.

Ce travail d'identification est également réalisable 3 era-
vers une surveillance discréte de 'endroit. 1l suffic alors de sui-
vre jusque chez eux les employés qui sortent. Cerrains sont a
pied et d'autres en voiture.

Au Gardien de déterminer le nombre d'employés identi-
fiés par les investgateurs. Quelques-uns doivent cependant

Bl VOICJ 1, q Fiv

s de-pornpm

; ]osepla Beckwurdh era tarer Que fausse piste

ien pourrait trouver intéressant d'uriliser Joseph Beckwith comme une fausse piste. Il n'est pas difficile de le rendre
x-ou méme suspect. Inutile pour cela de modifier la nature véritable du personnage; il suffit de jouer sur les com-
e les préjugés de cermains ééments de la communauté.

sque lés investigareurs enquétent sur le passé et e présent de Joseph, ils tombent sur quelques points inhabiruels. La
!nur n naturelle du mystéricux devrait faire le reste et les pousser 2 s'inquiéter bien plus de Joseph Beckwith que de l'en-

trepri susceptibles de faire prendre la sauce :

* Les voisins ne connaissent pas grand-chose sur Beckwith, ]Js savent que c'est un riche invalide qui ne sort jamais de s mai-

son, Certe si ne petit quer d'i r' des hi ges. Un exemple : nombﬂedcmmnsimmlemqucﬁcdi
wr&n:nmundqmis' ps et que ses d g ]nm:murédanslaﬂvcpour inuer de profiter de ses éc
* Les reporters du Daily Recorder-Gazette et certains voisins ont des doutes sur cette histoire d G unh

3a
rait-il vivre aussi longtemps aprés une artaque généralisée? S'agit-il d'un imposteur? D'un domuuquc ou d'un frére inconnu?

Soulignons que toutes ces rumeurs ne sauraient survivre & une visite chez le médecin de Joseph A 'hopital Greenficld
Memorial (coincidence, il s'agit du Dr Rohrs) ou 4 un entretien avec Joseph lui-méme.
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rester dans |'anonymar, au moins au débur. Avec le temps,
tous ceux qui habitent & Vextérieur finiront bien par éure
connus des investigateurs,

qLE‘S‘l:IOl--IS Myc VOoISuS

Les voisins n'ont aucune plainte 3 formuler contre I'entreprise.
Certains connaissent les noms de quelques employés. Les
enfants du quartier se transmetrent des histoires de fantomes
miais aucun fait particulier ne les justific. A moins d'étre parri-
culitrement crédules, les investigateurs comprendront sans
peine qu'un érablissement mortuaire aussi imposant suscite
immanquablement ce genre de contes.

Guesmorss aux farmilles des déflinses

En croisant les noms sur les picrres tombales et ceux de I'annuai-
re téléphonique, il est facile de retrouver les familles des pen-
sionnaires du Cimetiére Northridge, de méme qu'en consuleant
la rubrique nécrologique du Daily Recorder-Gazerte. Les parents
interrogés n'ont rien i reprocher & lrmr:pmc de pompes funtb-
res, Le personnel fait preuve de p lisme et de compas-
sion et Morton Hadley supmuc chaque déail. Hadley a su
gagner le respect de tous ceux qui lui ont confié un cher disparu.

qucS"uoHS Au persormael

La procédure est dangereuse. A I'exception de Jason Kendell
(déerit par la suite), tous les membres du personnel sont des sec-
tateurs convaincus. Un entretien avec 'un d'entre eux demande
donc pas mal de précautions. Si le sectateur décide que l'inves-
tigateur en sait plus qu'il ne devrair ou qu'il pose trop de ques-
tions, ce dernier risque de se retrouver sous surveillance ou
méme sous sentence de mort, Linterview peut cependant étre
conduite avec subtilité. Une rencontre “de hasard”™ dans un bar
permettra i l'investigateur d'entamer une conversation amicale
et de poser quelques questions banales (Ol travaillez-vous? En
quoi cela consiste?). Tant que les questions ne sont pas trop
appuyées, elles restent sans conséquences.

CHAPITRE DEuy

Ce type d'entretien ne fournit malheureusement que des
informarions rds générales.

qws'uous & mm--co:-:h&!:q
Morton Hadley peur aussi étre questionné mais ce sectateur de
haut rang est & la fois rusé er observateur. Il repére rapidemen
ceux qui cherchenr & lui tirer les vers du nez et, surtout, ses
années de contact avec ka clientéle en font un acreur consom-
mé. Il mene avec brio et aucun jet de Psychologie ne peur
détecter ses mensonges. Hadley est déeric par la suite. Ses
caractéristiques figurent dans la section PNJ, page 94.

Un travail trs utile qui permet aux investigateurs d'identifier
les membres du p l, de ¢ leurs | et leurs
adresses. Ce balisage pourrait préparer des actions contre tel
ou tel sectateur dans la suite du seénario.

Survedlarsce du curenére

Observer le cimetitre depuis I'extérieur n'apprend rien. Le
jour, tout est terribl normal et ennuy
ne se passe au-dessus du sol.

A un cerrain les investigareurs décideront peut-
ére d'observer des funérailles pour surveiller ensuite la
tombe. Lexpérience peur se révéler i la fois trés instructive er
trés dangereuse.

En général, des funérailles ont lieu plusicurs fois par
semaine. Une surveillance de loin, ou méme une participarion
i la cérémonie, ne révéle rien d’anormal. Les choses se passent
naturcllement et le cercueil finit par érre déposé en douceur
dans la tombe. Les fossoyeurs rebouchent celle-ci aprés le
départ du cortége. Ils s'en vont ensuite et il ne se passe tou-
jours rien d'anormal.

En revanche, une visite & cette méme rombe dans la soi-
rée peut se révéler édifiante. Si les intrus réussissent 4 entrer
sans étre repérés, ils ont |'occasion d'apprendre quelque chose

et la nuit rien

de Franklin) p aussi étre organisé

Oarss le collirmazeur du culre

Au cours de ce scénario, les investigateurs risquent de romber sous la surveillance du culte ou den subir les atagues. S'ils
mangquent de discrétion et alertent le culte, son chef, Morton Hadley, prend probablement des mesures contre cux.

Dans un premier remps, il s'agit d'apprendre qui sont les investiga en consul
geant discritement les gens qu'ils rencontrent. Des visites de leurs chambres d'hdtels (ou de leurs domiciles s'ils habicent le Comé
Les sectateurs ne sont pas des professionnels de ce type d'activité, mais ces intrusions
sont aussi discrétes que possible ou l'l'laqlll]léﬁ en cambriolages. Des jets de Trouver Objer Caché réussis devraient pourtant pet-
i écaillée sur l

leurs registres d’hotel et en interro-

4

mettre aux victimes d'en repérer les traces (p
la propre, objets déplacés, exc.). Cetre fﬂ;nn de traiter les i

d ‘une fenétre, marque de boue sur un tapis jusque-
it les ger 3 utiliser des moyens semiblables

mesures plus directes : des menaces

contre le culte. Dans I'idéal, le culte ne réussit ainsi qu'a les alercer mais |I n'hésite pas & voler tous documents intéressants { Trans-
itions, en particulier). Si les sectateurs tombent sur Cultes des Goules, ils ne manquent pas de I'emporter mais le Gardien dova
décider de l'intérée qu'ils peuvent montrer pour d'autres ouvrages du Mythe (les reconnaissent-ils seulement?).

Plus tard, le culte risque de considérer ces importuns comme une menace inacceptable. Cela pourrait se traduire par des

1 d'enlévement ou de meurtre. La

nyI Mr i CeT, ef F une
manitre de procéder dépend entidrement des actions des investigateurs, de ce que le culte a appris sur eux et des particulari-
B de la situation.
76
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d'important, Lapparence de la rombe n'a pas changé mais
ceux qui approchent leur oreille du sol dans son voisinage ont
droit & un jer d'Ecouter. Les chances de succes sont doublées
pouE ceux qui usilisent un stéthoscope. Sur une réussite, l'au
direur entend les Goules qui minent le cercueil er I'empor
tent. Les gracernents et cris inarticulés de ces eréarures, et le
frottement distinet du cercueil, provequent une perte de
1/1D6 points de SAN, Soulignons que la tombe sera ainsi
pillée par le dessous entre le coucher du soleil e minuir, Les
investigateurs doivent &tre présents pendant cer intervalle
pour avoir une chance d'entendre les Goules — d'une mani¢
re générale, il revient au Gardien de juger s'il est possible ou
pas de repérer ainsi ces créatures.

Si un memb 1 personnel apergoir les investigateurs de
nuit dans le cimetiere ou si les Goules entendent le bruir de

leur pas (peut-étre parce qu

Is transportent de I'équipement
lourd ou qu'ils ont fait beaucoup d'aller et venues), les ennuis

commencent. La réaction du culte : violences ou simple sur-

veillance est laissée au libre-arbitre du Gardien.

Surveldlarce des pormpes
flrsebres

comme au cimetiere, une surveillance ne réviéle pas grand

chose. Dans la journée, clients er employés vont et viennent.
Un camion de livraison dépose parfois caisses ou barils, mais
uniquement dans la journée.

Fouiller les poubelles quand elles sont sorties le jeudi
soir (le ramassage a lieu tous les vendredis entre 9 het 11 h,
saul jour férié) n'apprend pas grand-chase. Le Gardien peut
les wriliser pour introduire quelques fausses pistes mais rour
ce qui risque d'incriminer le culte (restes humains y compris)
est dévoré par les Goules ou incinéré dans la chauditre du
bitiment.

L'équipe peur aussi déwourner le courrier de I'entreprise.
Le facteur passe chaque jour entre 12 h et 13 h saufl les diman
ches er jours fériés. Clest également un bon endroit pous
introduire une fausse piste, mais il ne rectle aurrement aucun
indice urile.

Note au Gardien : Le courrier peut pourtant servir de point de
démarrage & une piste optionnelle, Hadley pourrair recevoir
r.l‘man maois un colis de Boston contenant une ou deux fioles de
Formule 4 (voir page 99). Ladresse de lexpéditenr mentionnée est
dans ce cas A R, 455 Allde Roanoake, Boston, Massachusetts”
Cette indication permet alors de conduire les investigateurs & la
wource du sérum. Dins cetie idée, une intrigue optionnelle intitu-
Ve “Le Chimiste” est décrite page 100,

lle ici,
4 connairre (aprés filatures) les adresses en ville des employés

Cerre surveillance sert surtout & repérer qui trav

® 4 déterminer leurs horaires de travail. Malheureusement,

Cest aussi une oc ire repérer,

les investigateurs
¥ montre

négligents, qu'ils gardent top longtemps la
Méme faction ou flinent trop ostensiblement aux alentours.
Le culte pourrair alors s'en inquiéter et prendre des mesures
Contre eux
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Wi ers TesT  J vt sauter sur vos tormbes

“Au cours d'une des parties tests, des investigateurs réussissent i pénétrer dans le Cimetiére Northridge sans éue repérés, [l
3¢ apissent prés d’une tombe fraiche dans I'espoir d'observer quelque chose d'anormal et détectent bientdt des bruirs indis-
“tincts et souterrains. Ils concluent bien vite que quelque chose a creusé jusqu'au cercueil et cherche i 'entrainer dans les
' profondeurs.
. Un investigateur est soudain saisi d'une idée brillante. Dés que les bruits ont disparu, il se met debour sur la rombe e
© 4 bartre vig des pieds. Le cercueil n'érait plus b et la terre toujours meuble; la situation présentair
done un danger évident que I'investigateur ne mesurait pas vraiment. Le Gardien demande un jet sous TAlx1 pour détermi-
ner si le sol s'affaisse. Avec un résultar de 09 (TAI de l'investigateur 15), l'effer est spectaculaire : le perturbareur disparait brus-
quement dans un puits vertical qulsm&mocdc 15 méwres et plus dans le sol.

Linvestigateur (et son joueur) n'avair pas prévu que les Goules creusaient des conduits d'aceés vc(ﬁ@k et non horizon-
taux. A I'effondrement de la tombe, il s'artendait & atterrir sur ke sol d'un tunnel qui se serait frouvé A seulement 1 métre oy
2 de profondeur. Erreur! Mais les choses sont plus distrayantes ainsi puisqu'il se met 3 dévaler le puits (échec d'un jet sous
DEX pour arréter sa chute) et s'arréte beaucoup plus bas, sur le cercueil. Les Goules se trouvent alors sous ce dernier puis-
qu'elles continuaient de l'entrainer vers leur terrier. Le choc leur fait perdre prise et wous, Goules, cercueil er |mng=.w.|:,-'
plongent jusqu'au fond du puiss.

Trois éléments resmient pourtant en faveur de l'investigateur. Le premier éait I'étroitesse du puits et le deuxiéme, le fair
que le cercueil le séparait des Goules en fureur. Il disposait enfin d'un calibre 45 facilement accéssible. Il commence donc 3
grimper profitrant du fait que les Goules ne pouvaient sc lancer 4 sa poursuite avant d" avoir écarté le cercueil. Ces crt‘:rum
sont d'excellentes grimpeuses mais le feu nourri que leur ad notre I ¢ et hurlant les surprend un peu.
Apres quelques balles chanceuses, la Goule de téte trépasse, ce qui ralentir ¢ idérablement les et permet & leur
proie bafouillante de s'échapper. Une fois I'investigateur sort des entrailles de la terre, les Goules hésitent 2 le poursuivre et
cette hésitation permet & I'équipe de filer du cimetitre avant que le culte puisse réagir efficacement (ou méme découvrir qui

s'est permis cette intrusion),
{\1::!:1-&:5 sur (Yortora

Le tribunal ne posséde aucun acte de naissance pour Morton

Il vy a pas grand-chose 3 ajouter sur le Cimetitre Northridge.

Il a é1é créé en 1887 par Uriah Beckwith comme on peut le
découvrir en consultant le cadastre et le registre foncier au tri-
bunal (voir page 71).

Si l'on excepre le site funéraire indien déja mentionné, ce
que I'on connait de son histoire n'a rien d'inhabituel. Le terrain
n'a jamais été cultivé, érant autrefois recouvert par un bois.

Tout a aussi été dit sur les Pompes Funébres Beckwith. Les
registres du tribunal montrent qu'Uriah Beckwith a fait cons-
truire le biriment en 1875 et qu'il I'a aussitir utilisé pour se loger
et y installer son affaire. Son utilisation n'a pas changé depuis.

Hadley puisqu'il est né 3 Worcester, Massachusetts, et qu'il a
grandi 2 Boston. Sa vie est trés peu documentée. Quelques
journaux locaux mentionnent son nom de temps @ autre
depuis son achat de 'entreprise en 1920, mais il n'y a pas de
quoi exciter les curiosités.

Soulignons que si les investigateurs onr discuté avec
Joseph Beckwith, ils ont peut-étre appris que Hadley émit issu
d'une riche famille. Certe piste ne méne i rien. §'il appartenait
4 une famille en vue, la documentation ne devrair pourtant pas
manquer : archives administratives, rubriques mondaines, etc.

pmonmgespmbuhuu Lesmw dises déchargé

T
% Fw\usse piste : les lvraisorss
Un moyen efficace de perturber les investigateurs — si besoin est — consiste & faire tour un plat de quelque chose de parfaite-

ment notmal er banal. Les livraisons aux Pompes Funtbres Beckwith vont nous servir d'exemple.
Dﬂnmu TESSOTts pu:vem éue utilisés. Les camions sont dotés de plaques d'immarricularion illisibles ex conduits par des

caisses gées ne

i Y

p émdéplaoéesqu:puplmnmhnmmtx ete. Si cela ne suffit pas, une livraison noc-
tumc est organisée. I.a chose est rare chez Beckwith mais pas striceement exclue.

Dans ce cas de figure, le chauffeur sarréte prés du portail er klaxonne. Un employé vienr et fait entrer le camion. On
décharge la méme mqulémm: cargaison et Ie camion s o les chapeaux de roues (il est vraiment trés en retard). :

™

aussi des allures sinistres : barils menifnqm:t dépourvus d'é-

Siles i investigateurs les marc

standard. Les barils contiennent du formol et d'autres produits chimiques urilisés par la profession. Des cercueils sont. Tivrés
de temps & autre (vides) avec de grandes caisses d'artidles classiques.

livrées, ils ne découvrent que des fournirures par&:mﬁml
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Cela n'en fait pas un coupable mais cette contradiction devrait
susciter un soupgon de plus, (Les fonds qui ont servi 3 payer
les Pompes Funebres Beckwith ont en réalicé écé fournis par le
culte. La famille de Hadley appartient a la classe moyenne
aisée mais ne pouvait certainement pas se permetire de finan-
cer un tel achar.)

Mx-rt!oes‘sm-[ﬁﬁmssm

Lentreprise traite avec des fournisseurs normaux. Suivre les
camions de livraison et interroger les chauffeurs permer d'ap-
prendre que la plupart des fournitures sont achetées aupres
d'une quincaillerie de Greenfield et d'un commerce d'arricles
funéraires de Worcester. Les achats sont parfaitement tradi-
tionnels pour une entreprise mortuaire : cercueils, vérements,
produits d'emb outils chirurgicaux, etc. Un entre-
tien avec les fournisseurs ne révile rien d'intéressant. Mais les
questions des investigatcurs risquent de remonter jusqu'aux
oreilles du culte et de I'alerter.

C\mb-nohses chez les ermplogés

Ces pratiques n'ont pas vraiment de aison d'ére en débur de
scénario, mais les progrés de l'enquéte décideront peur-étre
les investigateurs & prendre ce risque (surtour s'ils s'apergoi-
vent que leurs chambres d'hotel ont éié fouillées). Bon nom-
bre de ces domiciles contiennent des indices intéressants
pour ce scénario et le dernier de la campagne, Quand Tom-
bent les Ténébres. Voir plus loin “Les employés extéricurs”
page suivante.

PATURE DU DigU
Ornbn PornPes
Fuuébres

Cela pourrait devenir quasiment obligaroire. Pour les déails,
consulter “Les Pompes Funébres Beckwith, une Descriprion”,

page 90.

C.\rnl?t'(ob\se Au cormetiére
Il est bien moins utile que celui de l'entreprise mortuaire et, en
définitive, beaucoup plus dangereux. Voir "Le Cimetitre Nor-

thridge”, page 89.

= .
Evérermenses P&n&ﬂt(es
Pendant que les investigateurs s'activent & Greenfield, les événe-
ments suivent leur cours. Ceux qui sont maintenant décrits ne
sont que des options proposées au Gardien, S'ils conviennent
au déroulement de la partie, il peut les inclure dans le seénario.
Certains événements sont sans rapport avec l'affaire ou de sim-
ples fausses pistes, alors que d'autres visent 2 inciter les investi-
gareurs 4 l'action en général ou i cerraines actions spécifiques.

TOLSF Brothers Cireus

Précédemment décrit en page 52, I'Olaf Brothers Circus est nor-
malement déja passé en ville et a regu la visite des investigareurs.
Mais cet événement peut éure déplacé au gré du Gardien. Le cirque

Alh

Joup de POlaf Broch

e

Quigley (qua
de Cehulbu peut aussi les alerter sur son hérédité.

Ulrse fausse Ptsm:lesaurgow & tere de chiers

s Circus, le Gardien peut ajouter (ou substituer) le gargon i téte de chien en guise de faus-
-m piste. Une galerie des monstres accompagne souvent les cirques. 11 s'agit parfois des malheureuses victimes d'un défaut de
; h;y?:qpc d'une maladie ou d'un accident mal soigné, et plus souvent encore d'un comédien maquillé ou masqué.

| ﬁpamlae cas dc I'Olaf Brothers Circus, le gargon 2 téte de chien pourrait &cre une infortunée jeune Goule ou Hu-Goule.
3 ique ; le gargan a éé abandonné sur les gradins du grand chapiteau alors que le cirque se produisair dans la
martford Connecticut. Les Olaf Brothers 'ont adopté sans hésiter et bientdt mis au travail. Quand il 'est pas en
ation, 1[ aide aux tiches domestiques, passe le balai dans les gradins ou nettoie les cages des animaux.

15 qui observeront le gargon & réte de chien lui trouveront sans doute des maits communs avec Franklin
uand il n'égait plus déguisé), la jeune Anne ou les Goules qu'ils ont déja rencontrées, La réussite d'un jer de Mythe

Baprisé “Tim" par Georg Olaf, il semble igé d'environ 9 ans. Si on linterroge, il assure ne rien savoir de ses parents ou

de ses origines. Il sait seulement qu'on I'a découvert enroulé dans une couverture, alors qu'il émit encore un bébé, dins une
des baraques de foire du cirque. Si le Gardien le souhaite, Tim laisse paraitre quelques traits instinctifs goules mais il est par-

n'hésitera pas a uplolter la crédul:té de ses interlocuteurs pour gagner quelques pices.

Si les i 22 en ob la garde d'une'manitre ou d'unc autre et qu'ils le fonr Gaminer par un docteur, sls
n'apprennent rien de cnncluant Un médecin diagnostiquera sans doute un défaut génétique mais ne s'avancera pas sur les
causes possibles, en paruc'uln:r si Tim est une Hu-Goule plutér qu'une G-nni: de poseacg, Les investigarcurs qui, pour
quelque motif que ce soit, font quitter le ct:que aTimet p ires pour qu'il ait un semblant de

les disposi née

le Gardien sanctionnera les coupables d'une perte de 1D6 points de SAN (ou plus). Les caractéristiques de Tim n'ont pas éeé
chiffrées.

faitement innocent et ignorant de son passé. Les fréres Olaf le sont tout autant. {ls le croient seulement “mal formeé” et tou- |
vent parfaitement normal de tirer bénéfice de ce handicap. Malgré ses neuf ans, Tim est un survivant et un opportuniste; il

vie “normale” doivent étre récompensés d'un gain de 106 points de SAN §'ils le tuent simplement parce qu'il est différent,

L ki
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Des cercueils manguent & lappel.
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ve alors en fin de o'

4

porte quelle semaine et s'installe pour |

week-end sur le champ de foire. “Lhomme-loup” fait certaine.

ment partic du spectacle et devrait intéresser les investigateurs.

Une autre attraction peut lancer I'équipe sur une fausge

nait déja e
arcon i téte de chien”, Lencart de la page précédente expligye
garg £ Py

piste. La description du cirque page 51 ment

comment ['utiliser comme diversion

Lersfarse disparue

A n'importe quel moment du scénario (au gré du Gardien), un
article signalant la disparition de Kate Roscommon, 7 ans, fair
la premitre page du Daily Recorder-Gazetie de Greenfield. Ay
Gardien de décider ¢'il s"agit bien d'une victime du culte (plus
probablement d'une Goule isolée). L'Aide de Jeu n® 5
(page 115) reproduit le rexte de cer article.

Les investigateurs intéressés par cere affaire (sans doute
nithres
Beckwith) le seront cerrainement dans le cadre plus général de

parce que Kate a disparu & proximité des Pompes F

leur enquéte sur le culte, Cetre sous-enquéte est traitée de
maniére plus déaillée en page 108. Que le culte soit impliqué

ou non, | (]nirw pourra c'x|‘1|u|l('l coie sli.\p'.mllun pour inci-

ter le shérif 3 s'en prendre a lentreprise de pompes funébres.

” 4
les ermplogés extérieurs
-

Les employés sont plus accessibles que V'entreprise er consti
ruent done un défaur dans la cuirasse du culte. Sept d'entre
eux vivent 4 I'extéricur (le terme d'employés extéricurs ne fair
référence qu'h leur logement ; tous travaillent rous les jours aux
Pompes Funibres Beclowith).

I1 existe divers moyens de rirer renseignements et indices
de ces employés extérieurs, Les prendre en filature ne foumit
malheureusement que leur adresse, leur poste et leurs horaires.
Les “conversations amicales™ dans lesquelles ils seront entrai
nés & l'oceasion apportent s|urlqun renseignements, mais fen
de bien important.

En revanche, les gens qui les connaissent constituent une
source d'informations bien plus frucrueuse. Questionnés
avee subtilité, leurs parents et amis peuvent révéler des e
ments intéressants. Ces derniers sont donnés en méme temps
que la description de chaque employé des Pompes Funtbres
Beckwith.

Finalement, le meilleur moyen d'acquérir des informa
tions est peut-&re celui que les investigateurs hésiteront e plus
i employer : fouiller les domiciles du personnel 4 la recherche
d'indices. lls peuvent effacer les traces de leur passage afin de
ne pas alerter le culte ou maquiller leur visite en cambriolage.

Suivent maintenant les descriptions succinctes de chaque
domicile er des difficultés d'accds (non autorisés) éventuelles.
Il est systématiquement supposé que les investigarcurs arcen
dent le départ de 'employé concerné pour agir. Sa présence
ajoute bien siir i la difficulté de la chose. Chaque fiche com
prend aussi les renseignements qui peuvent e obrenus
auprés des amis, voisins et connaissances. Les employés :‘l-'."'
mémes sont déerits plus précisément dans la section PN,
page 95.
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Carl Bergasmus, fossogeur

Carl vit dans un petit appartement au-dessus de la Pharmacie
Johnson, sur Grant Street & Greenfield. On peut y accéder par
|'escalier de secours, qui donne sur une ruelle latérale ou par la
poree sur la rue. Celle-ci ouvre sur un escalier qui monte jus-
qu'd la porte de l'appartement. Carl est généralement absent
dans la journée, qu'il passe i son travail er dans les bars.

Lappartement s'organise autour d'un séjour oir des
rideaux occultent les ouvertures sur les autres pidces, une cui-
sine et une chambre, Dans la chambre, une porte ouvre sur la
salle de bains.

Tour est propre et bien rangé mais il est évident que Carl
n'est pas riche : quelques vieux meubles et des tapis usés jus-
qu' la corde. Il 'y a aucun indice valide jci et le seul objet de
valeur est une montre & gousset en argent que Carl a “rrouvé”
au Cimetigre Northridge. Les initiales “T.J.R" sont gravées 3
l'intéricur. Lobjet est surtout destiné i offrir une fausse piste
bénigne aux investigateurs qui peuvent lui précer toutes sortes
de signification — alors qu'il n'en a aucune.

Note au Gardien : Si des précisions devenaient tout de méme wuti-
les, les initiales sont celles de Tara fane Polter. Sa tombe se trouve
au Cimetitre Northridge :

TARA JANE POLTER
NoTrE FiLLe CHERIE
1* mai 1923
1" mai 1938

Cesr la fille d'un commergant aisé de Greenfield et elle n'a vien &
wir avec laffaire qui intéressent les investigatewrs. Sa tombe est
dffectivement vide, ayant éxé pillée par les Goules peu aprés l'en-
terrement.

Carl est un homme tranquille qui évite de se lier avec les
personnes éurangéres au culte. Le seul qui puisse en parler aux
investigateurs est son propriéaire, Ronald Johnson. Johnson
est pharmacien et posséde I'officine qui porte son nom. Il
djoute 4 ses revenus en louant 'appartement du dessus & Carl.
Un jet de Baratin ou de Persuasion réussi le décide i dire le peu
quil sait. D'aprés Johnson, Carl est un homme honnéte qui
paye son loyer quand il est dii, garde I'appartement propre et
te fair jamais d'histoire. 1l n'a absolument aucune critique 4
formuler contre son locataire.

Christars Buler,

Christian est un membre imporrant du culte local. 11 est raison-
nablement bien payé par les Pompes Funtbres Beckwith er il
compléte ses revenus en vendant des articles volés sur les morts
dans les boutiques de préts sur gage de Worcester et de Boston.
1 it partic de ceux qui comptent rejoindre bientdt en Guyane
frangaise le temple principal du culte. 1l 8y est déji rendu dans
le passé et sa petite maison du 1101 Crittendon Road 3 Green-
field rectle quelques indices sur le sujet. 1l est en train de se pré-
Parer au voyage i venir mais il achtte les articles nécessaires 2
Worcester et Boston (matériel de camping spécialisé, fournitures
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médicales, outils, etc.). A Greenfield, ces achars pourraient atti-
rer ['attention et c'est quelque chose qu'il désire éviter.

La maison de Butler n'est qu'une petite construction sur
un seul niveau plantée au milieu d'un jardinet. Elle comprend
un séjour, une cuisine, une petite salle 4 manger, un salon,
deux chambres, une salle de bains et deux placards. Lensem-
ble est bien entretenu et confortablement meublé. Un simple
coup d'eeil est insuffisant pour repérer des dérails inhabiruels.
Seule une fouille systématique permert de découvrir les indices
potentiels,

Le bureau du séjour contient quelques éléments suscepti-
bles d'intéresser les investigateurs. Un des tiroirs renferme un
recueil d'exp ire Anglais-Frangais; les
deux sont en piteux érat. Ce méme tiroir contient aussi le pas-
seport de Butler. 11 n'a éeé urilisé qu'une fois et les tampons
indiquent qu'il s'est rendu 4 Cayenne en mai 1936.

La penderie de la chambre est tour aussi riche d'indices.
Au milieu des vé de ville pendent des ch <t pan-
talons kaki bien adaprtés i la jungle. Ils sont propres mais tra-
hissent un usage intensif. Dans un coin, un fusil est caché par
les habits. Cela n'a rien de trés inhabituel en soi mais un exa-
men de ['arme montre qu'il s'agit d’un modéle francais. Préci-
sément, c'est un M1916 8 mm avec levier d'armement 2 la
culasse, une des armes utilisées par la France pendant la Pre-

et un dict

- mitre Guerre mondiale. Ce fusil est fréquemment employé

par des civils dans le monde entier mais il n'a rien de courant
aux Etars-Unis. Il tire une munition frangaise, le 8 mm Lebel,
a partir d'un chargeur de cing cartouches. Deux boites de
vingt cartouches sont posées sur une éragere voisine. Le fusil
n'est pas chargé. 1l a bien siir éié utilisé par Butler pendant son
précédent voyage en Guyane frangaise — un bon choix puisque
le 8 mm Lebel est une munirion habituelle dans la région. Au

REZ-DE-CHAUSSEE

LA MAisoN
BUTLER

81




PATURE DU DIEU

cas ot le fusil serait volé par les investigateurs, voici ses carac-
téristiques de jeu :

Calibre : 8 mm Lebel

Attaques par round : 1/2

Dommages : 2D6+4

Nombre de munitions : 5

Portée de base : 110 méres

Note : peut étre équipé d'une balonnette (absente actuelle-
ment).

Panne : 00

Mécanisme : levier i la culasse.

Chargement : chargeur; sur le cbté si aucun chargeur n'est
disponible.

Pays d'Origine : France

Année : 1916

Soulignons que seuls ceux qui s'intéressent, par carriére ou
par goilt, aux armes reconnai Il ce fusil.
Linvestigateur moyen n'a pas de raisons d'y préter de l'impor-
tance ou d'en saisir la signification. Seuls ceux dotés d’un passé
militaire (infanterie), d'une formation policiére, d'une passion
pour les armes & feu ou I'histoire militaire devraient se voir
accorder des chances raisonnables de reconnaitre cette arme.
Le Gardien se contentera de signaler qu'il y a un fusil dans la
penderie, un modéle i levier d'armement 4 la culasse, si aucun
des personnages présents ne correspond A ces critéres ou ne
pense 4 relever les références de 'arme pour érude ultérieure.

Les voisins de Butler le considérent comme un membre

évent

respectable de la ¢ é. Clest | sociable qui les
Cuisine
Chambre
Salon
P SdB
P Séjour I
|
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invite 3 diner 4 l'occasion et qui accepte leurs invitations o
retour, Personne ne prétend bien le connaitre mais tous esti-
ment qu'il S'agir de quelqu'un de trés correct.

Des recherches plus poussées sur le personnage montren,
qu'il est né & Greenfield et qu'il y a grandi, ce qui n'est pas le
cas de la majeure partic du personnel. Il 2 maintenant 38 ap,
et a obtenu son dipléme de fin d'étude au Lycée de Greenfield
en juin 1920. Il est donc connu en ville mais personne p'eg
disposé 4 en dire du mal. Il semble pourtant qu'il n'a aucyy
ami proche et qu'on ne lui connaisse plus aucune relation
féminine depuis le lycée. 1l s'agit dans son cas d'un trait puge.
ment psychologique : il n'est absolument pas intéressé par le
mariage ou méme par une quelconque relation suivie.

}o!or-l Dte‘net*d.\r&raer

Lantre de John est un cauchemar. Situé au premier érage
d'une maison de Greenfield, 602B Still Creek Avenue, ['qp.
partement suggére que John cherche A imiter ses amis goules.

De l'extérieur, I'appartement semble assez normal 2 un
dérail prés. Les volets restent fermés en permanence. A lineé-
rieur, John a peint les vitres et fermé les rideaux, ce qui occul-
te complétement toute lumikre extéricure, Lappartement com.
prend un séjour, une salle & manger, une cuisine, deux chamb-
res et une salle de bains. Il est absolument répugnant. Des piles
de vaisselle sale s'enrassent dans ['évier de la cuisine et alentour.
Les cafards ont établi une civilisation dans la cuisine et leurs
colonnes exploratoires envahissent toutes les autres pidces. la
chambre n'est qu'une masse de draps er de vérements crasseux.
Lappartement ne recéle rien d'illégal. Ceux qui ont le courage
de fouiller trouveront cependant une sorte de nid dans le pla-
card de la chambre. C'est apparemment 1 que John a choisi de
dormir ces demiers temps, dans un amas de couvertures et de
draps déchirés, de chiffons et méme de feuilles mores.

Alors que I'appartement a éeé transformé en une sorte de
marécage d'ordures, personne ne s'est plaint d'une invasion de
vermine — pas encore. Les petits amis de Dieter finiront bien
par se répandre au-deli des limites de son appartement, ce qui
alertera le propriétaire. Cette découverte ne devrait pas inter-
venir en cours de scénario 4 moins que les investigateurs ne
mettent un temps exagéré i débusquer le culte (i la discrétion
du Gardien). Si son mode de vie vient 3 étre connu, John est
expulsé et peut méme devenir un sujet de commérages. 1
risque alors d'awrirer I'arrention des investigareurs et représen-
ter une piste bien utile (si leur enquéte n'avance pas).

Personne nest capable de les renseigner sur Dieter. Il évite
tout contact avec les personnes extérieures au culte et les gens ne
le rencontrent que quand il se rend an travail ou fair ses courss

e

Comme Christian Butler, Roderick s'est déja rendu en Guya-
ne francaise. Sa maison du 539 Armirage Lane a Greenfield
contient plusieurs indices de ce voyage.

La maison est une petite construction en bois d'un seul
niveau. Farley vit ici avec sa femme Nicole. Tous deux sont
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Jardents secrateurs. La maison est parfaitement présentable.
Les pitces et I di et les Farley
forment 3 tout point de vue un couple normal. Nicole profite
souvent des aprés-midi ot son mari travaille pour faire les bou-
tiques; les occasions d'entrer dans la maison ne manquent
donc pas. Les investigateurs risquent pourtant d'étre repérés
par une voisine (Henrietta Fursten) qui appellera aussitor le
shénif pour signaler un cambriolage. Toujours chez elle, cette
femme se montre trés intéressée par les allées er venues chez ses
yoisins. Sur un échec d'un jer de Chance de groupe, elle est
justement occupée A regarder par la fenétre quand les investi-
gareurs cherchent & pénéurer chez les Farley. Elle peur observer
chirement rous les cdtés de la maison sauf 1a face ouest. Si son
jet de Trouver Objet Caché est réussi, elle repére ceux qui s'in-
woduisent chez les Farley par un céné visible. Elle a 55% en
Trouver Objer Caché. La suite de la scéne dépend compléte-
ment des actions de I'équipe, mais le premier adjoint arrive
dans les 1D6+10 minutes. Ce temps de réponse est réduit de
moitié si Henrietta signale des coups de feu.

La maison contient un autre obstacle au cambriolage : le
chien des Farley; qui reste généralement i l'intéricur en I'ab-
sence de ses maitres, (Si le Gardien le souhaite, le chien appa-
rale ou se fait entendre quand les Farley quittent ou réintégrent
la maison.) C'est un bitard de diverses races de terriers baptisé
“Scratch”, Hélas, Scrarch adore donner de la voix contre les
éurangers. 1l ne représente aucune menace physique mais ses
aboiements bruyants sont particuliérement irritants er alertent
les Farley s'ils sont présents. Il détecte auromariquement toute
entrée dans la maison et repére les présences étrangeres dans le
jardin sur réussite d'un jer d'Fcouter (95% en Ecourer). Sa
téaction est toujours la méme : des aboiements bruyants, irri-

tants et persistants. Un investigateur sans coeur peut facil

ment sont tes

PATURE DU DiEU

et ne sont pas plus sectateurs). Six des clichés sont pourtant
plus exotiques. Ce sont les Photographies n® 1-6.

Le dernier endroir intéressant est la cave. Clest un grand
espace vide, oli pautres et piliers de bois soutiennent le plafond.
Elle sert surtour de débarras mais abrite aussi la chaudiére et le
chauffe-eau. Une caisse entreposée ici contient quelques objets
utilisés par Roderick lors de son précédent voyage en Guyane
frangaise ; une trousse anti-venin, unc boite de cinquante car-
wuches de calibre 45 (pour le Peacemaker), son passeport
(décrir au paragraphe suivant), un appareil photographique usé
et plusicurs rouleaux de pellicule vierge, un jeu de gamelles
cabossées et noircies, et un couteau de chasse dans son éui.

Le passeport est particulid évél 1l appartient
a Roderick et a éeé utilisé pour un seul voyage a I'érranger. Les
tampons et annotations des douanes indiquent quil s'est
rendu en Guyane frangaise en mai 1936, Son port d'arrivée
érair Cayenne et il est reparti de la colonie en seprembre de la

méme année.

Les Farley sont appréciés de leurs relations et passent pour
des gens sociables et parfaitement normaux. [ls sont trés ami-
caux avec leurs voisins, y compris la si curieuse Henrietta Furs-
ten. En fait, ils se montrent méme tds protecteurs envers
Henrierta qui est passabl igée et affaibli
considére Roderick comme une bonne dme et le fair qu'il aide
Henrietea en tondant sa pelouse et en lui apporant son épice-
rie démontre bien sa charité,

Les Farley sont peut-étre les secrarcurs les plus ouverts et
les plus sociables, et quantité de dérails de leur vie personnelle
sont done connus de leur entourage. Questionner les voisins
ou le vendeur de I'épicerie du quartier permet de découvrir
que les Farley sont arrivés de Philadelphie en 1934. Les gens

. Tout le monde

s'en débarrasser. Le droguer ou I'empoisonner ne pose aucun
probléme puisque ce glouton se jerte systématiquement sur
toute viande laissée & sa portée. Les pharmacies de Greenfield
proposent divers produits capables de tuer ou de neutraliser un
petit chien. Le Gardien sancrionnera éventuellement ['assassin
de Scracch d'une perte de 0/1 point de Santé Mentale.

Le pelerinage de Roderick en Guyane frangaise a laissé
toutes sortes de traces dans la maison. Une carte (tachée) de la
partic nord de I'Amérique du Sud est conservée dans le burcau
de la chambre. Le nord du Brésil, les Guyanes frangaise, bri-
tannique er hollandaise, le Venezuela er une bonne pare de la
Colombie y sont représentés. La carte est brésilienne et les
Kgendes sont donc rédigées en portugais. Elle est datée (copy-
right) de 1926.

Ce meuble renferme aussi un revolver “Peacemaker” (Cole
M1873 calibre 45) et une boire de quarante cartouches. Le
fevolver, chargé, est glissé dans un vieux holster de cuir usé.
Dans le méme tiroir est rangé un dictionnaire Anglais-Frangais.

Sur la table basse du séjour est posé un coffrer de bois
tichement sculpté. Le couvercle est monté sur charniéres et des
ppliques de cuivre décorent le boirier. Cest visiblement une
belle pitce, voire un objet de grande valeur. II contient des
dizaines de photographies de famille. La plupart sont tour &
fait banales er montrent des décors de Greenfield ot posent les
Cousing de Roderick (qui vivent 3 Boston et n'appartiennent
Pas au culre) et les parents de Nicole {qui vivent & Philadelphie
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ont appris, de la bouche méme du couple, que tous deux
éaient nés [3-bas, qu'ils y avaient grandi, et que le pére de
Roderick, Robert, éait un officier de marine arraché au chan-
tier naval local.

Veérifier ces informations n'est pas bien compliqué; il suf-
fir de donner quelques coups de téléphone au bureau du per-
sonnel de [Arsenal de Philadelphie. Le résultar devrair intéres-
ser les investiga Aucune p de ce nom, civil ou
milicaire, n'a jamais travaillé pour le chantier naval,

En fait, Roderick et Nicole cachent leur passé, entaché
d’un casier judiciaire enregistré a Providence, Rhode Island. 1ls
s'appelaient 3 'époque Firzgibbons mais ils ont changé de nom
avant de s'installer en 1934 3 Greenfield. A Providence, ils
sont recherchés pour violation de sépulture et agression.

Rowars Kister, gardiers de

Le logis de Kister est un peu plus difficile d'accs que ceux du
reste du personnel extérieur : il ne vit pas dans le bitiment
méme de I'entreprise mais il w'en est pas loin. 1| habite la loge
de gardien du cimetitre. Cette petite construction de pierre est
décrite page 89, Elle ne contient aucun indice,

En ville, on connait Rowan et nombre des piliers de bar
delac ¢ le consid comme un bon compagnon,
Des questions un peu plus appuyées sur le personnage mont-
rent, gu'en fait, personne ne sait viaiment grand-chose sur lui.
Ce n'est pas un enfant de Greenfield mais nul ne sait au juste
d'ols il vient, ni méme la date de son arnvée.

Jir ess,

Jim occupe la chambre 4 de la Pension de Famille Martha
Edderson & Greenfield, ol il est fort apprécié de sa propriétai-
re pour sa poli et sa propreté. Sa chambre est perite et trés
bien tenue. Il n'est pas facile d'y accéder sans étre repéré par les
autres résidents de |'éeablissement. Soulignons quiil ne s'agit
pas d'un hérel, et donc pas d'un endroit public. Les visiteurs
sont censés frapper & la porte comme ils le feraient pour n'im-
porte quelle résidence privée. Une fouille de la pitce est
d'ailleurs inutile; elle ne contient aucun indice. Interroger
Martha au sujet de Jim n'est pas une bonne idée. Elle I'en aver-
tira rapidement et Jim risque de s'en inquiéter et de prévenir
Hadley.

Sturgess est né 3 G et y a grandi. Il a obtenu son
dipléme de fin d'émde au Lycée de Greenfield en juin 1916.
Depuis, il a eu quelques petites amies et méme, pendant peu
de temps, une fiancée. Les pensionnaires de la pension de
famille, ses anciens compagnons de classe, ses ex-chéres et
tendres et d'autres concitoyens le considérent comme un gar-
con gentl qui n'a jamais eu de chance. 11 est passé par divers
boulots au fil des années mais ses employeurs ne le considé-
raient pas comme quelqu’un de confiance (retards au travail,
travaux jamais achevés ou biclés, etc.). Son poste de fos-
soyeur aux Pompes Funebres Beckwith est celui qu'il a
conservé le plus longtemps. La paye est faible mais elle lui
permet de survivre.

Bald
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Oliver habite un appartement confortable au 4144 gy
Street 3 Greenfield. 1l fait partic de ceux qui se sont rendyg ¢,
Guyane frangaise en 1936 comme le montrent divers indjces
travers l'appartement.

Sur le manteau de la cheminée du séjour, un gros boc] 4,
verre contient des dizaines de boites et carnets d'allumierye;
qu'Oliver a ramenés de ses voyages. Ils proviennent de diyer
bars, hétels et restaurants de Nouvelle-Angleterre et de I cpye
est. Un seul élément est éranger. C'est une boite d'allumeres
de I'Hoeel Majestic & Cay Guyane frangaise. (Cet indice
pourrait aussi étre placé dans un tiroir de la cuisine ou dang |;
uble de nuit de la chambre.)

La bibliothéque de ce méme séjour contient surtout des
ouvrages de référence ex des classiques de la livéranure. On y
trouve un guide de I'Amérique du Sud particulitrement usagé.
La reliure est cassée au nivean du chapitre sur la Guyane fran-
gaise. Celui-ci ne contient que des informations générales sans
grande urilité pratique. Ce guide de voyage a été publié 3 New
York en 1930 et il est obsoléte.

Un tiroir de la cuisine est bourré de papiers colorés. 1f 'a-
git de vieux requs remontant, pour les plus anciens, 3 1932,
Lun d'eux date de mai 1936 et concerne des consommations
au bar de "Hétel Majestic 2 Cayenne. Les autres ont éré émis
aux U.S.A.

Aprés son voyage en Guyane frangaise, Oliver s'est débar-
rassé de I iel de son équipement de jungle jugé op
usagé. Il ne Jui reste plus qu'une machecte. Elle repose avec son
émi dans une malle entreposée dans la chambre. Elle est
enfouie sous plusieurs couvertures et un examen montre qu'el-
le a é1é émoussée par un usage intensif.

Oliver n'a pas de réputation particulitre. Il 3 été brigve-
ment marié 2 18 ans mais sa femme, Julia Kellog, est morte en
accouchant. Le bébé est décédé quelques jours plus tard. Oli-
ver a maintenant 40 ans et il ne s'est jamais remarié; il lui ari-
ve outefois d'avoir des rendez-vous galants. La rumeur pré-
tend que Julia lui manque et qu'il ne se remariera jamais. En
réalicé, les femmes ne lui disent plus rien et il ne sore en galan-
te compagnic que pour maintenir les apparences. Il espére
devenir une Goule un jour et se trouver une compagne dans le
monde souterrain.

le persorarsel & dermeure

Ce sont les sept membres du personnel qui restent presqUe
toujours dans le bariment de l'entreprise ou au cimetidre, puis
quiils vivent sur place. Leurs caractéristiques figurent dans 13
section PNJ qui débute page 94.

mormq}l\.dle% directeur

C'estun homme agréable et diplomare qui a conquis le respect
de la communauré. C'est aussi un menteur de génie et auch
jet de Psychologie ne permer de repérer ses mensonges- 1l est
décrit en dérail page 94.
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Jasor+ Keradell, croQue=moTT

son cst né dans le culte. Ses parents, tous deux employés par
jes Pompes Funébres Beckwith, sont morts en 1932 dans un
waident de voirure. Depuis, il a éé élevé depuis par Morton
Hadley. 1l a horreur de I'existence quiil doit mener. 1l a peur
Jes Goules et ce qu'il voit et fait chaque jour le dégofite. Le
Gardien peur uriliser Kendell comme un allié potentiel des
investigateurs. Son aide se limiee alors 3 des renseignements
ssceptibles de les guider dans le bitment, Jason est malheu-
peusement un faible er un grand nerveux. En situation cri-
dque, il est soudain frappé de stupéfaction er de téranie. Il est
donc parfaitement incapable de participer A un combar.

Maxdhras Rarad, ermbaurmeur

Matthias apparair rarement en public. C'est un homme maig;
e, presque cadavérique, qui a la charge d'embaumer les corps
et de les préparer pour les enterrements, Sa couleur de peau et
sa maniére de s'habiller sont des plus érranges : il est exeréme-
ment pile, au point d'étre presque aussi blanc que du papier.
Curieusement, méme ses veines et ses artéres sont invisibles
ulé, En

sous ln peau. Ses cheveux sont aussi d'un blanc imn
fait, la seule trace de couleur que I'on peut discerner sur sa per
wnne provient de ses yeux bleu pile.

Malgré cete apparence, ce n'est pas un albinos. 1l passe
smplement par une phase rare du processus de transformation
en Goule, une phase que la plupart des sujets ne connaissent
jamais. Certe apparence extraterrestre cache en fair le pire. 11
fait une fixation sur'la couleur blanche. 1l habille de blanc et
woute sa chambre et ses p(:swstinm pcnunm:“n sont blanches.

PATURE DU DiEU

1l garde méme de solides réserves d'eau de Javel et de peinture
blanche sous son lir.

C'est un homme extrémement dangereux, peur-érre plus que
nimporre quel humain de cette campagne. 1 est intelligent, rusé
er dénué de pitié. 1l est aussi extrémement costaud et exception-
nellement, inhumainement, rupide. Il garde toujours i la ceinture
un coutean & manche d'ivoire aiguisé comme un rasoir er glissé
dans un étui blanc, C'est son arme préférée quoiqu'il porre aussi
deux autres lames, de type scalpel, dissimulées sur sa personne.
Rand est si inquidtant que twus le craignent méme dans le culte,
les Goules et Morton Hadley y compris. De plus amples rensei-
gnements le concernant figurent dans la section PNJ, page 96.

1l est censé préparer les corps pour les enterrements mais
seuls une minorité d'entre eux sonr ainsi traités, Bien souvent,
il aide les Goules 3 emporter les cadavres dans leurs terriers ol
elles les dévorent

Ocuers Reed, prermier croque=-
mort

Owen supervise les activités de rous les aurres employés et
seconde aussi Morron Hadley dans ses rapports avec les
clients, 11 est compétent quoigu'un peu trop guindé et formel

JRobert (Narsh, majordome ex

cutsSmer

Cet homme, rebondi er toujours sou , est responsable de

toutes les tiches domestiques. Il sere & wable, fait la cuisine e
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veille & ce que la maison reste propre et ordonnée. Clest un
ux; de

CHAPITRE Deyy

ex iné Des h
conidiieed I

armés qui saventurent dap,

cuisinier de talent, quelqu’un d'amical et de chal
nombreux visiteurs en gardent un trés bon souvenir.

Derritre ses manitres affables, Marsh est tout aussi mal-
faisant que les autres sectateurs. Son beeuf mironton sans le
moindre beeuf est pourtant teés bon.

Adam est I'homme A tout faire. C'est un Noir trés compérent
en menuiserie. La plomberie et I'électricité ne lui font pas peur
non plus. Clest quelqu'un d'assez important pour le culte,
puisque sa présence permet de sc passer de toute aide exté-
rieure quand quelque chose doit étre réparé.

Parmi les membres qui habitent i demeure, Adam est celui
qui passe le plus de temps & 'extérieur. Quand son travail de
maintenance ne le retient pas i 'intérieur, on peut le voir en
train de réparer le twit, le porail, la grille ou le corbillard.

En plus de son travail de maintenance, on compre aussi
sur lui pour la sécurité. Quand les Goules ne peuvent s'occu-
per d'un probléme en route discrétion, c'est Adam qui inter-
vient. §'il a le temps de s'armer, il passe par ['armoire i fusils
du salon du premier. C'est un bon tireur, quel que soit le fusil
ou l'arme de poing utilisé.

Teresa

Teresa est la femme d'Adam. Elle aussi fait partie du culte mais
c'est une femme tranquille et réservée qui travaille au jardin et
parfois & la cuisine. Elle occupe avec Adam la chambre du gre-
nier. Malgré son appartenance au culee, les Goules lui font
encore horreur et elle ne s'aventure jamais i la cave. Menacée
de violence physique, elle bafouille quelque information urile.
Elle ne représente aucun danger direct mais elle hurle i la pre-
miére occasion pour prévenir ses coreligionnaires.

Commerst détrure le
culze

Une éradication totale du culte goule de Greenfield n'est pas
vraiment i la portée des investiga mais ils p lui por-
ter un coup décisif. Si les membres humains du culte sont
emprisonnés ou tués, les Goules vont perdre route leur orga-
nisation logistique. La disparition de leurs liens avec la sociéeé
humaine anéantit des années de rravail. Un incendie des Pom-
pes Funtbres Beckwith priverair aussi le culte d'un équipe-
ment et de possibilités irremplagables. Laffaire n'est pas assu-
rée et méme si cerrains dirigeants du culte survivent i l'incen-
die, il ne leur sera pas facile de repartir 4 zéro.

Les cibles prioritaires sont Morron Hadley et les sectateurs
qui lui sont les plus proches. Si tous sont neutralisés, les inves-
tigateurs ont accompli I'essentiel.

Se lancer & la poursuite des Goules dans leurs tunnels est
inutile, voire suicidaire. A moins que les investigateurs ne
réussissent & obtenir suffisamment de gaz moutarde pour
noyer rout le réseau souterrain, les Goules ne peuvent étre
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ge aux Goules qui peuvent les agg.
quer ou faire rerraite & volonté. Ceux assez téméraires pous
tenter ce genre d'opération se trouveront harcelés par des
éboulements et des Goules surgies de tunnels qui nexistajen
pas un instant auparavant. En définitive, il n'est pas nécesssj.
re de poursuivre les Goules; méme si un danger sérieux vengj;
4 les menacer, elles pourraient toujours se retirer plus profon.
dément dans leur réscau. Certains prétendent qu'il est si vasge
qu'il couvre plus ou moins toute la core est.

Briser le culte & Greenfield ne met bien siir pas fin 3 |
campagne. Les investiga vont certai découvrie
quantité d'indices sur ses activités en Guyane frangaise. Uy
incendie des Pompes Funébres Beckwith pourrait pouran
déuuire ce que rectle certe enteprise et les investigareurs
omettront peut-étre de fouiller les domiciles des autres mem-
bres du culte. Dans ce cas, le Gardien devra trouver d'autres
maniéres de les aiguiller vers la Guyane. Jason Kendell pour-
rait, par exemple, leur apporter son témoignage ou leur four-
nir certains documents. L'équipe pourrait aussi prendre en fila-
ture des sectareurs en fuite et les surprendre alors qu'ils réser-
vent des billets pour Cayenne.

Réconwpeuses et

péralicés

Action

Incendier V'entreprise Beckwith............. +1D6 points de SAN

Bl

Démasquer Morton Hadley
et le faire empr i

+1D10 points de SAN
Démasquer Morton Hadley et le tuer..+1DB8 points de SAN*

Pour chaque Goule tuée (le Gardien est libre de fixer
un maximum s'il y en a beaucoup) .......+1D6 points de SAN

Apprendre ['existence du résean
de runnels goules .......ooiinnnniiniicins -1D6 points de SAN

Sauver Kare Roscommon
(si cette option est utilisée)........cocrvuvmnns +1D8 points de SAN

Elucider la disparition de Kate Roscommon

(si cette option est utilisée).....oooinennncn +1D3 points de SAN
Tuer Tim, le “Gargon & Tére de Chien"

de POlaf Brothers Circus ......cvuiurrasirees -1D6 points de SAN
Extraire Tim des griffes du cirque

et lui offrir une vie “normale” ............... +1D6 points de SAN

* Certe récompense peut étre portée 3 +1D10 points de
SAN si les investigateurs concernés n'ont que peu de respest
pour la vie humaine ou si le Gardien estime que cette mortn®
provoquera pas vraiment de sentiment de culpabilité.
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Wi ers test: Orafale!”

'___P'!lis.icur: séances tests ont vu des investigateurs prendre la fuite aprés avoir été surpris dans le cimetiére ou dans le biriment
des Pompes Funébres Beckwith. Dans la plupart des cas, ils avaient garé leur véhicule, une camionnette, sur un chemin désert
mlpgtkﬂnmém de I

. F rois obstacles principaux s'opposent 3 cetre fuite. Les investigateurs doivent d'abord sortir du bitiment sans romber sous
‘g coups des Goules et des sectateurs lancés & leur poursuite. Il leur faut ensuite franchir le portail ou escalader la clture. Ils
: it enfin distancer leurs pe et rejoindre leur camionnette. Ces contraintes ont toujours donné lieu & plusicurs

@m‘;uu d'un suspens mnm.w. un suspens encore accru par un éclatement systématique des équipes, chaque individu optant
‘pour le chemin de fuite qu'il estime le plus favorable.

&t armive, ‘en toute fin de soirée, qu'un investigateur fonce vers la cléture est de I'entreprise de p funtbres. Aprés
avoir jeté son fusil de chasse de Vautre coré et escaladé sans accroc la grille, llnamwpn.shrmnuwrkﬁlﬁlf&nslaumtﬂiﬁ
buissons (échec; au jet de Trouver Objer Caché). Clest donc désarmé quil repére deux ou trois Goules en train de ke
prendre en chasse. Cet investigateur a bien réussi i leur échapper mais il n'a pas pu rejoindre ses amis qui avaient démarré
sans l'actendre.

Dans une augre partie, on a vu pire avec deux investigatcurs qui arrivent i la camionnette avec lés Goules sur feurs talons:
L'un d'entre eux sante dans la cabine et met le contac alors que son compagnon plus lent se contente de plonger a l'arfitre.
Des Goules ont malheureusement réussi & le suivre dans son mouvement. Un corps 4 corps sauvage s'engage donc & l'arriere

lant que le chauffeur écrase I'accélé et toutestles Goules qui croisent sa route. Résultar 3 'arritre, un investigarcu
hnrrlblzmmr blessé et deux Goules tuées, alors qu'a I'avant, le chauffeur manque & plusieurs reprises d'étre rouché par les bal-
les perdues qui transpercent sa cabine e sifflent & ses oreilles.

Ces exemples montrent bien le potentiel de la situation, LeGardien doit profiter de ces scines de poursuite pour accrof-
tre le suspens et la tension. Ce scénario offre bon nombre d'opportunités semblables suivant les choix des investigatenrs.
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¥ le Girenére Nor‘ciandse
loge d

Kister, le gan:lim du cimetitre, habite cette maisonnette de pierre. Elle compre quatre pigces : cuisine, séjour, cham-
ct salle de bains. 1l n'y a aucun indice ici, malgeé le fusil de chasse calibre 12 accroché & un des murs du séjour. Plusieurs
‘Fbo!m de cartouches ainsi qu'un autre fusil de méme calibre sont rangés sous le lir de Kister.

.‘

Cabasrse & ounls
’1

[ Cer abri renferme le maréricl d'entretien du cimerikre : engrais, outils agricoles, semences de gazon etc. La cabane est cade-
nassée pour prévenir les chapardages des enfants du voi

e

-' Cimendre

s

| Le cimetitre est parcouru de rangées de tombes et de mausolées joliment alignés. Rowan Kister entretient scrupuleusement
‘endroit. Les arbres sont soignés et willés en temps et heure. Les parties les plus anciennes sont suffisamment arborées pour
e considérées comme boisées.

= » *
£ ]_Mttpnsc de pormpes fursébres-
Garage : Clest une construction de bois capable d'abriter deux véhicules, Le corbillard y est parfois garé, de méme que

la conduire intéricure noire de Morton Hadley, une Packard 1931 M833. Cette belle quatre portes cofiteuse peur accueillic
conforrablement six personnes. Hadley 'entretient soigneusement et, malgré ses neuf ans, elle semble sortir d’une exposition.

Cabane : Cette petite cabane & ourils abrite le matériel de jardinage : engrais, outils divers, semences, etc, Elle n'est pro-
tégée par aucun verrou.

Parking : C'est'ld qu'est e plus souvent garé le corbillard de I'enureprise, un Packard 1937 spécialement recarrossé et

magnifiquement entretenu.

Cléture : Le terrain est cléturé par une grille de fer forgé de presque 3 métres de haur. C'est une solide barridre qui néces-
site un jet réussi de Grimper i I'escalade et un autre 3 la descente. Les grimpeurs sont particulitrement visibles et vulnérables.
La cléture n'est percée que par une porte et un portail.

Portail : C'est une grande double porte qui permet aux véhicules d'accéder 4 l'allée. Elle est cadenassée la nuir, mais les.
battants sont béants pendant les heures d'ouverture, Le reste du temps, elle est fermée mais pas verrouillée tane que dure le
jour,

Porte : La plupart des habicants de Greenfield n'ont jamais vu cette porte qui permet un accés direct entre entreprise et
le cimetire, Elle est strictement réservée au pezsonnel et cadenassée 3 toute heure. Elle est surtou utilisée par les jardiniers et |
les fossoyeurs.

Jardins : Le terrain est couvert de pelouses bien entrerenues. 11 est en partie boisé mais, méme sous les arbres, les jardi-
niers veillent  éliminer bui er herbes folles. Pendant le jour, le manque de couvert rend toure approche diserére extré-
mement difficile mais des intrus qui profitent de la nuir rampent sans trop de risque jusqu's la maison. Les arbres, ondula-
tions de terrain et autres offrent alors une certaine mesure de sécurité.

Bitiment principal : Le bitiment principal est décrit dans 'encarr suivant.
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les POrnpes Fumébt‘es Beckwurh,

ure C{ESCY‘!P‘QOH

Les Pompes Funébres Beckwith devraient éure la cible finale des investigateurs, Lélimination de cette entreprise (par action
directe, intervention policitre ou combinaison des deux approches) réglera le sort du culte goule de Greenfield autant qu'il
peut Pérre,

Le bitiment est habituellement oceupé par six ou douze humains, La plupact du temps, il y a aussi des Goules mais elles
ne pénkrrent jamais dans les pidces ouvertes 2 la clientéle.

Morton Hadley est le propriéraire et le directeur de I'affaire. 1l accueille personneliement les clients en deuil. 11 n'agic pas
ainsi par compassion bien que ce soit 'impression qu'il donne. 1l cherche en fit 3 estimer le risque d'exhumation des cadav-
res confiés A ses soins (enquéte criminelle en cours, bouleversements familiaux, erc.). Tous les corps qui passent par |'entre-
prise ne sont forcément pas remis aux Goules. Ceux qui risquent d'étre un jour exhumés sont enterrés normalement et lais-
sés en paix. Cest aussi le cas d'un certain bre d'autres dépouilles prises au hasard.

Hadley vit au premier érage du biriment principal. Les autres habitants de la maison sont Jason Kendell (le croque-mort
nerveux), Matthias Rand (embaumeur), Owen Reed (premier croque-most), Robert Marsh (majordome et cuisinier), Adam
Lee Pesty (factorum) et Teresa Penty (jardinitre). A 'intérieur, ['activité ne cesse jamais complitement méme si les nuits sont
plus calmes, 'entreprise écant alors fermée au public.

Suit maintenant une description piéce par pitce de la maison qui comporte bon nombre d'indices suscepribles d'ére
découverts. Ces indices sont importants pour le scénario en cours mais aussi aprés, puisque ce sonc eux qui guideront éven-
tucllement les investigateurs vers la suite de la campagne.

Les Pompes Funébres Beckwith sonr installées dans une belle maison de maitre en brique reconvestie. Cetrains des
employés vivent sur place mais le rez-de-chaussée et la cave sont presque entidrement consaceés aux services funéraires.

-_
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JRez-de-chaussée

Entrée : Cette salle d'accueil ouvre sur la plupart des pitces du rez- d:-chausséc Une série de photographics encadrées
déour:nr un des murs, des vues des al s de la maison et du ci
Salon d'exposition : C'est dans cetre p:éct que sont exposés les defér\cnrs modeles de cercucils proposés par I'entreprise.
8  Le sol est couvert de tapis et les murs de papier & dorure. Un magnifique lustre en cristal pend au milieu du plafond e four-
. it V'essentiel de I'éclairage.

. Salon : Cette pitce est surtout réservée i la clienttle ou aux invitds. Le mobilier est un peu cérémonieux mais conforta-
hl: divan, guéridons, quelques chaises, etc.

Chapelle : Cetre petite chapelle accueille les services religieux et les | ges aux défunts. Elle est en fait assez peu fré-
quem&pﬂx la clienttle.

Bureau : Ce grand burcau est consacré aux tiches administratives. On y trouve deux bureaux, quatre meubles i classeurs,
(erc. Clest une pigce spartiate et fonctionnelle, oii ne figure que le marériel nécessaire i la gestion de I'entreprise. Les fichiers
contiennent les dossiers du personnel, les registres du cimetitre, de vieux inventires, documents fiscaux et autres. Ni ces dos-
| siers ni les documents présents sur les bureaux ne rectlent le moindre indice.

¥

Note au Gardien : Certains des indices censés se trouver aillewrs dans la maison peuvent étre rapatriés ici si ses investigateurs ren-
conrent trop de difficulsés. Il faus leur lasser des chances rai bles de découvrir les re qui lewr p de pour-
suivre la campagne. Il est normalement plus facile d'accéder & ce bureau qu'i la chambre de Hmﬂq ou & nimporte quelle autre piéce

\ des drages supériers.

Séjour : Cette vaste pitce est normalement réservée aux groupes en deuil les plus importants, Le mobilier comprend,
entre autres, trois divans et des si¢ges divers.

Salle 2 manger : Cette pitce contribue au prestige du liew mais elle est rarement urtilisée. Elle accueille parfois les réuni-

ons du personnel. L'élément principal du mobilier est une grande wble d'acajou ovale, entourée d'une douzaine de chaises.

] Cuisine : La salle & manger est située 4 cdté d'une gr:.nd: cuisine récemment rénovée et modernisée. Un garde-manger
lui est attaché et divers ali 5 sur ses é

Bibliothéque : La bibliothéque est une grande plécc ot la majeure partie des murs disparaissent derritre des meubles 2
éragéres de 2,50 metres de haut. lls portent des centaines de livres sur toutes sortes de sujets.

La bibliothéque est, avec I'érude voisine (voir ci-aprés), une des pitces susceptibles d'offrir quelques indices aux investi-
gateurs. Sur une énghe sont réunis une vingtaine de livrcs consacrés 4 l'occulte et au paranormal. Aux ouvrages de référence
spirites s'ajoutent plusieurs grands classiques de ['occulti Le Mallens Malefi et le Compendium Malefi T 50Nt

entre autres présents. Deux tomes du Mythe font aussi partie de cette collection. Lesi investigateurs susu:pnblﬁ de remarqucr
ces volumes (alertés par un jet réussi de Mythe de Cehulhu ou des renseignements préalables) trouvent ici Cultes des Gonles ex
I'édition Bridewell de Cultes Innommables. L'un e l'autre sont décrits dans les régles de LAppel de Cehulbu ev dans le Mansel
du Gardien. Une description déuaillée de Culres des Gaules figure aussi page 29.

Etude : L'érude est contigué 2 la bibliothéque. C'est une pitce lambrissée ot trdne un grand bureau de chéne accompa-
gné de plusicurs chaises conforrables 3 haut dossier. Elle est principalement réservée 3 Morton Hadley et & quelques autres
proches collaborateurs, Les indices présears ici sont particuliérement instructifs, surtour si on les examine 3 la lumiére de cer-
tains éléments découverrs par ailleurs dans le bitiment.

La pitce est décorée d'une douzaine de cartes fixées au mur, chacune représentant une région du monde différente. Lune
d'clles figure les Guyanes francaise, hollandaise et britannique ainsi que le nord du Brésil, le Venezuela er autres pays voisins.
Elle a été publiée en 1920 par le gouvernement brésilicn et toutes les légendes sont en portugais. Toutes les cartes de la pitce
sont relativement récentes er aucune n'est antérieure i la Premitre Guerre dial

Un agenda 4 spirale est posé sur le bureau. C'est celui de I'année en cours et il est abondamment annoté : dates entou-
rées, commentaires en marge, etc. Il suffic de le feuilleter pour se rendre compte qu'il ne concerne que des rendez-vous ordi-
naires ou des échéances d'affaires. Les dates 3 venir sont de moins en moins remplies, Hadley étant rarement obligé de pré-
voir son emploi du temps des semaines & |'avance. Feuilleter 'agenda jusqu'en seprembre s'avire donc trés instructf : toute
annotation s'arréte au 17 Cette date est cerclée de rouge e 'agenda est ensuite parfaitement vierge. Clest le jour ot Hadley
compte s embarquer pour la Guyane frangaise et le quartier général du culte (comme expliqué page 65).

Toilettes : La pitce a récemment été réaménagée. Elle contient un évier, des toilettes, un miroir et une armoire  pharmacie.

Pr-crrn.er étase
Chambre de Hadley : Morton Hadley occupe la chambre de maitre. C'est la plus grande de la maison, et une salle de bains

privée et une pitce-penderie lui sont attachées. La pidce est richement meublée e les visiteurs devraient étre impressionnés par

le luxe extravagant du lieu. La salle de bains comprend une baignoire, en plus des éé habituels d'un cabinet de toilecte.

Suite page suivante
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Toute la chambre est décorée dans le style géorgien et meublée pour une bonne part d"authentiques pidees du XVIIT* sie-

cle. Un objet détonne dans le décor : une lampe 3 huile de cuivre polie. Elle ble un peu A la fabuleuse Lampe '

et 2 éié fabriquée dans les Contrées du Réve. Elle fait partie des quelques souvenirs que Hadley a ramenés de sa visite au tem-
ple de Guyane frangaise (et de la aux Contrées du Réve) en 1936. Un jer réussi d'Archéologie ou d"Histoire montre que cetre
lampe respecte un dessin moyen-oriental mais semble en fait d'une facture récente (elle parait singulitrement neuve). La
lampe contient une charge d'huile et fonctionne parfai si on [all

C'est la penderie qui est ici imparn.mc Au premier coup d'eeil, elle ne contient que des vérements et des effets person-
nels. Une fouille rapide dégage un petic fusil un coup calibre 22 posé derritre les habis. Il n'est 2 chargc et une boite de
cinquante cartouches est rangée sur une étagére voisine. Une fouille qui se prglonge pend pemmet de
découvrir une boite 3 chaussures caléde au fond de I'éragere supéricure. Elle contient une auquuumue de photographies. La

| plupart représentent |'intérieur ou les alentours de 'entreprise Beckwirh. Quatre autres sont plus intéressantes puisqu'elles ont
#1é prises en Guyane frangaise, dont trois au quartier général du culte au fin fond de la jungle. La quatri¢gme montre I'entrée
“d'un bar de Cayenne appelé La Rame Fauchée. Voir pages 120-121 pour plus d'informations sur ces clichés.

Sur la méme étagire que la boite 4 chaussures est posé un coffrer de teck sculpeé rehaussé de cuivre. 1l a été importée du
Siam et cest visiblement un objet de prix. 1l contient deux objets enveloppés de soie. Le plus long est une simple fliite de
bais. Elle est enchantée er peut étre utilisée pour lancer le sortilége Voile Obscur.

Le second objet est une dague recourbée. La lame est forgée dans du nickel (réussite d'un jet de Géologie) et le fourreau
est en argent. La garde et le pommeau sont en cuivre. Le dessin est li encore moyen-oriental mais un jet réussi d'Archéologic
(ou d'Hisroire A la moitié) montre que ce n'est pas la \'l’.‘:irablc origine de la dague. Bien que | influence arabe ne fasse guire
de doute, elle ne correspond préctsémem & aucun groupe ethnique connu. La logique voudrait donc qu'il s'agisse d'un faux.
Ce diagnostic est encore plus évident si le nickel de la lame est idenifié. En réa]ue. Ia dague provient des Contrées du Réve
et elle est enchantée. C'est un composant nécessaire au sortilege Invoquer/Controler un Vagabond Dimensionnel. Pour le

| combat, C'est I'équivalent d'un poignard : 1D4+2 points de dommages.

Saulignons que si Hadley doir fuir Greenfield ou en partir pour route autre raison, il cherche & emporter ces deux objets enchan-
tés. 1l lui sera wris difficile de les remplacer puisqu'il n'a ni les compétences ni les pouvoirs nécessaires pour en fabriquer d'autres.

Chambre de Kendell : Cette petite chambre est celle de Jason Kendell. Le mobilier est réduit = un lit une place, une peti-
te table, une chaise, un tabourer et deux malles. Les murs sont nus.

Chambre de Reed : Owen Reed occupe une chambre de rille moyenne avee un lit une place, une commiode, une armoi-
re, une malle, un bureau et une chaise tournante couverte de cuir. Larmoire sert de penderie. Il o'y a rien de remarquable.

Chambre de Marsh : Identique, en ce qui concerne la tille et le mobilier, 4 celle d'Owen Reed.

Chambre d'ami n® 1 : Cette chambre de wille moy contient des lits une coiffeuse, un bureau, une chaise
et une table de chevet. Un tapis couvie la majeure partie du sol. La pitce est réservée aux clients qui voudraient passer la nuit
sur place (ce qui arrive trés rarement).

Chambre d’ami n® 2 : C'est un peu la méme que la précédente, hormis les lits jumeaux remplacés par un grand lic.

Salle de bains : C'est une grande salle de bains avec lavabo, roilettes, baignoire et miroir. Un petit placard renferme du
matériel de toiletre ainsi qu'un sean, un balai et des serpillitres.

Salon : Ce salon est réservé au personnel. Le sol est couvert d'un grand tapis et le mobilier mnfcmahlc quoique passablement
vieilli. Dans un coin de la pitce, un gros poste radio avoisine un phonographe et sa collection de disques populaires. Prés de la
porte, un cabinet d'armes vitré en noyer contient une douzaine de fusils. Il s'agit en majorité d'armes de sport ou de chasse mais
il y a aussi quatre 8 mm Lebel frangais. Ces derniers accompagneront les sectateurs dans leur prochain voyage en Guyane frangai-
se. Des baites de munitions et des trousses de nettoyage pour roures ces armes sont enfermées dans un tiroir 2 la base dii meuble.

Bureau : Ce bureau est unc annexe de celui du rez-de-chaussée e c'est ici que Morron Hadley travaille la plupart. du
temps. Il contient un bureau, un meuble classeur, une able, deux chaises et quelques éagéres. Sur ces dernitres ne sont ran-
gés que des ouvrages de références et des uuloguc.s de vente par correspondance.

Des investigateurs observateurs repé dices dans cette pitce. Le bureau est encombré de routes sortes de
paperasses banales mais une pile de documcnts ordinaires rectle une lettre qui l'est moins. Elle est toujours dans son enve-
loppe et a é1é envoyée par un Stéphane Larousse. La lettre ne précise pas qui est ce Larousse mais I'enveloppe porte le sceau
et l'adresse de l'expéditeur, I'ambassade francaise 3 Washingron. L'Aide de Jeu n® G[pagcllﬁ}enupmdunktme Si les
mmug:tcurs cherchent plus rard 4 contacter ce Larousse, le p | de I'ambassade leur répond qu'il 'y travaille plus; il
aurait rejoint Ics forces dc h France Libre en Angleterre.

D'autres él sont présents dans le | Une enveloppe grand format vierge dans le dernie tiroir de
gauche contient les passeports de M\nrmn Hadley et Daniel Wallis. Voler le pesscport de Hadley lui interdira de quirter le
pays jusqu’s remplacement du document (une démarche qui pourrait prendre q ines, voire plus) et son examen
estassez instructif. Les tampons et ions ntque le passep rrnauﬂlquuneseukfou.ilnmswnd'uﬂw
ge en Guyane frangaise en mai 1936. Le port d'arrivée &ait Cayenne, Le second passeport appartenair i un collégue de Had-
ley (un seceateur lui aussi) emporté par le typhus en pleine jungle. Les i mvrsttgamns ne devraient pas arriver & retrouver trace
de ce Wallis ct ce passeport risque donc de rester un indice incompréhensible pour le reste de la campagne. Le passeport de

Suite page suivant
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Hadley comporte bien un rampon de retour aux Erats-Unis mais pas celui de Wallis, ce qui suggére qu'il est resté en Guya-
ne frangaise malgré la présence de son passeport.

Ce méme tiroir contient encore divers documents, dont une enveloppe sans adresse d'expéditeur comportant une lettre
d'une page. D'apris le cacher postal, elle a éé envoyée de Cayenne, Guyane frangaise, le 2 mai 1940, Le texte est reproduit
dans I'Aide de Jeu n® 7 (page 116).

Les catalogues de vente par correspondance sur les éragéres constituent un autre indice. Qui les feuillette ne manque pas
de remarquer les articles d'activités de plein air cerclés de rouge. Ils couvrent roures sortes d'usages mais tous sont destinés aux
climats chauds et humides (comme celui de la Guyane francaise).

U 'y a enfin, accroché sur la face intérieure de la porte, un éti i carte milirire imperméabilisé. Il contient une grande
carte de la Guyane frangaise publiée par I'armée frangaise en 1930. Elle n'est pas trés déaillée puisque la colonie est encore
assez mal explorée, mais un itinéraire a éré tracé entre Cayenne et un point dans les profondeurs de la jungle. Cayenne et ce
point sont entourés d'un trait de crayon, Si les investigateurs emportent certe carte, ils peuvent l'utiliser pour trouver leur
«chemin jusqu'au quartier général du culte en Guyane frangaise.

Note au Gardien : Si les investigateurs ne visitent pas cette pidce ou ne la fouillent pas correctement, les indices qu'elle contient peu-
vent étre déplacés dans une swnr partie de fa mwn La réserve de la cave, le burean du rez-de-chaussée ou la chambre de Morton
Hadley sont des endroits parfa ’ . Pour un bon déroule de la campagne, il faut que les investigateurs aient des
chances raisonnables d'obtenir les o qui les conduiront en Guyane frangaise.

Chambre de Petty : Cette chambre bien tenue est celle d’Adam er Teresa Pecry. Quand elle 'est pas occupée par le jar-
din ou le ménage, Teresa vient souvent ici lire un roman 4 deux sous. La pitce est plutde spardiate et ne contient guére plus
que le nécessaire : un grand lit, une wble de nuit, une rable, deux chaises et deux grosses malles. Une extrémité de la cham-
bre est occultée par un rideau noir. Uespace ainsi caché est wtilisé comme penderie et rangement. Au-dessus de la porte, un
fusil de chasse calibre 20 est posé sur des crochets. Il est chargé & chevrotine et une trenmaine de cartouches sont enfermées
dans des boites 3 café déposées sous le lit.

Débarras : Teresa veille & ce que cette partie du grenier reste bien tenue. On y trouve diverses caisses et boites de vieux
draps et lle ainsi que des meubles et tapis usagés. Si I'on excepte quelques toiles d'araignées entre les pout-
tes, I'endroit est raisonnablement propre.

a

Gave

Chambre de Rand : La chambre de Marthias Rand est trés érrange. Elle est entitrement blanche. Les murs er le plafond
sont peints en blanc et le sol est couvert de carreaux blancs. Le lit de fer est peint en blanc et le marelas est couvert de draps
et couverture blancs. Les seuls autres meubles de la pitce sont la table de nuit et un gros coffre, également peints en blanc. Le
coffre contient des vétements ordinaires, eux aussi blancs. Sous le liv sont entreposés quarre pots de peinture blanche {qui ont
eux-mémes regu une couche de peinture blanche) et six grosses bouteilles d'cau de Javel démunies d'étiquerre (il faudra donc
que les investigateurs les ouvrent pour en identifier le contenu i I'odeur).

Rand aime le blanc avec une force qui touche 2 la manie ou i I'obsession. Sa chambre, qu'il garde toujours parfaitement
propre, a été "décorée” selon ses exigences. De plus amples renscignements le concernant figurent page 85 et dans la section
PNJ, page 96.

Crématorium : Certe vaste pitce contient deux fours destinés 4 'incinération des corps. Leurs portes sont en acier et les
cercueils sont glissés & 'intérieur grice i une sorte de rapis roulant. La salle est généralement vide i l'exception de deux cer-
cueils poussés contre un mur. Soulignons que rares sont les corps effectivement incinérés. Les cendres remises aux familles'en
deuil sont généralement produires & partir de carcasses animales, déchets de cuisine et autres marériaux de rebut. Quant aux
dépouilles, elles sont emportées dans les tunnels goules. Une analyse en laboratoire des cendres “humaines” issues d'tine inci-
nération aux Pompes Funébres Beckwith révele la supercherie.

Salle d’embaumement : L'endroit ressemble 4 la salle d'opération d'un hopital, mais tout I'équipement est congu pour
embaumer les corps. Une table d'acier bordée de gouttibres occupe le centre de la pitce et des cuves de formol, des dessertes
i ctc., sont disposées tout autour. Des armoires métalliques vitrées salignent le long d'un mur et contiennetit
toures sortes de fourni produits chimiques, ourillages, etc.

Chaufferie : Cette petite pitce abrite la chauditre 2 charbon qui chauffe la maison les jours de froid. Un bac & charbon
est positionné sous un soupirail.

Labo photo : Ce n'est rien d'autre qu'une pitce noire équipée d'un plan de travail contigu 3 une réserve équipée de méme.
Le personnel en a rarement l'usage. Les produits chimiques conservés ici sont hautement inflammables et pourraient done
&tre urilisés par des investigateurs incendiaires.

Suite page suivante
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Réserve A : Clest une zone de déchargement. La double porte du mur nord ouvre sur une rampe bétonnée qui rejoine
Tallée. Clest par ici que les cercueils (pleins ou vides) entrent dans le bitiment; c'est ici aussi que sont déchargés les divers
bants et caisses de fourniture. En dehors des liveaisons, les portes sont verrouillées et barrées de l'intérienr. Des cercueils er des
' caisses de fournitures sont empilés le long des murs.

Réserve B : Certe grande réserve contient toutes sortes d'articles et de produits néc de l'en-
treprise, entre autres, des cercucils, des barils de produits chimiques et des caisses de vétements, de tissus ou de matériel médi-
cal. Plusicurs caisses de bois renferment cependant I'équipement réuni en prévision du voyage en Guyane frangaise : vére-
ments, provisions, cartouches 8 mm Lebel, trousses anti-venin, gamelles, outils, cordes, machettes, sacs 3 dos, etc. La majeu-
re partic de ce matériel est neuf mais quelques articles onr visiblement déja subi un usage intensif.

- Plusieurs armoires d'acier verrouillées s'alignent prés des portes. Elles renferment divers équipements médicaux et pro-
duirs chimiques ou pharmaceuriques. Le contenu d'une des armoires est pourtant surprenant et il est difficile de déterminer
| quel ysage pourrait en faire une entreprise de pompes funtbres, Un bon nombre de flacons sont ériquerés “morphine” oy
' “cocaine” et quarre fioles portent la i y “Formule 4. Certe Formule 4 est décrite en page 99, de méme que
son role dans la campagne. L'armoire contient aussi des ﬂaouns d'acides particulitrement destructeurs, notamment de I'acide
chlorhydrique et sulfurique i forte ¢ ation. Un jet réussi de Chimie (ou peut-étre de Conmaissance 4 la moirié) signa-
le que rour contact direct avec ces produits est dangereux. Pour chacun des deux acides, on trouve quatre bouteilles de 180 ml,
Projetés sur un humain ou une Goule, ces acides infligent des dommages de 1D6 par 30 ml répartis sur une période de 6
rounds. Les vétements apportent 1 point de protection contre I'acide, plus s'ils sont particulitrement épais ou résistants.

au fonetie

Note au Gardien : Eventuellemens, lemballage du dernier envoi de Formule 4 se trouve encore dans la mr&uﬂe a ;mpm de cette
pitce. La boite en carton déchirée porte alors ladresse de Vexpéditeur, Arnold Rickets. Cet indice pournai
teurs vers “Le Chimiste” (voir page 100). Cet emballage pourrait aussi avoir éé jeté dans la corbeille @ papier du hmfﬂ du w
de-chaussée,

Réserve C : C'est une chambre froide. La pitce est divisée en deux volumes par des ndeaux. Le cdté ouest est une mor-
gue oil peuvent étre conservés les corps. On y trouve plusicurs tables d'acier mais aucun corps, puisque le plus souven ils
disparaissent trés vite dans les Is goules. Général seuls les défunts devant participer 3 une cérémonie & cercuci]
ouvert sont effectivement installés dans un cercueil et enterrés, Ils sont ensuite récupérés dans le sous-sol du cimeridre par les
Goules,

Réserve D : Cerre réserve plus petite ne contient que des fournitures courantes, entre autres des arricles de bureau et du
mobilicr surnuméraire.

Tunnel des Goules : Ce point d'accés aux terriers goules est & peine dissimulé. Un trou a été foré dans le mur au bout
du couloir, i oi arrive le tunnel creusé par les Goules, Celui-ci est un tube grossier de 1,80 métre de diaméure. Le trou dans
le mur est recouvert d'une lourde wile d'emballage, elle-méme cachée derriére un rideau noir. Devant lui, des étagéres super-
posées accucillent du linge propre. Depuis le couloir, on ne voit que les étagires et le rideau, mais il suffic d’écarter celui-ci et
Ia toile qui le double pour découvrir le unnel. Un observateur qui réussit un jer de Trouver Objer Caché remarque des ra-
ces d'usure sur le sol indiquant que le bloc d'éaggres a souvent éué déplacé et remis en place. Un Gardien bien intentionné

peur aussi autoriser Jes investigateurs 3 faire des jets de Trouver Objec Caché pour d le léger d'air {inexpli
ble} qui souffle dans le couloir (ou déplace le rideau).
-
P}Q] MORTON HADLEY
Entrepreneur de Pompes Funtbres et prétre du culte, 50 ans
Description : page 84

JOSEPH BECKWITH

Ancien propritaire des Pompes Funébres Beckwith, 87 ans
Description : page 74

Nationalité : Américain

Nationalité : Américain

INT17 CON 14 APP15 POUV
PV 14

FOR 12 DEX 12
TAI13  EDU 15 SANO Chance 85

FOR 4
TAl B

DEX 4 INT13 CONS35
EDU 19 SAN 35 Chance 35

APP& POU7

w7

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Licence de Ch:mlc (Univessité du Connecticut)
Compé : Anthropologie 14%, Baratin 77%, Biblio-
théque 55%, Biologie 25%, Conduire Automobile 33%:
Crédit 51%, Discrétion 30%, Droic 18%, Ecourer 60%
Embaumer 56%, Grimper 55%, Histoire 419%, Histoire

Bonus aux dommages : -1D6.
Education : Licence de Biologie (Boston Co“.cgt)
Compé : Anthropologie 15 %, Biologie 20%, Compta-

l:u]ne 369, Crédit 66 %, Droit 15 %, Histoire 37 %, Histoire
Naturelle 27 %, Mamh:nda.gt 45 %%, Pharmacie 30 %.
Langues : Anglais 95 %.

Attaques : Aucune.
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Naturelle 15%, Joner de la Flite 60%, Lancer 43 %, Mar-
chandage 50%, Médecine 30%, Monter 3 Cheval 25%,
Mythe de Cehuthu 36%, Nager 60%, Navigation Terrest™
25%, Occultisme 40%, Persuasion 809, Pharmacic 45%,
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Photographie 26%, Piloter Bateau 40%, Premicrs Soins
50%, Psychologie 799, Sauter 30%, Se Cacher 36 %, Trou-
ver Objer Caché 44 %,

Langues : Anglais 93 %, Espagnol 40 %, Frangais 909, Latin
56%, Portugais 41 %.

Atcaques : Epée 35%, 1D6+1 + bd (machette); Fusil 33%,
2D6+4 (dans le cas d'un 8 mm Lebel) ; Poignard 35%, 1D442
+ bd (coureau de chasse ou dague enchantée).

Sortiléges : Appeler/Congédier Mordiggian, Contacter unc
Goule Inféricure, Contacter une Goule Supérieure, Créer un
Zombie, Fléuissement, Invoquer/Contrdler un Vagabond
Dimensionnel, Poigne de Nyogtha, Signe des Anciens, Tour-
menter, Voile Obscur.

Sortiléges optionnels : Animer les Cadavres, Dissolution du
Squelette, Explosion Cardiaque (voir page 128 pour le
contexte).

Note : Hadley n'a eu accés au sortilége Créer un Zombie que-
dans le cadre plus général de ses érudes nécromantiques. Sauf
dispense spéciale du Haut Conseil de Mordiggian ou des pré-
wes de Zal-Bha-Sair, il n'est pas autorisé i ['uciliser.

ROWAN KISTER

Gardien de cimetiére et sectateur, 50 ans
Deseription : page 84

Nationalité : Américain

FOR 15
TAL 14

DEX13 INT12 CON16 APP8 POU I
EDU 12 SANO Chance 55 PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Lycée (abandonne avant le diplome de fin d'études)
Compétences : Botanique 15 %, Conduire Automobile 25%,
Discrétion 78 %, Dissimuler 47 %, Ecouter 40%, Entretenir
Pelouse 83 %, Esquiver 36 %, Grimper 77 %, Histoire Natu-
telle 449, Lancer 50 %, Mythe de Cthulhu 39, Nager 60%,
Occultisme 12%, Sauter 399, Se Cacher 709%, Suivre une
Piste 229, Trouver Objer Caché 75%.

Langues : Anglais 60%.

Attaques : Coup de Poing 74%, 1D3 + bd; Grand Coureau
619%, 1D6 + bd (porte parfois un couteau de chasse moyen) :
Grand Gourdin 55%, 1D6 + bd ou 1D8 + bd (pioche, hache,
pelle; erc.).

Sortiléges : Conracter une Goule Inférieure.

CHRISTIAN BUTLER

Employé de Pompes Funibres et sectateur, 38 ans
Description : page 81

Nationalité : Américain

FOR 14 DEX 16
TAI 13

INT14 CON 14 APP14 POU 12
EDU 13 SAN O Chance 60 PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

ion : Lycée.
Compérences : Anthropologie 9%, Baratin 40%, Biblio-
thique 419, Biologie 5%, Comptabilité 25%, Conduire
Automobile 40%, Droit 11%, Fcouter 33%, Electricité
37%, Embaumer 35 %, Grimper 41 %, Histoire 31 %, Jouer
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aux Echecs 56%, Lancer 32%, Marchandage 359%, Médeci-
ne 10%, Mythe de Cthulhu 5%, Nager 359%, Occultisme
35%, Pharmacie 28%, Premiers Soins 40%, Psychologie
44 %, Trouver Objet Caché 30%.

Langues : Anglais 81 %, Espagnol 119%, Frangais 40 %.
Attaques : Fusil 419, 2D6+4 (dans le cas d'un 8 mm Lebel).
Sortileges : Contacter une Goule Inféricure, Contacter une
Goule Supérieure, Flérrissement.

RODERICK FARLEY

Employé de Pompes Fundbres et sectaveur, 32 ans
Description : page 82

Nationalité : Américain

FOR13 DEX12 INTI15 CON 14 APP15 POU 14
TAI13 EDU 13 SANO Chance 70 PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Lycée, plus une année i I'Université de Pennsyl-
vanie,

Compétences : Anthropologic 6%, Baratin 50 %, Boranique
496, Chimie 15%, Crédit 45%, Discrétion 47%, Droit
16%, Embaumer 40%, Ecouter 57 %, Histoire 31%, Lan-
cer 39%, Marchandage 30%, Médecine 10%, Monter i
Cheval 27 %, Mythe de Cehulhu 8%, Nager 53 %, Naviga-
tion Terrestre 30%, Occult 50%, P ion 65%,
Pharmacie 31%, Photographie 40 %, Premiers Soins 50 %,
Psychologie 46%, Se Cacher 50%, Trouver Objet Caché
43%, Zoologie 7%.

Langues : Anglais 83 %, Frangais 42 %.

Attaques : Arme de Poing 27%, dommages suivant I'arme;
Fusil 35%, dommages suivant I'arme.

Sortileges : Contacter une Goule Inférieure.

JASON KENDELL

Sectateur malgré lui et agent double potentiel, 21 ans
Description : page 85

Mationalité : Américain

FOR 1N
TAl 12

DEX11 INT12 COMN12 APP12 POUB
EDU 12 SANO Chance 40 PV 12

Bonus aux dommages : +0.

Education : Lycée (abandonne avant le dipléme de fin d'éru-
des).
Compétences : Bibliathique 37 %, Biologic 10%, Conduire
Automobile 50%, Discrétion 37 %, Ecouter 80%, Esquiver
509, Histoire 26 %, Mécanique 35 %, Médecine 99, Mythe
de Crhulbu 6%, Nager 459%, Occultisme 35%, Pharmacie
49, Premiers Soins 36%, Sauter 29%, Se Cacher 60%,
Trouver Objer Caché 43 %.

Langues : Anglais 71 %.

Attaques : Chances de base.

Sortiléges : Aucun.
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MATTHIAS RAND * 11 est incroyablement rapide, plus que la plupart des Goules
Embaumeur et wieur, 48 ans en fait. Sa DEX est de 21 et son comportement décide
Description : page 85 accroir encore sa vitesse de réaction. Cette vitesse lui appor-
Nationalité : Américain te certaing avantages p:.mcuhcrs

* 1l obtient presq q linitiative devan,
FOR18 DEX21 INT16 CONI9? APPS& POU 1S les hu.rrmns NOrmaux.
TAl 14 EDU 14 SANO Chance 75 PV 17 * Si un adversaire armé d'une arme 3 projectile se trouve §

moins de 1,50 métre, Rand obtient tout de méme I'ini-

Bonus aux dommages : +1D4. uative si la DEX de son opposant est inférieure 3 13, §
Education : Lycée. cette DEX est de 13, il agit en méme temps que sop
Compétences : Anthropologie 509%, Biologie 21 %, Condui- adversaire. (N ! les armes & feu ont automa-
re A bile 309, Dégainer Couteau 95%, Discrétion tiquement l'initiative sur les armes de corps i cormps,
719%, Dissimuler 25%, Ecouter 75%, Embaumer 88%, Rand fait exception i certe régle).
Esquiver 66 %, Grimper 52%, Lancer 30%, Médecine 19 %, * Quand il emploie sa compétence Dégainer Couteay
Mythe de Cehulhu 11%, Occultisme 459%, Pharmacie 34 %, (voir ci-dessous), Rand ne subit avcun malus 3 son
Premiers Soins 40%, Sauter 44 9%, Se Cacher 65 %, Taxider- initiative en cas de réussite.

mie 55 %, Trouver Objer Caché 57 %.

Langues : Allemand 67 %, Anglais 88 %.

Artaques : Coup de Poing 779%, 1D4 + bd; Grand Gourdin
409, dommages dépendant de 'objet urilisé; Petit Couteau
809, 1D3 + bd (lame type scalpel) ; Poignard 87 %, 1D4+2 +
bd (trés grand coureau).

Sortiléges : Contacter une Goule Inféricure, Flétrissement.
Particularités : La transformation de Rand en Goule est
séricusement entamée mais pas encore achevée. Les effers sont
les suivanes :

* Ses griffes commencent & se développer. Ses Coups de Poing
délivient 1D4 points de dommages au lieu de 1D3 (+ bd).
* Il 2 acquis une certaine résistance aux projectiles — réduire les

dommages de 20%.
* Il est extrémement résistant aux toxines. Quand il s'agit de
l'opposer & un poison, sa CON est de 21.

Ule rvouvelle : Oépurter

1.: compétence Dégainer permet d'extraire une arme de son holster ou de son fourreau er de l'utiliser efficacement dans le
“méme round. Certe compétence doit étre développée séparé pour chague type d'armes (Armes de Poing, Couteaux, etc.).
| Elle st rarément rencontrée ex seuls les professionnels des armes ou les amateurs passionnés devraient y avoir accés. Lusage
'*decm:e compétence suppose que |'arme considérée se trouve dans un holster ou un fourreau judiciensement pnnuonné ou
2 la rigueur, coincée dans la ceinture. Si I'arme est dans un endroir malaisé ou inaccessible, la compérence n'apporte aucun
“avan

ml&mﬂ: indique que l'urilisateur a dégainé I'arme en moins d'une seconde e qu'il est meéd.latl:mmt prét & luili-
ser. Soninitiative (DEX) niest alors réduite que de 2 points, 1 seul si le jet de compétence érait un

Un échec simple n'implique aucune pénalité, En cas d'échec grave, le Gardien devra en revanchic ¢ er la nature de
Paccident en tepant compte du résuleat d'un jet de Chance. Sur une réussite, I'arme reste coincée dans son holster, fourreau,
etc., et ne peur érre utilisée ce round. Si le jet de Chance est raté, 'arme tombe & terre ou méme s'envole au loin. Un échec
grave indique que ['arme est cassée, perdue ou quelle fait feu inopinément (& la discrétion du Gardien). Dans ce dernier ca5,
la balle perdue ne devrait avoir aucune chance de toucher la cible, mais pourrait blesser le tireur ou ses voisins..

Cette compétence ne devrait pas éwre accessible A la plupart des investig Elle p des risques d'abus o:rtam!ﬂ
n'est donc pas incluse avec les autres dans le Guide Préalable. Le Gardien peut, s'il le ddgire, la proposer aux investigatcurs appro-
priés mais il ne doit pas la traiter comme une compétence ordinaire s'il ne veur pas encourager les dingues de la g!.dpme

Note au Gardien : Matthias Rand, le seul p de cette campagne & étre doté d:m compétence, béndficie d'un avantage 5P

plémentaire. Enwa’:mw(mmmp.‘xmm&%%).lha}wa’enufméf ive. Cet ge vient sajouser & sa s
cité & battre de vitesse les utilisateurs d'armes & feu comme expliqué plus baus. (S
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GOULES INFERIEURES

PATURE DU DikU

Voici un éventail des Goules Inféricures susceptibles d'apparaitre dans le scénario. Ces caractéristiques peuvent éure réutilisées
autant que nécessaire. Une description compléte des Goules est donnée en page 104 du livre des rigles de Lprrfd:r Cithrillse.
Voir page 15 pour plus de renseignements sur les Goules de cette campagne.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
FOR 15 16 16 23 2] 8 17 16 19 17
DEX 13 1 12 1 15 11 16 14 10 16
INT n 12 n 12 n 14 15 13 10 12
CON 18 ] 14 14 13 12 14 17 16 15
poU n 15 12 10 n 12 15 14 13 13
TAl 12 n 17 12 14 15 N 14 15 13
PV 15 ] 16 13 14 14 13 16 16 14
bd +1D4 +1D4 +1Dé +1D6 +1Dé +1Dé6 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Compétences : Creuser 75 %, Discrétion 80 %, Ecouter 70%, Grimper 85%, Repérer la Purréfaction 65%, Sauter 75%, Se

Cacher 60 %, Trouver Objet Caché 50%.
Langues : Anglais 60 %, Goule 90%.

Armes : Griffes 35%, 1D6 + bd; Morsure 30%, 1D6 + michoires verrouillées (voir ci-dessous).
Armure : Les armes & feu ou projectiles ne leur infligent que des demi-dommages.
Sortiléges : Les n® 6 et 7 connaissent toutes deux Contacter une Goule Inférieure.

Déplacement : 9
Perte de SAN : 0/1D6.

Note : Quand une Goule réussit une attaque par Morsure, elle renonce 3 ses artaques de Griffes pour rester accrochée i sa victi-
me par les crocs. Ces derniers infligent alors chaque round 1D4 points de dommages jusqu'a ce que la Goule soit délogée ou tuée,
ou que la victime trépasse. Une réussite de FOR contre FOR sur la Table de Résistance déloge la Goule.

LES REPORTERS DU DAILY RECORDER-GAZETTE DE
GREENFIELD

Ces trois personnages pourraient étre amenés i jouer un rile
crucial dans Pénire du Dien. Le Gardien peut aussi uriliser
leurs fiches de caractéristiques (aprés quelques modifications)
pour incarner n'importe quel journaliste renconteé par ailleurs
dans la campagne.

John Stark  Michael Lowell  Tim Dannett

FOR 10 13 12
DEX 15 9 12
INT 15 [} 13
CON 13 10 12
APP 15 n 1n
POU 14 13 9
TAl 12 14 12
DU 13 13 14
Age 21 22 30
PV 13 12 12
bd +0 +1D4 +0
Compétences :

John Stark : Anthropologic 15%, Baratin 75 %, Biblio-
thtque 61%, Compuabilié 16%, Conduire Automobile
45%, Discrétion 40%, Droit 20%, Ecouter 67 %, Grimper
50%, Histoire 509%, Histoire de I'Arc 209%, Marchandage
40%, Nager 34 %, Occultisme 7%, Persuasion 60%, Photo-
Braphie 50%, Premiers Soins 35 %, Psychologie 54 %, Sauter
319, Se Cacher 43%, Suivre une Piste 45 %, Trouver Objer
Caché 59%.
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Michael Lowell : Baratin 56%, Bibliothtque 56%,
Conduire Automobile 25 %, Droit 20%, Ecourer 40%, His-
toire 39%, Jouer du Basson 579, Marchandage 359%, Per-
suasion 51 %, Photographic 70%, Psychologie 36 %, Trouver
Objet Caché 46%.

Tim Dannett : Anthropologic 8 %, Baratin 74 %, Biblio-
théque 7096, Conduire A bile 36 %, Conduire Motocy-
cletre 55 %, Discrétion 41 %, Droit 25 %, Ecouter 58 %, His-
toire 45 %, Marchandage 55 %, Nager 49 %, Persuasion 58 %,
Photographie 34 %, Psychologie 60 %, Se Cacher 40 %, Trou-
ver Objet Caché 69%.

s !
John Stark : Anglais 90 %, Frangais 16%.

Michael Lowell : Anglais 87 %.
Tim Dannett : Anglais 88 %, Espagnol 3%.
Armes :
John Stark : Fusil 389%, 2D6/1D6/1D3 (calibre 20 dou-

ble canen).

Michael Lowell et Tim Dannett : Chances de base.




PATURE DU DIEU

AUTRES SECTATEURS

CHAPITRE Dpyy

Les membres humains du culte sont en nombre limité. Tous sont réunis ici. Si le Gardien le souhaite, il peut en ajouter quelque;
autres créés par ses soins, Chacun de ces PNJ a requ 1D6+1% en Mythe de Cehulhu,

Nom Poste Sexe Age Page FOR DEX INT CON APP POU TAl EDU SAN Chance PY bq

Corl Benjamin ~ Fossoyeur masc. 24 81 18 10 10 17 110 11 16 10 0 55 17 +1pg

John Dieter Jordinier masc. 22 82 14 17 9 15 8 ? 10 8 0 45 13 40

Micole Farley F femi. 25 82 9 13 15 13 15 16 8 12 0 80 n +

Robert Marsh ~ Majordome mase. 44 B85 15 14 12 14 9 12 17 12 0 60 16 +1D4
et cuisinier

Adom Lee Petty Menvisier masc. 29 86 16 16 13 16 14 13 15 11 0 &5 16 +1D4

Teresa Petty Jordinizre fémi. 29 86 8 12 12 12 11 9 9 10 0 45 N 4

Owen Reed Premier mosc. 53 85 13 13 14 1 12 14 11 14 0 70 1M +0
croque-mort

Jim Sturgess Fossoyeur masc. 42 B84 16 11 11 14 12 12 14 U 0 60 14 +1D4

Oliver Summers Croque-mort mosc. 40 84 12 10

13 15 13 13 11 13 0 65 13 +

CARL BENJAMIN

Compétences : Conduire A bile 33 %, Creuser 81 %, Discré-
cion 609%, Ecouter 44%, Grimper 529, Mécanique 43 %, Mythe
de Cthulhu 2%, Se Cacher 56 %, Trouver Objer Caché 40%.
Langues : Anglais 75 %.

Armes : Coup de Pied 35%, 1D6 + bd; Coup de Poing 75 %,
1D3 + bd; Grand Gourdin 60%, 1D8 + bd (pelle).

JOHN DIETER

Compétences : Botanique 40 9%, Discrétion 76 %, Dissimuler
44 %, Ecouter 53%, Enwetenir une Pelouse 89%, Grimper
5096, Mythe de Cthulhu 4%, Nager 49 %, Se Cacher 88 %,
Trouver Objet Caché 609%.

Langues : Anglais 73 %.

Armes : Cisailles 3 Haie 65%, 1D6+1
1D4+2 (trés grand couteau).

; Poignard 55%,

NICOLE FARLEY

Compétences : Baratin 54 %, Bibliothéque 50%, Comptabi-
lieé 35%, Droit 12%, Histoire 39%, Marchandage 59%,
Mythe de Cthulhu 4%, Occultisme 40 %, Persuasion 56 %,
Trouver Objet Caché 31%.

Langues : Anglais 83 %, Frangais 41 %.

Armes : Arme de Poing 29 %, 1D6 (calibre 22 de poche).
Sortileges : Contacter une Goule Inférieure.

ROBERT MARSH

Compétences : Baratin 70%, Compuabilité 66%, Condui
Automobile 47 %, Cuisine 78 %, Ecouter 30 %, Marchandage
50%, Mythe de Crhulbu 4%, Occultisme 60%, Trouver
Ohbjet Caché 90%.

Langues : Anglais 70 %,

Armes : Grand Couteau 61%, 1D6 + bd (coureau de bou-
cher); Fusil 35 %, dommages suivant 'arme.

ADAM LEE PETTY

Compétences : Conduire A bile 43 %, Discrétion 62 %,
Dissinules 50%, Ecouter 69%, Grimper 64 %, Lancer 50%,
Menuiseric 81 9%, Mé 44%, Mythe de Cthulhu 3%,
Nager 74 %, Sauter 57 %, Se Cacher 70%, Serrureric 40%,
Trouver Objer Caché 60 %.
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Langues : Anglais 76 %.

Armes : Coup de Poing 90%, 103 + bd; Fusil 45%, dom-
mages suivant ['arme; Grand Couteau 61 %, 1D6 + bd; Perit
Gourdin 62%, 1D6 + bd (rout outil commode).

TERESA PETTY

Compétences : Bibliothéque 35 %, Cuisine 50 %, Ecouter 45%,
Meédecine 11%, Mythe de Cehulhu 2%, Nager 31 %, Occuldis-
me 30%, Premiers Soins 54 %, Trouver Objer Caché 40 %.
Langues : Anglais 80 %.

Armes : Aucune.

OWEN REED

Compétences : Baratin 75%, Bibliotheque 50%, Chimic
119, Droit 17 %, Ecouter 31 %, Embaumer 40 %, Marchan-
dage 35 %, Médecine 40%, Mythe de Cthulhu 7%, Occul-
tisme 37 %, Persuasion 78 %, Pharmacie 40 %, Premiers Soins
40 9%, Trouver Objer Caché 50%.

Langues : Anglais 81 %, Frangais 75 %, Latin 16 %.

Armes : Coup de Poing 55%, 1D3; Petit Couteau 50%, 1D3
(scalpel).

Sortileges : Contacter une Goule Inférieure, Flétrissement.

JIM STURGESS

Compétences : Conduire A bile 35%, Creuser 77 %
Dlsﬂ\!‘l’.lun 509, Ecouter 57 %, Grimper 60%, Mécanique
28 %, Mythe de Cehulhu 3%, Se Cacher 57 %, Trouver Objet
Caché 50%.

Langues : Anglais 71 %.

Armes : Fusil 40%, dommages suivant I'arme; Grand Gour-
din 46%, 1D8 + bd (pelle).

OLIVER SUMMERS
Compé + Barati 5s%r‘ imuler 40%, Ecouter 40%
Emb 259%, Marc h 399, Médecine 129, Mythe

de Crhulhu 6%, Persuasion 40%, Pharmacie 21 %, Premicts
Soins 41 %,

Langues : Anglais 77 %, Latin 5%.

Armes : Coup de Poing 56%, 1D3; Fusil 30%, dommag=
suivant 'arme,

Sortiléges : Contacter une Goule Inféricure.
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ADDENDUM

g

o
.

a Formule 4 est un sérum congu par un chimiste au

service du culte. Un flacon de 30 ml contient 4 doses

de cette préparation transparente qui peut étre ingé-

ou njectée. Dans les deux cas, le sujet ressent les premiers

effets aprés an nombre de rounds égal 4 sa CON. Les flacons

présents dans la réserve de la cave portent tous des inscriptions

rouges indiquant le nombre de doses contenu. Le sérum est un

liquide transparent et vaguement huileux. Il est dépourvu d'o-

deur ou de saveur et son contact sur la peau est identique &
celui de I'ean du robiner.

Ce liquide est le Sérum de Réve, une substance fournie 2
la cellule de Hadley par d'autres agents américains du culre.
Hadley et les sectateurs locaux ne le connaissant que sous le
nom de Formule 4.

Ses effets sont automatiques 3 moins que le sujet ne cher-
che 4 les combarere. Dans ce dernier cas, il a droit 4 un jer de
CON contre TOX (TOX du sérum 18) sur la Table de Résis-
ance. La prise de 2 doses en moins de 24 heures double la
TOX et la durée des effers. La prise de 3 doses triple la TOX
et plonge le sujer dans le coma pendant 2D3 semaines s'il
échoue & son jet de résistance. La prise de 4 doses ou plus qua-
druple la TOX et constitue une surdose mortelle sauf si le sujet
parvient & résister.

La Formule 4 expédic ['esprit conscient dans les Conirées
du Réve. La durée du voyage dépend du physique du sujet
(voir fa suire). §'il ne résiste pas i cette drogue, il tombe immé-
diatement dans |'inconscience et reste profondément endormi.
Tant que les effets durent, il ne peut érre réveillé sauf en lui
administrant un stimulant exceptionnellement puissant (cer-
tainement par injection), Il n'existe aucun antidote 3 ce sérum.

Pour déterminer la durée des effets sur un individu par-
ticulier, calculez la moyenne de sa CON et de sa TAI et

soustraycz- -a & 24 ]..c rﬁulut représente le nombre de

d quclles le sujet reste sous l'influence du
sérum. (.At(mnon cette durée peut étre accrue par surdose,
comme expliquée précédemment.)

Par exemple, James est doté d'une CON de 9 et d'une TAI
de 11, soit une moyenne de 10 (9+11 = 20; 20/2 = 10) et un
résultat final de 14 (24-10 = 14). La drogue agira donc sur lui
pendant 14 minutes. Le temps du séjour dans les Contrées du
Réve tel que percu par le sujet sera bien siir considérablement
plus long (voir page 112).

Quiconque consomme une dose de Formule 4 apparait
dans la cour du Temple de Mordiggian 4 Zul-Bha-Sair, une
cité des Contrées du Réve. Le sérum est spécifiquement accor-
dé sur le Dieu Charognard Mordiggian et le réveur apparait
done toujours au méme endroit. Il ne passe pas par la Caver-
ne de la Flamme, et ne traverse pas les différentes éeapes du
réve telles qu'elles sont définies dans les régles de Lidppel de
Cehulfns. Cela n'empéche pas les objets modernes de se trans-
former en leurs équivalents archaliques et autres métamorpho-
ses. (De plus amples renseignements sur 'arrivée 4 Zul-Bha-
Sair via le sérum figurent dans La Maison des Morts, page 124.)

Une analyse scitntiﬁque de la Formule 4 devrait intriguer
I: Iaboratmr: qui la réalue Les tests standard idenrifient

certains ingrédients : eau, saccharose et com-
posés opiacés. D'autres sont en revanche inaceessibles aux ana-
lyses des années 40 (et méme des années 90). Le composant le
plus inquiétant semble bien ée un organisme vivant mono-
cellulaire. Immobile et inerte la plupart du temps, cet organis-
me n'est présent qu'en faible quantité, Malgré la part relative-
ment importante d'opiacés qu'il contient, le sérum ne se com-
porte pas comme un narcotique. Le sujet ne ressent ni plaisir
ni aucun autre effet, si l'on excepte l'inconscience (er, bien s,

‘d'essayer eux-mémes la mixture.

Wi ers test : urse dose de chévre

d’ une partie test, une équipe d'intrépides investigateurs fait analyser un échantillon de Formule 4 par un laboratoi-
tésultats ne sont pas trés engageants. La présence d’un organisme vivant dans le mélange, en particulier, décourage les

diverses discussions, I équ:pc décide d: se lancer d:ns I'expérimentation animale. Une chévre, achetée 3 un fermier

flé oil les investi

kﬁu cnvatom,»m trmsport& dans un site
" nimal regoit une injection de Formule 4.

contrer du bézail en lib

l.:Ga.rd.ld[dﬁ:ldequl.lnyapasd:mmnspourquuncd'lhﬁenesublssepu|cs(n:bénéﬁc.|c des’)effetsdusémm

‘exactement commeé un humain €t 'animal se retrouve donc dans les Contrées du Réve. Dans le Moadc de I'Eveil, les inves- |
. tigateurs observent I'animal qui sombre dans I'inconscience et dort ensui fondé Pend
“de la chévre erre dang les rues de Zul-Bha- Smxwasquikpwmtkmmr Heureusement pour elle, il n'est pas sare.
dans les rues de certe cité et quelques jets de Chance plus tard le Gardien décide qu'il west ¢
arrivé de grave 4 la voyageuse. La chévre finic donc par se réveiller saine et sauve, sans que les investigateurs soient beaucoup:
plus avancés sur les effers du sérum. Leur cobaye ne pouvant décrire exactement son expérience, ils finissent par décider de |
courir le risque d'une expérimentation humaine et c'est ainsi qu'ils en viennent 3 jouer une partie de La Maison des Morts.

ont installé une sorte de Q.G. mCm]iquela—

ceremps, lavamrumngug
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le réve). Le sérum n'induit aucune dépendance ou aurre effer
secondaire dommageable tant que les doses consommées res-
tent modérées.

Morton Hadley utilise régulitrement ce sérum pour se
rendre & Zul-Bha-Sair dans les Contrées du Réve. 1l y regoit
ainsi enseignements et instructions. C'est pendant ['un de ces
réves qu'il @ pris connaissance de sa nouvelle convocation en
Guyane frangaise. Quelques autres sectateurs ont sans doute

ADDENDUM : LE CHIMIsTE

déja urilisé le sérum, mais c'est pour eux un événement rare, §;
Hadley est e, c'est son remplacant comme chef du culre gy
aura I'honneur de recevoir régulitrement des doses de sérym,

Le fournisseur de Hadley est un chimiste appelé Amoly
Rickerts; il est déerit dans I'addendum suivant.

Pour des renscignements plus généraux sur le réle g,
sérum dans le culte ou celui qu'il peut jouer dans la campagne,
consultez le Guide Préalable page 23.

ADDENDUM

le Churrise

e sous-scénario optionnel se déroule 3 Boston et met
en scéne le fournisseur en Sérum de Réve, alias For-

Ensemble, les deux h peuvent assurer une produc-
tion modérée de Sérum de Réve et cerrains autres travaux. Les
7 )

miule 4, de Morton Hadley. 5i le Gardien ne souhai
pas le faire jouer, il lui suffit de supprimer tout indice pouvant
conduire au Dr Rickerts

le Or Ruckerrs

Le producteur principal, mais peut-ére pas unique, de For-
mule 4 est le Dr Amold Rickerts. Ce diplémé de I'lnstitur de
Technologie du Massachuseres (M.LT.) est depuis plus de
trente ans un professionnel de la chimie, C'est aussi un occul-
tiste passionné et ce hobby I'a progressivement entrainé vers
des cercles de plus en plus sinistres jusqu'a étre recruté par le
Culre Charognard.

ils parvi A créer jusqu's deux ou trois
doses du précieux liquide.

Le laboratoire de Rickerts se situe dans la cave de sa mai-
son de Boston. Blakemore vit dans un appartement improvisé
dans cette méme cave et se trouve donc souvent dans la mai-
son alors méme que Rickets travaille en ville. Un plan de cere
habitation est donné page suivante. Seuls le sous-sol et le
bureau sont décrits en déil, le reste du logis ne sortant en
rien de l'ordinaire.

le bureau

Lérage de la maison de Ricketts abrite un petit bureau oi le
maitre des lieux conserve ses dossiers personnels ct certains

Extérieurement, le Dr Ricketts est un h ble qui
ne montre en public que charme et éégance. La majeure partie
de son revenu lui est assuré par la Continentale de Mine et Chi-
mie. Certe firme détient des avoirs un peu partour en Amérique
du Nord et du Sud et exploite diverses mines et usines de trai-
tement chimique d'un bon rapport. Le Dr Ricketts n'est qu'un
rouage insignifiant de la machine CM&C. 1l est employé dans
un des laboratoires de la société & Boston et travaille avec beau-
coup d'autres 4 la conception d'un carburant synthétique.

Rickeus est en fait un chercheur relativement sympa-
thique. C'est un bon chimiste, brillant par cerins cbués, qui
ne montre aucun des traits du savant fou typique. Il ne bave
ni ne délire mais cela ne signifie pas qu'il est inoffensif. Les
préy quiil § repré: une menace ceraine
pour 'Humanité et, pour les tester, il exploite sans pitié les
cobayes involontaires kidnappés par son assi ou par les
Goules. Quand son travail pour le culte est concerné, il ne

pas plus d'h ité que le pire des prétres.

Ricketts consacre tout son temps libre 3 la confection de

doc relatifs & son travail pour la CM&C. La pitce
contient un bureau de bois et son fautenil, un meuble classeur
divisé par trois tiroirs, une table et deux chaises. Sur la table
sont disposés une cafetibre et un plateau avec rasses, creme et
sucre. Le bureau renferme toutes sortes de documents sans réel
rapport avec le scénario. Un téléphone est posé dessus,

Le meuble classeur est nettement plus intéressant mais
verrouillé. 1l faut pour l'ouvrir réussir un jet de Serrurerie (et
donc avoir les ourils appropriés) ou jouer de la pince-monsci-
gneur. La Serrure a une FOR de 10. Rickerts garde les clés suf
lui; elles peuvent donc étre trouvées sur sa personne sl &t
capruré.

Les tiroirs sont bourrés de documents qui, pour la |?||3'
part, ne présentent pas le moindre intérét pour les investga
teurs (déclarations de revenu, relevés bancaires, notes de 5¢°
vices de la CM&C, etc.). Un des dossiers sintitule toutefots
“Formule 4”. 1l contient la liste des adresses d'expédition d¢
Ricketts. Les personnes et sociérés énumérées par cetee s
ple feuille rapée & la machine représentent toutes des cellules

la Formule 4 et au perfecti de formules inédires sus-
cepiibles d'accroitre 'influence de sa nouvelle religion. 11 a
récemment engagé un assistant qui lui a éé recommandé par
la hiérarchie du culte. Ce Stuart Blackemore est trés compé-
tent et détient déja une Maitrise de Chimie.

100

privilégiées ou des agents de réexpédirion du culte; tous 01
des destinaraires autorisés du précieux liquide. Le premie’ :
chaque mois impair, Rickerts expédic du sérum 2 Ia m"'“‘
de ces contacts. A T'occasion, il envoie des colis hors =
drier pour sarisfaire des requétes spéciales. Cette liste €t
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accompagnée d'une collection d'ériquettes adhésives impri-
mées 3 ces mémes adresses. Ricketes compte bien accroitre sa
Pmductinn et pouvoir alimenter avant un an chaque contact
ous les mois. Les suites qui peuvent éore données i cete
découverte sont traitées en page 104. La liste clle-méme est
reproduite dans I'Aide de Jeu n® 2 (page 115).

Ja cave de PRuckeres

On peut descendre dans la cave par Vescalier de I'entrée ou
directement par un escalier exrérieur, du cbré ouest de la mai-
son. Ce dernier donne sur une porte de chéne trés solide. Elle
et verrouillée par un loquet et un cadenas intérieurs. De I'ex-
ries, elle ne peut donc étre ouverte que par la force (et avec
fracas = FOR 17).

La cave se divise en trois zones. Il y 2 d'abord la réserve qui
condent de vieux meubles, un chauffe-eau démonté, erc.

Vient ensuite 'appartement de Blakemore. Il comprend
frois piéces : une chambre, une salle de bains et un perit
bureawr, On ne peur y accéder qu'a partir de la réserve ou du
laboraoire (il n'y a pas d'accés extéricur). La chambre est
petite et banale. Un tapis couvre le sol. Un petit revolver cali-
bre 22 de tir sur cible est rangé dans le riroir de la wable de
nuit, ainsi que quelques dizaines de cartouches de méme cali-
bre. Le bureau, mal entretenu, contient une petite table,
quelques meubles 3 éragéres, une chaise tournante et un
burcau. L'unique éclairage se fait par les lampes posées sur la
table et le bureau. Ce dernier est couvert de livres, nores, vas-
ses & café et peut-Btre méme un sandwich entamé. Les éragé-
res sont chargéei d'auwagv:s et publicnrinns sa:‘ienliﬁqucs rela-
ifs & la chimic et 4 la microbiologie. Un examen des livres
montre qu'ils sont pour la pluparr récents et qu'ils provien-
nent parfois de la bibliothtque personnelle de Ricketts au
rz-de-chaussée. Un des meubles 3 étagires abrite un assorti-
ment de livres d'oceultusme qui, d'en I'ensemble, semblent
aussi avoir éié empruntés 3 Rickerts. Cette collection ne
ontient aucun tome du Mythe 3 moins que le Gardien ne
juge bon d'en inclure cerrains.

La troisitme et dernidre partie de la cave est le laboraroi-
te. Cette grande pitce, propre et bien rangée, conrient tour I'é-
quipement nécessaire & un laboratoire de chimie. La plupart
du temps, une mixture quelconque est en cours de prépara-
tion. Un vase a bec plein d'un liquide puant chauffe sur un
brilleur; des mélanges multicolores courent & Pintérieur d'un
tEseau complexe de tubes de verre reliant divers distillateurs et
tservoirs. Un chimiste qui entrerait ici serait impressionné par
b qualicé de I'équipement et par son entretien; il aurait en
™anche bien du mal & déterminer le but des opérations en
s,

Le sol du laboratoire comporte une trappe non dissimulée
fle x sur le plan). Elle donne sur un puits de brique qui des-
%nd dans une deuxitme cave. Des barreaux de fer fixés dans
¢ des parois du puits forment une solide échelle. Cetee

iEme cave est décrite page 103.

Une armoire d'acier verrouillée dans le coin nord-est livre
Sentuellement certaines réponses. Si les intrus n'obtiennent
P les clés de cette armoire foree auprés de Blackemore ou

etts, il leur faur forcer ses portes A la pince-monseigneur,
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Ce n'est pas une tiche facile puisquelles césistent avec une
FOR de 15.

Alintérieur, les éragbres abritent des dizaines de flacons et
pots de produits chimiques, drogues et sérums. Tous sont éti-
quetés et la pluparr sont facilement reconnaissables (acide

E
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Chambre
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pitrique, arsenic, mercure, morphine, soufre, acide chlorhy-
drique, etc.). Une éragére porte en revanche diverses fioles éti-
quetées “Formule 17, “Formule 2%, “Formule 3", “Formule 4™
& “Formule 57, Ces préparations sonr décrites séparément en

inhabinuel est

posé ici. Prés de la
wmappe, une caisse d'expédition banale contient plusicurs sacs
mortudires neufs qui servent bien siir & évacuer les dépouilles
des cobayes emprisonnés dans la deuxitme cave. Posséder de
tels sacs est bien insolite et les investigateurs qui les recon-
paitront pour ce quils sont ne devraient pas manquer de s'y
intéresser.

§'ils sont surpris ici, Blakemore et Ricketts ne sont pas
yéritablement désarmés. Toutes sortes de produits dangereux
sont & portée de main et les deux hommes n’hésiteront pas 3
pombarder les investigateurs. L'un comme J'autre savent ot
sont les choses et ne risquest donc pas d'asperger Jeurs
adversaires d'un vase d'eau tidde. Les projectiles les plus pro-
bables sont des fioles ou des cornues d'acide. Linvestigateur
wouché doit faire un jer de Chance. En cas de réussite, I'aci-
de est fore et inflige 1D4 points de dommages pendant 1D4
munds. En cas d'échec, l'acide est encore plus fort et les
dommages sont de 1D6 points pendant 1D4 rounds. Les
vérements offrent une certaine protection. On peut considé-
rer que les tenues légéres ou moyennes apportent 1 poine de
protection contre l'acide alors que des véréments épais pro-
tigent de 2 points. Le Gardien devra décider combien de fois
un vétement particulier confére cette protection avant d'étre
détruir.

Blakemore et Ricketts défendront de leur micux la maison
contre les intrus, police y compris. §'ils jugent qu'ils ne peu-
vent plus éviter la capuure ou la prise de la maison, l'un d'eux
ou les deux tentent de provoquer un incendie, de préférence
dans le laboratoire. Ce dernier contient toutes sortes de pro-
duits inflammables et il leur suffit donc de jeter une all

PATURE DU DIEvy

La premiére victime est un clochard, Milo Prath. Blake-
more I'a artiré i 'intérieur en lui promettant un petir boulot
et un repas. Depuis qu'il est pri il a subi di expé-
riences dont un test de la Formule 5. Jusqu'a présent les mura-
tions lui ont éeé épargnées. Ses caractéristiques sont données
dans la section PN], page 106, mais il n'est plus qu'unc ombre,
une enveloppe humaine vidée de sa substance par les affres de
la rerreur.

La victime n® 2 est Wilma Cander, une prosuiruée locale.
Blakemore avait requis ses services mais, une fois dans la mai-
son, il l'a empri dans la deuxiéme cave pour qu'elle
serve de cobaye a Rickers. Elle n'a subi jusqu'a présent que
quelques tests e préliminaires. Aucune préparation
originale ne lui a éé injecrée quoique Rickeus prévoie sans
doute de poursuivre sur elle ses tests de la Formule 5. Ses
caractéristiques sont données avec celles de Milo dans la sec-
tion PN}, page 106.

La troisitme victime est morte. Toujours enchainé au
mur, I'homme a rendu le dernier souffle il y a quelques jours
déja mais Blakemore n'a pas encore trouvé le temps de le met-
tre en sac et de s'en débarrasser. Les documents dans son por-
tefeuille I'identifient comme James Hodder. Des recherches
sur ce nom monteent qu'il érait représentant au porte-a-porte.
La maison de Ricketts n'érait vraiment pas le bon endroit pour
vendre une encyclopédie. Le maltre des lieux éeair justement
en mal de cobaye et Hodder a été regu & bras ouverts. 'hom-
me est malheurensement décédé d'une injection de Formule 5.
Ce nlest pas la roxicité de la drogue qui I'a é mais ce qu'il 2
vu dans les Contrées du Réve. Il a eu le malheur de se maté-
tialiser au coeur méme du temple de Zul-Bha-Sair (un événe-
ment extrémement rare que le Gardien ne devrait pas mettre
en scéne i moins d'éore décidé 3 muer 3 coup siir un investiga-
teur) et son coeur n'a pas résisté A la vue du Dieu Charognard
rourbillonnant devant lui.

dans la bonne caisse ou le bon baril pour que le feu tourne vite
il'explosion. Tous les produits inflammables de la pitce sont
upidement dévorés par les flammes, de méme que tout l'oxy-
gine. Si les intrus ne font pas immédiatement retraire (1 ou 2
munds maximum), ils succombent trés vite 4 la chaleur er aux

Note au Gardien : La jeune Kate Roscommen posrrait avssi étre
emprisonnée ici (voir page 108). Dans ce cas, elle ne devrait avoir
subi aucun test, son kidnapping étant encore trop récent.

Libérer les victimes devrait étre la premitre action des

fumées coxiques. Le feu gagne le reste de la maison en
quelques Tout le bia esten fl s bien avant
lasrivée des pompiers.

Ricketrs dait bien siir tester ses formules. La deuxitme cave,
i ne figure pas sur les plans officiels de la maison, empri-
onne deuy cobayes involontaires et contient la dépouille d'un
"isiéme,

Cente cave est une pidce unigue de 3 métres sur 3. Les
™uts et e sol sont en brique; le plafond de bois est soutenu
Far de ourdes poutres. Plusieurs jeux de menottes sont fixés

les murs. La pidce ne contient rien d'autre qu'un évier

les invités de Ricketts, leurs excréments et les restes des
elgues repas qui leur ont éeé servis. La puanteur est donc
bominable et les excréments ne sont pas seuls responsables;
0 cadavre se décompose ici depuis quelque temps,

_LE RovAUME DES OMBRES

gan Milo écume et délire; il est incapable de la
moindre parole ou action cohérente. Wilma est terrorisée mais
elle est en mesure d'expliquer les circonstances de son enléve-
ment; elle peur donc témoigner contre Rickens et (surtour)
Blakemore. En revanche, elle ignore tour du culte et ne peut
apporter aucun renseignement i ce sujet.

Note au Gardien : 8i, pour quelgue étrange raison, la campagne
a Jusqud présent (ou fout au moins dernidrement) mangué d hor-
reur et de carage, le Gardien peut décider qu'un des prisonniers
de la deuxiéme cave exhibe les musasions parfois induites par la
Formule 5 (probablement Milo Prath). La créuture est dans ce cas
encore menostée au mur et ne représente done qu'nn danger limi-
t¢, quelle que soit Uhorreur qu'elle peur inspirer. Si cette aption est
wtiliste, Ricketts ne sait probablement roujours pas que son cobaye

sest transformé en une b bestiale. Quand ce dernier sé-
veillera, il se servira de sa force surhumaine pour briser ses chai-
nes et se mettra en chasse. Les investig qui ne soubaitent pas
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détruire la créature (ou pas encore) mais préfevent la garder
inconsciente penseront pews-étre & lui injecter une dose de Formu-
le 4 ou 5. Son séjour dans les Contrées du Réve sen trowvera allon-
g¢ et elle restera endormie un peu plus longtemps.

CONCLLLSI.OH
Les investig sinté nor 4 Rickerts, soit
parce qu'ils le soupgonnent de participer aux activités du culte,
soit en vérifiant la signification d'indices encore inexpliqués.
Une action contre lui pourrait prendre place pendant le scé-
nario Piture du Dieu et ne concerner éventuellement qu'une
partic de I'équipe. Les investigateurs pourraient aussi ne s'in-
téresser au chimiste qu'en toute fin de campagne.

Dans tous les cas, il n'est pas difficile de régler le proble-
me Rickerts. On considére que I'équipe est victorieuse si Ric-
ketts est té ou emprisonné, ou si son laboratoire est com-
pletement dérruie. Ricketts, méme s'il réussit & s'échapper, ne
peut pas facilement en rebitir un autre. Si ses notes ont effec-
tvement été déeruites, il lui faudra sirement des dizaines
d'années pour recréer sa formule et il risque fort de mourir
sans avoir achevé sa tiche. Blakemore n'est qu'un simple

i et, malgré ses o es, il est incapable de fabri-
quer le Sérum de Réve sans Rickeus, ni le réinventer de son
chié.

La tournure que prend ce sous-scénario dépend entitre-
1

ment du Gardien et de ses joueurs. Il ne devrait nor

ADDENDUM : LE CHIMISTE

écrite de ses destinaraires. Dans un méme ordre d'idée, il peut
avoir déposé des dossiers dénaillés sur ses diverses formules
dans un endroit & 'abri de tour investigateur, policier ou sec.
tateur rival. Le Sérum de Réve pourra alors réapparaitre dang
la campagne quels que soient les efforts de I'équipe.

PNI

Dr ARNOLD RICKETTS
Chimiste dément, 54 ans
Description ; page 100
MNationalité : Américain

FOR B8
TAl 10

DEX 12
EDU 21

INT 17
SAN O

*CON 10 APP10 POUY9
Chance 45 PV i0

Bonus aux dommages : +0.

Education : Doctorat de Chimie ex Maitrise de Microbiologie
(M.LT.).

Compétences : Bibliothéque 77 %, Biologie 50 %, Botanique
54%, Chimie 85%, Conduire Automobile 25%, Crédit
56%, Droit 9%, Ecouter 25%, Electricité 45 %, Géologie
16%, Histoire 32 %, Lancer 40 %, Mécanique 46 %, Médeci-
ne 35%, Mythe de Crhulhu 21 %, Occultisme 40%, Persua-
sion 409, Pharmacic 61%, Photographie 24%, Physique
199, Premiers Soins 40 %, Trouver Objer Caché 37 %, Zoo-

constituer qu'un bref épisode de la campagne et n'occuper tout
au plus que quelques jours de temps de jeu. Si les investiga-
reuts réussissent A éliminer le danger Rickets en détruisant
son laboratoire ou en lui en interdisant définitivement tout
accis, ils gagnent chacun 1D6 points de SAN. La morr ou
I'empri du chimiste leur apporte encore 1D4
points de SAN supplé ires, Si le (décrit page 105
et 106) s'échappe, chaque investigateur perd 1D8 points de
SAN. Sa destruction rapporte au contraire 1D8 points de
SAN.

la liste de destraxasres

C'est une piste royale que le Gardien peut exploiter au maxi-
mum ou éiminer complétement. Cette liste de bénéficiaires
du travail de Rickerts est mentionnée page 100. Une fouille de
la maison permer de s'en emj et de ite 3
nombre d'agents du culte. LAide de Jeu n® 2 reproduit cette
liste (page 115).

Si le Gardien souhaite rallonger la campagne, il tient la
un bon moyen d'introduire d'autres scénarios. En essayant de
retrouver les destinataires désignés par certe liste, les investi-
gateurs pourraient découvrir toutes sortes de situations fasci-
nantes. Ces scénarios additionnels risquent, en revanche,
d'obscurcir le bur principal de la campagne et ils devronr éere
sérieusement préparés pour ne pas nuire 3 son efficacité. Si le
Gardien préfere se simplifier la vie, il n'a qu'a faire disparaitre
cette liste du burcau. On suppose dans ce cas que Rickeres
préfere, pour des raisons de sécurité, ne garder aucune trace
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logie 20%.
Langues : All d 76 %, Anglais 95 %, Frangais 10 %, Latin
50%.

Attaques : Lancer de Fioles d'Acide 40%, 1D4 ou 1D6 par
rounds pendant 104 rounds (dans le laboratoire seulement).
Sortiléges : Contacrer une Goule Inférieure.

STUART BLAKEMORE
Assistant de Ricketts, 24 ans
Description : page 100
Nationalité : Américain

INT14 CON 16 APP12 POUI10
PV 15

FOR 14 DEX 15
TAI13 EDU 15 SANO Chance 50

Bonus aux dommages : +0.

Education : Maitrise de Chimie (Université de Sranford).
Compétences : Bibliothéque 60%, Biologie 40 %, Boranique
45%, Chimie 65%, Conduire Automobile 39%, Ecouter
51%, Electricité 46%, Géologie 4%, Histoire 35 %, Lancer
40%, Mécanique 55%, Médecine 21 %, Mythe de Crhulhu
10%, Occultisme 199, Persuasion 30%, Pharmacie 389\:'-
Premiers Soins 409, Trouver Objet Caché 59%, Zoologie
159%.

Langues : Allemand 40 %, Anglais 88 %, Larin 45%.
Attaques : Arme de Poing 31%, 1D6 (revolver calibre 22);
Coup de Poing 56%, 1D3 + bd; Lancer de Fiales d'Acide
409%, 1D4 ou 1D6 par rounds pendant 1D4 rounds {dansle
laboratoire seulement).

Sortiléges : Contacter une Goule Inféricure.
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- les Formules de Juckevrs

Larmoire forte contient diverses fioles étiquetées "Formule 17, “Formule 27, etc. Neuf fioles (quatre doses chacune) de For-
mule 4 sont conservées ici; leur description et celle de leurs effets se trouvent en page 99. Voici le dérail des autres.

La Formule 1 est un liquide rose, épais et opaque, dont I'odeur rappelle un peu celle de la farine. Elle correspond 2 une pre-
miére tentative de Ricketts d'obrenir un Sérum de Réve. C'est en fait un poison violent qui a wé plusicurs animaux cobayes
ainsi qu'un humain (un sujer involontaire, bien siir). Uarmoire renferme 2 fioles de cerre substance, chacune contenant 8
doses. Chaque dose, ingérée ou injectée, représente un poison de TOX 15. 5i la CON du sujer a le dessous, il est d'abord saisi
de crampes d'estomac. Son corps entier est ensuite secoué de spasmes incontrélables et 10642 rounds plus tard, la victime
meurt en vomissant ses entrailles liquéfiées sur tout ce qui I'entoure (perte de 1/1D6 points de SAN pour les rémoins). La
prise de plusicurs doses accroir fa TOX du poison tour en diminuant le temps de réponse (deux doses correspondent donc 3
une TOX 30 er provoquent la mort en 1D3+1 rounds).

:.(dn»s-.t&.ﬁr-cec!épﬂdANm)

1l s'agit encore d'un Sérum de Réve raté. La Formule 2 est un liquide inodore d'aspect plaisant, couleur lavande er transpa-
rent. 1l s'administre de la méme manitre que les Formules 1 et 4. Il n'est pas mortel mais sa TOX est de 16, La victime qui
- rate son jet de CON connair une euphorie compléte pendant 1D10 minutes, suivie d'une euphorie modérée pendant 1D10
- heures. Durant cette période, elle n'est pas capable de pensée cohérente (et s'en fiche) et délire incessamment dans toutes les
langues qu'elle connair. Le seul avantage pratique qu'elle tire de cette situation est un doublement de sa CON qui vient
accroitre ses points de Vie et sa capacité de supporter la douleur. Cette drogue induir tourefois une forte dépendance, tant
physique que psychologique (il faur obtenir un jet sous POU x 1 pour éme épargné par cette dépendance). Larmoire ne
contenant que 3 fioles de 4 doses chacune, ['investigateur qui rombe sous le coup de cette dépendance épuisera rapidement
cette réserve. Un individu dépendant qui ne peur plus subvenir & ses besoins de drogue souffre terriblement de I'érar de
manque. Il p'est libéré de son addiction qu'aprés avoir perdu 1/1D6 points de SAN (en option 1D2/1D8) et 1 point de

CON permanent,
Forrrmlc 3 (Sérum de Reve viad)

La Formule 3 ressemble en tout point & de ['cau. Son ingestion reste sans effets; elle n'agit que si clle est injectée dans le sang
(seringue). Associée & une TOX 17, elle provoque immédiatement l'inconscience chez les sujets qui ratent leur jer de CON
(ceux qui réussissent résistent aux effets de la drogue et ne risquent rien). Le corps physique entre dans un coma permanent
pendant que I'avatar onirique de la victime rejoint Zul-Bha-Sair dans les Contrées du Réve. Aucun retour dans le Monde de
I'Eveil n'est possible er quand le corps de la victime finic par mourir, son esprit disparait avec lui. L'armoire renferme 3 fioles
de cette préparation, chacune contenant 4 doses.

FowrxJeJ(SémJeMvméwssmc)

La Formule 5 est une variation expérimentale de la Formule 4 et son apparence est identique. Elle agit exactement comme sa
formule mére mais la durée d'efficacité est doublée et la TOX portée & 21. Ricketts et Blakemore n'ont, en revanche, pas enco-
re repéré son effer sccondaire. Dans cerains cas fort rares, la Formule 5 perturbe le sujet au niveau générique. Cela se produit
chaque fois que le jet de CON du sujet est un échec grave (le Gardien devra donc d der celui-ci méme quand le sujet ne
cherche pas 4 résister & la préparation). Les micro-organismes du sérum s'activent alors et le sujer inconscient est saisi de trem-
blements. Pendant un nombre de rounds égal 3 sa CON, son corps va se transformer jusqu'a devenir une horrible caricature
d'&tre vivant. Le résultar est une masse vaguement bipéde, verrugueuse, écailleuse et purulente. Des mcmhm supplémentai-

tes peuvent apparaitre et le visage se creuser d'une gueulc caverneuse hénssét de crocs. Cerre transf est per ¢
ct frappe anssl bien le corps phyanur que lavam onirique. La SAN est immédi et irrévocabl ramenée & 0 et
toute « e ou issage ¢ perdu. Le sujet n'est plus désormais qu'un monstre dénué d'inrelligence mais

pas de ruse instincrive. Une seule chose I mtérmc la nourriture, I chasse dans les Contrées du Réve jusqu'a ce quiil soit mé
ou que le sérum cesse de faire cffer. Quand il #'éveille dans le Monde de I'Eveil (peut-ére entouré d’amis qui espérent enco-
re réparer les dégits du sérum), il cherche immédiatement une proie & attaquer. Le seul point positif de ce processus réside
dans ['inconscience initiale de la victime; la tuer ne demande alors qu'un peu de courage. D'autres renseignements sur cet
horrible mutant sont donnés page suivante.

—— —J
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LES VICTIMES DE RICKETTS
Milo Prath Wilma Cander

FOR 13 (7) n

DEX 8(7) 14

INT 10 (8) 10

CON 11 (8) n

APP 715) n

POU 8(8) "

TAl 12 (12) n

£DU 10 (8) 10

SAN 14 (14) 46

Chance 40 {40} 55

PV 12 (10) n

bd +0 (+0) +0

Age 45 20

Compéyences : Si la situation le demande, au Gardien de leur

accorder des compétences appropries.

Armes : Chances de base.

Note :

* Milo est affaibli par les expériences qu'il a subies et par ses
conditions de détention. Ses caractéristiques s'en ressentent.
La premiére col pré ses caractéristiques norma-
les, la seconde (entre parenthéses) celles qui le définissent
quand il est dé t dans la d cave. La plupart ont
bien sfir été revues 3 la baisse. Aprés une période de conva-
lescence (er, de préférence, un suivi médical) de quelques
semaines, il devrait récupérer ses caractéristiques normales, 11
a aussi perdu une bonne partie de sa SAN, mais seule une
thérapie intensive la lui rendra.

* Milo n'est affecté par aucune mutation générique malgré
l'injection de Formule 5 qu'il a subie, Cependant, si le Gar-
dien le désire, il peur exhiber quelques traces mineures d'ins-
tabilité génétique, quelque chose que Rickerts aurait pu ne
pas remarquer (exemples : un doige surnuméraire, un ceil
rouge, une odeur incompréhensible, ses pores sécrétent une
sorte de mucus, etc.).

ADDENDUM : LE CHIMIsTE

LE MUTANT DE RICKETTS

Cerre créature n'existe que dans le cas, trés rare, ol une uriljsy.
tion de la Formule 5 s'accompagne effectivement de son impp,.
bable effet secondaire rératogéne. Les multiplicateurs donnés i
s'appliquent aux caractéristiques iniriales de la victime.

FOR x2,5

DEX %15

INT % 0,3 (minimum 1]
CON % 3,0

APP x0,0

POU x 1,0

TAl x 10

DU x0,0
Déplacement 10"

Armure 1D2 points de cuir verruqueux
Parte de SAN 1/1D8

Compétences : Toutes les compétences, langues y compris,
sont ramenées i 0 %. La créature acquiert, par contre, les com-
pétences suivantes : Discrétion 75 %, Ecouter 75 %, Esquiver
50%, Grimper 75%, Nager 50%, Sauter 75%, Se Cacher
75%, Trouver Objer Caché 75 %.

Si la victime avait déja certaines de ces compétences, clle
conserve ses scores initiaux quand ils sont supérieurs.
Armes : Griffes 509", 1D6 + bd; Morsure 35%, 1D4**,

* 5i le score en Coup de Poing de la victime érait supérieur
4 509, il devient le score de Griffes du murant.

** La morsure du mutant inocule une toxine bénighe. Si
la cible rate son jet de CON sur la Table de Résistance (TOX
7), elle est vaguement affaiblie et perd 1 point en FOR eten
DEX pendant 1D10+10
Note : Ce murant est une insatiable machine i tuer, dépour-
vue de sentiment ou d'intelligence. Il continue & tuer jusqu'd
ce qu'il n'y ait plus de cible en vue. Clest alors qu'il se met i
manger. Malgré sa mille relativement modeste (il conserve la
TAI de I'humain qu'il érait), il dévore jusqu'a 1 point de TAI
par minute. 1] engouffre tour ce qui lui tombe sous la dent :
chair, vétements, cheveux ou os, et ne sinterrompt que pour
recracher les parties méualliques comme les boutons ou bou-
cles de ceinture.

Le voir désarticuler sa michoire pour engloutir un corps
suffic & faire perdre 1/1D6 points de SAN. Son appérit ne peut
éure assouvi quelles que soient les quantités dévorées et il digt-
re presque instantanément sa nourriture, Certe créature ne
dort jamais et, si elle est libérée, elle hante le voisinage de RJC
ketts et massacre quiconque croise son chemin, piétons, ant-
maux domestiques, facteurs, etc. Elle est suffisamment rusée
pour éviter les foules et ses tueries resteront sans doute long-
temps sans témoins.
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La condition inlumaine.
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ADDENDUM : KATE ROSCOMMOoy

ADDENDUM

kaxe JRoscormmord

"enquéte sur la disparition de Kate Roscommon a éré

congue comme un sous-scénario optionnel de Piture

du Dien. Au Gardien de décider 5'il y a lieu de le faire
jouer et comment l'insérer dans le scénario principal.

Les données de départ sont simples. Comme indiqué dans
I'Aide de Jeu n® 5 (page 115), Kate Roscommon était sortie
jouer avec des amies, Le soir venu, elle a pris congé de ses
camarades de jeu pour rentrer chez elle. Clest 3 ce moment
quielle a éé vue pour la demnitre fois. La date exacte de sa
disparition est laissée A la discrétion du Gardien.

Kate a (ou avait) 7 ans. Son pére, Parrick Roscommon,
travaille comme trieur et facteur 3 la poste de Greenfield. Clest
un immigrant irlandais qui éléve seul sa fille. Son épouse, Syl-
via, est morte d'une pneumonic quand Kate avair deux ans.

Les Roscommon habitent une maisonnerte au nord de la
ville, 2 moins de 1 kilométre du Cimetiére Northridge, devant
lequel Kate passe souvent pour rejoindre ses amies.

Corssidéraniorss
pré.\hbles

Avant d'introduire ce sous-seénario, le Gardien doit détermi-
ner ce que cache certe affaire et ce qui est arrivé i Kate.

Les possibilités sont innombrables. En voici quelques-unes
ci-dessous. Mais rien n'empéche le Gardien d'en créer une
antre plus en accord avec le tour que prend sa ¢ ou

Culte Charognard, Amold Rickerts, ou son assistant, Stuary
Blackemore. L'un des deux hommes pourrait avoir rendy
une visite (trés exceprionnelle) 3 Morton Hadley er enlev¢
I'enfant alors qu'il quiteait la ville (il pourrait aussi Iavoir
regu des mains de Hadley). Dans ce cas, Kate est condamnée
& servir de cobaye et réapparait donc dans Le Chimiste (voir
page 100). ¥

* Un fermier local pédophile surveillait depuis quelque remps
déja plusieurs enfants des environs. Il s'est finalement décidé
pour Kate et I'a enlevée alors quelle marchait seule sur la
route déserte. Elle est maintenant détenue dans sa ferme et
pourrait étre sauvée par les investigateurs ou le shérif.

* Kate est furieuse contre son pére qui se montre trés strict
avec elle. Elle a fugué et se cache quelque part. Elle finira par
éure retrouvée et ramenée 4 son pére.

* Kate est terrifiée par son pére qui abuse d'elle. Elle s'est
enfuie et a réussi & se glisser dans un camion de livraison. Elle
est maintenant sortic du Comté de Franklin, Sa découverte
éventuclle est laissée 3 la discrétion du Gardien. Certins
indices de sa présence dans le camion pourraient étre décou-
verts quand il repasse i Greenfield.

* Kare a éé artaquée par un chien alors qu'elle rentrait cher
elle. Elle s'est enfoncée en courant dans les bois (prés du
cimetitre peut-étre) en cherchant 4 échapper & I'animal. Le
chien I'a séricusement mise & mal avant de I'abandonner. La
battue du shérif ne I'a tout simplement pas repérée. Elle est
gravement blessée mais toujours vivante et pourrait éme

2o -
2T

e vers des lieux ou gens intéressants.

les investi

* Kate a éré kidnappée par une Goule en maraude sans que
Morton Hadley et le culte de Greenfield soient d'accord ou
méme informés. Elle a été tée et dévorée. Hadley est main-
tenant au courant de l'affaire et la coupable a é1é éliminée.
Hadley espére que I'émorion suscitée par cette affaire ne se
retournera pas contre le culte, Si les environs sont passés au
peigne fin, des indices peuvent étre découverts : des traces de
Goule (sabots fendus d’une créature bipéde), un lambeau de
la robe de Kate ou une chaussure abandonnée. Au Gardien
de décider du lieu oix ces indices sont retrouvés.

Kate avair décidé de faire un détour pour jouer prés d'un
cours d'cau voisin. Elle est tombée et s'est noyée. Son corps

ée par une seconde recherche. En I'absence de soins,
elle ne surviva cependant pas plus d'un jour ou deux.

* Des réves de gloire e de fortune plein la tére, Kate a fugué
pour rejoindre I'Olaf Brothers Circus. Elle retrouve le cirque 3
sa prochaine éwape, peur-étre aprés 'ére glissée dans un ot de
matériel forain. Quand elle se fair connaitre, le personnel
renvoie chez elle ou décide de I'adopter (au choix du Gardien).
Si les investigateurs pensent au cirque, il rlest pas difficile e la
retrouver. Les étapes sont décidées longtemps 4 Pavance et il
suffit de lire les quoridiens régionaux ou d'interroger les jour-
nalistes qui traitent ce type de sujets pour les connaitre.

Bérséfices Pm:er-tue(.s

a été emporté dans un fossé ou dans le conduit de drainag;
et n'a pas encore éeé retrouvé. Quand il le sera, le shérif déci-
dera rapidement que la mort est accidentelle,

Kate a éré remarquée par un étranger qui traversair la ville en
voiture, Lhomme 'a enlevée et immédi C é

Des igateurs sagaces ont de quoi tirer pard de I'affaire
Rosc S'ils réussissent & convaincre le shérif que 1
filletre se trouve aux Pompes Funtbres Beckwith ou au Cime-
titre Northridge, ou méme qu'elle est y détenue contre &
olonté, le scénario peut connaitre une fin rapide (et peur-Eure

hors du Comté. Personne ne la reverra jamais. Lenlévement
navait rien de prémédité; il a été décidé dans l'instant. Une
variante de cette possibilité pourrair impliquer le chimiste du

violente). Si Hadley réussic i s'échapper avec quelques aurres
sectateurs, il avance alors la date de son voyage en Guyan®
frangaise.
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Mais, pour ce faire, les investigareurs doivent présenter
des arguments convaincanss. Le Shérif Taggert ne forcera pas
la porte de l'entreprise Beckwith sans de bonnes raisons. Clest
une affaire respectable et son propriéaire exerce une certaine

influence au plan local.

’

]_pu%‘é“‘te

Ce qui suit n'est pas une analyse démaillée de I'enquéte. Seuls
quelques éléments clés sont traités mais le Gardien devrait par-
venir 3 boucher les trous sans probléme. Ces ééments devront
bien stir étre adapeés par le Gardien suivanc Uexplication qu'il
a choisie pour la disparition de Kate.

Parrick peut éure un pére attentionné ou autoritaire au choix
du Gardien. A moins d'&tre impliqué d'une manitre quel-
conque dans la disparition de sa fille, il répond honnétement
et sans détour & toute personne respectable qui prérend I'aider
i retrouver Kate. Il risque cependant de signaler au shérif tous
compartements suspicicux ou questions bizarres (“Avez-vous
déja vu des hommes-chiens dans le cimetiére ?™).

Recherches sur place

Une seconde batrue des environs, éventuellement conduite
avec Iaide des voising ou du shérif, peur e fructueuse ou
vaine. Si Karte est toujours aux alentours (morte ou vivante),
elle a des chances d'étre retrouvée. Le Gardien peur aussi déa-
der de la découverte de certains indices. Si Kate a éié enlevée,
les chercheurs tombent peut-étre sur une chaussure ou un
autre objet personnel. Si elle a éré arraquée par un chien, des
traces de lurte ou des empreintes de partes sont repérées. Dans
les autres cas, toute recherche est vaine mais les investigateurs
nie peuvent pas le savoir d'avance.

Recherches daras les arches

Aucun document intéressant n'est archivé. Les registres du tri-
bunal ne contiennent que I'acte de naissance de Kare. Patrick
Roscommon est locataire de sa maisonnerte. La mére défunte
est enterrée au Cimeritre St. Jude; son corps a éié ou pas
emporté par les Goules, au choix du Gardien.

Ererrenierss avec les vorses

Une opération porte & porte peut apporter des indices intéres-
8nts suivant ce qui est effectivement arrivé 3 Kate. Quelqu'un
% par exemple, repéeé un homme ou un véhicule suspect. La
Pertinence d'un tel témoignage dépendra bien siir de ['expli-
Gtion choisie par le Gardien.
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Grrrenierss avec les ersfarses

Certe fois encore, tout dépend de ce qui est arrivé a Kate. Si
elle a écé enlevée, les enfants one vu quelqu'un roder dans les
environs plus tdt dans la journée. Ce suspect peut méme leur
avoir parlé ou offert des bonbons. Si le fermier pédophile est
bien coupable, son récent intérér pour les enfants (er Kate rour
spécialement) est mentionné,

Tes Pormpes Fursébres Beckurds

Dans le cas oli Kate aurait éré tuée par une Goule, une per-
quisition de Pentreprise (conduite légalement par le shérif au
illégal par les investigateurs) mertra éventuellement 2
jour des preuves de sa présence sur place. Une robe ensanglan-
tée est, par exemple, retrouvée dans la chaufferie de la cave,
artendant d'étre brillée. Kate pourrait méme étre détenue dans
cette cave en prévision de quelque abominable rtuel. Quoi
qu'il en soit, une fouille complére de I'entreprise se révele déci-
sive pour le scénario.

e

Quels que soient ses résultats, cette enqué risque d'a-
voir des répercussions sur artitude de la communauté. Les
i i qui § pour des défe s du veuf er de

&
l'orpheline ont un meilleur contact avec les notables, les com-
mergants, etc. Le shérif peut aussi apprécier leur aide mais s'ils
se montrent agressifs ou irrespectueux des lois, il risque aussi
de la trouver génante (y compris en cas de succés). Si les inves-
tigateurs sauvent la fillette, ils vont méme bénéficier un cerrain
temps du statur de héros local. Leurs relations avec les habi-
rants de Greenfield et méme le shérif s'en trouveront grande-
ment facilitées mais leurs noms er photographies apparaitront
dans les quotidiens locaux, voire dans ceux de Boston. Le culte
risque d'étre alerté par cewte publicité et sera en mesure d'i-
dentifier plus facilement tel ou el investigateur par la suite.

Au pire, les investigateurs risquent de se voir eux-mémes
accusés d'un rble quelconque dans Ja disparition ou Ja mort
de Kate. Cette tournure des événements est peu probable
mais le culte pourrait profiter de I'occasion pour se débarras-
ser d'investig trop entref s en déposant des preu-
ves contre eux i leurs domiciles ou dans leurs chambres d'hé-
tel. Au Gardien de décider de la nature de ces preuves, mais
des investigareurs devenus suspects risquent d'étre traités en
parias et confrontés A toutes sortes de difficultés. Méme en
réussissant 2 démontrer leur innocence, ils auront du mal 3
rétablir leur réputation, en particulier s'ils sonr étrangers an
Comté.

Les conséquences sur la Santé Mentale des investigateurs
sont données page 86. Le Gardien ne doit pas hésiter & faire
intervenir d'autres bonus ou pénalités.
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ADDENDUM : LES TUNNELS DE GREENFIELD

ADDENDUM

| les turarsels de Cjﬁ.’eﬂﬁe{d

u cours de leur enquéte, les investigateurs risquent

4 tout moment de tomber sur un accés au réseau

es tunnels goules, Dés le début du scénario, ils

peuvent étre amenés A violer une sépulture (peut-étre alertés

par des bruits souterrains) ex mertre ainsi & jour un puits goule.

En fin de scénario, ils devraient réussir 4 s'introduire dans I'en-

treprise de pompes fungbres et done découvrir le tunnel qui
part de la cave.

La découverte de ces tunnels pourrait avoir des consé-
quences majeurcs. Le Shérif Bill Taggert, s'il en apprend ['exis-
tence, souhaite garder la chose secrére pour éviter toute pan-
ique. Les investigateurs pourraient en revanche chercher 4 les
explorer de leur cté, tout particulitremenr s'ils ne sont pas
conscients de Pamplitude du probleme et de la véritable natu-
re de la société goule.

Ces munnels n'ont pas éié introduits par I'auteur pour
exterminer 'équipe. Des investigateurs subtils ou discrets ont
beaucoup i apprendre s'ils réussissent i sy glisser sans éure
tepérés et 4 les quitter avant que les Goules aient eu le temps
de préparer leur riposte. Les intrus n'ont en revanche aucune
chance de purger le réseau des Goules qui I'habitent. Ces créa-

tures h un compl ; elles peuvent woujours se

-

découvert depuis longtemps. La plupart des tunnels se troy.
vent, en fait, 3 plus de 25 métres de profondeur et certaing s'eq.
foncent méme beaucoup plus bas dans le sol et la roche mére,
La nappe phréatique est le principal paramétre qui limite cetre
profond Des v ls, creusés sous son niveau étane
condamnés & se remplir d'eau, n'existent pas. Les tunnels ne
s'approchent de la surface que sous les cimetitres de la région,

Note au Gardien : Il n'est pas déraisonnable de supposer que les
Goules ont pu contourner ce probléme de nappe phréatique d'une
manidre ou d'une awrre. Si le Gardien le soubaite, il peut donc
exister des tunnels plongeant & des profonders stupéfiantes, des
tunnels qui accedent peut-éere & quelque monde souterrain peuplé
de créatures awtrement plus terrifiantes.

C'est 4 partir de ce complexe bien érabli que les Goules
accédent parfois aux tombes. Elles creusent alars un puits ver-
tical ou quasi-vertical entre le plus proche wnnel er la tombe
visée. Le cercueil (quand un cercucil a bien été urilisé) ext
ensuite descendu au niveau du tunnel et vidé de son contenu.
Généralement, il est ensuite refermé et replacé dans la tombe,
et le puits rebouché. Ces puits entre la surface et le réseau des

retirer vers d'autres zones ou méme créer trés rapid d'au-
tres unnels,

Si les Goules commencent 4 organiser leur défense ou une
poursuite, I'équipe a tour intérét 4 fuir vers la plus proche sor-
tie. Méme des groupes bien armés ont rour A eraindre des tac-
tiques goules. Une équipe qui irait 3 tuer quelques-unes

de ces créatures se verrait rapidement confrontée  des artaques
plus subtiles. Les ¢boulements constiruent un moyen bien pra-

ls n'existent donc que quelgues jours, au mieux une
semaine ou deux.
Cette méthode a fonctionné de maniére trés satisfaisante
4 travers les sidcles. Dans les rares cas d'exhumarion, le cercueil
est vide mais aucun tunnel ne vient trahir le passage des Gou-
les. La conclusion logique est donc que des pilleurs de rombes
ont violé la sépulture et emporté la dépouille. Ce systeme a
permis aux Goules de garder leur existence secréte et ceux qui

tique de se débarrasser des intrus et les Goules foui peu-
vent approcher leurs adversaires par-derritre, par-dessous ou
par-dessus alors que ceux-ci sont obligés de suivre le tracé des
runnels. Une fois les Goules alertées, la destruction des intrus
humains o'est plus qu'une question de temps.

Note au Gardien : Dans les tunnels, les Gowles jouent sur ler ter-
niin et le Gardien ne doit pas hésiter i leur accorder tous les avan-
tages de cette sitwarian.

*
lererrée
Deux accés aux runnels peuvent étre découverts par les inves-

tigateurs : I'ouverture dans la cave de l'entreprise Beckwith et
une tombe pillée par les Goules.

field

4 partager ce secret sont systématiquement réduits au
silence ou trop prudents pour parler.

Si ce chemin doit étre urilisé pour accéder au réseau des
runnels goules, il faut rouvrir une tombe récemment pilléc. L¢
cercueil n'a peur-érre pas encore é¢ remis en place ou le puits
d'accds n'est peut-&tre pas encore rebouché. (Imaginez un pet
la scéne. Des investigateurs armés de pelles hissent un
hors de sa tombe ex constatent qu'il est vide. Lun d'entre &%
saute alors au fond du trou & la recherche d'indices. Le fond d¢
la tombe ne résiste pas au choc et s'écroule. Les compagnon®
de Tinuépide investigateur ont 3 peine le temps de le YO
disparaitre en hurlant dans le puits qui s'est brusquement
ouvert sous ses pieds.)

Pour repérer une tombe visitée pat les Goules, le mieux &
de surveiller une sépulture récente. La rubrique nécrologig’®
du quoridien local constitue un document vital pour Ut "::
connaitre le programme des entecrements. Il est alors poss

La majeure partic du complexe creusé sous G st
assez €loignée de la surface. Si ce n'éait pas le cas, les terrassiers
c des fondations ou des d'égouts I

¥ o
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d' dre les Goules au travail (un instrument ampliﬁﬂll'f:i“é:
comme un stéthoscope, serait le bienvenu). Pour le non il

ces bruits peuvent se traduire par une perte de 1/1D6 poine
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de SAN. Soulignons que les Goules bénéficient d'une audition
supérieure. Des allers et venues dans le cimetitre ne manguent
pas de les alerter. Seuls les investigateurs qui restent immobi-
les et aux aguets pendant que les Goules travaillent réussissent
i les espionner. Les Goules ne violent pas les tombes quand
clles savent que des gens arpentent le cimetitre au-dessus de
Jeurs tétes et c'est d'ailleurs pour cela que leurs pillages n'in-

terviennent normalement que la n

Aucune carte des tunnels goules n'est fournie, Le réseau
est beaucoup trop étendu et sa nature tridimensionnelle ne
facilite pas la cartographie, La plupart des tunnels sont hori-
gontaux (ou presque) mais toutes les pentes sont possibles e
les nombreux conduits qui relient les divers niveaux apparen-
tent un peu les terriers goules & une ruche.

Les investigateurs qui s'enfoncent effectivement dans 1'u-
nivers souterrain des Goules (er nombre d'entre eux refuseront
sagement de s'engager sur un terrain si défavorable) péneerent
sans doute dans le réseau par un puits découvert sous une
rombe ou par le tunnel qui débouche dans la cave des Pompes
Funébres Beckwith. Une fois qu'ils sont dans ce réseau sourer-
rain, il revient au Gardien de développer sa propre carte. Elle
'a pas besoin d'étre tris érendue car I'équipe décidera siire-
ment assez vite de rebrousser chemin ou se trouvera rapide-
ment assaillic par des hordes de Goules. Le Gardien devra
pourtant garder i U'esprit la narure tridimensionnelle du com-
plexe goule et les difficultés de déplacement que peuvent ren-
contrer des humains (surtour des humains mal équipés) dans
un tel environnement.

Les C

butin aux courageux aventuriers qui ont osé s'enfoncer dans

rdiens sans cocur n'accorderont pas le moindre

PATURE DU DIEU

les profondeurs et traiteront simplement les tunnels comme
un pitge moreel. Il est pourtant raisonnable d'y placer
quelques indices intéressants, des objets pillés dans les cer-
cucils permettant de remonter 3 leurs propriéaires défunts,
par exemple. Un prisonnier humain, kidnappé en surface,
pourrait méme étre découvert et délivré, Bref, le Gardien peur
facilement modifier ou amplifier cette partie du scénario pour
satisfaire ses joueurs.

JRerscorsrres darss les turarvels

Il revient au Gardien de décider si les intrus rencontrent effec-
tivement des Goules dans les tunnels. Si les investigateurs ent-
rent sans e repérés, ils ont de bonnes chances de pouvoir
explorer librement le complexe pendant un certain temps. lls
finiront bien par rencontrer des Goules solitaires, mais 'ils les
éiminent sans fracas, la visite peur continuer. Les coups de
feu, hurlements de douleur et autres bruits violents réveillent
en revanche des échos dans tous les runnels e alertent imman-
quablement d'autres Goules, Ces créatures bénéficient d'une
ouiie trés supéricure 3 celle des humains et le Gardien ne devra
pas hésiter A jouer de cet avantage.

Si le Gardien souhaite déterminer aux dés le moment
d'une rencontre, il lance 1D6 toutes les dix minutes de temps
de jeu. Un | ou un 2 indique que 1 ou 2 Goules apparaissent.
D'autres Gardiens préféreront programmer les rencontres en
fonction des nécessités du suspens et de la mise en scéne. Les
caractéristiques des Goules rencontrées sont données page 97.
Il s'agit systématiquement de Goules Inféricures.

Les terriers goules.
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ADDENDUM : LES CONTREES DU Revg

ADDENDUM

les Corerrées du JReve

¢ Royaume des Ombres offre deux méthodes d'accés

aux Contrées du Réve. [l y a d'abord le Sérum de

Réve qui peur éuwre obtenu dans Piture du Dieu et

Tombent les Ténébres. Le second est le Portail physique
situé dans le grand wemple du culte en Guyane frangaise. Ces
deux moyens de transpore sont wes différents tant par leurs
effets secondaires que par la procédure  suivre.

Lentrée dans les Contrées du Réve par la voie du sommeil
est grandement facilité quand on utilise le Sérum de Réve.
Celui-ci peur étre administé par injection ou ingestion et les
effets sont les mémes dans les deux cas. Le sérum endort le
sujet et expédie son avatar onirique dans les Contrées du Réve.
Le point d'arrivée est systématiquement le temple de Mordig-
gian a4 Zul-Bha-Sair. Si plusieurs investigareurs urilisent
ensemble le sérum, ils arrivent ensemble dans les Contrées du
Réve. Le sérum et ses effets sont décrits en déuil page 99.

Accés orarique
Pendant le réve, | heure de sommeil terrestre équivaut & 1
semaine d'existence dans les Contrées du Réve (1 minute dans
le Monde de I'Eveil correspond donc 2 168 minutes dans les
Contrées du Réve). Une dose de Sérum de Réve, appelé aussi
Formule 4, n'agit que pendant un remps déterminé (voir page
99 la description du sérum et de ses effers). Lindividu moyen
(CON et TAI de 12) reste une douzaine de minutes réelles
sous l'influence du sérum et donc 2016 minutes dans les
Contrées du Réve (33,6 heures).

Les Contrées du Réve sont un monde 3 part entiére, un
monde en retard de quatre ou six sitcles par rapporr au nbtre.
Quand un réveur pénétre dans cet étrange domaine, tous les
objets qui I'accompagnent sont transformés en équivalents des
Contrées du Réve, Une lampe torche se transforme, par exem-
ple, en lampe 4 huile des Mille et Une Nuits. Un fusil se méta-
morphose en javelot ou en are alors qu'un plstulcr devient une
dague ou un cimererre. Les réveurs i

Table des Effets Cauchemardesques (voir la regle de LAppel de
Cithulhn: Cinquigme Edition p. 194). Si tourte la SAN est per-
due, la victime perd la raison et meurt dans le monde réel,
Dans les Contrées du Réve, son avarar onirique devient un
monstre (le monstre que le Gardien jugera le plus approprié 3
la situation ; dans notre cas une Goule semble tour indiguée),

Accés

Cette campagne n'offre qu'une seule possibilité d'accés phy-
sique aux Contrées du Réve : le Porail inseallé au coeur du
Temple de Mordiggian en Guyane frangaise (voir page 171).

Cette voie d'accts est beaucoup plus dangereuse que celle
ouverte par le Sérum de Réve. Quand le voyageur pénétre ainsi
dans les Contrées du Réve, tout son équipement est remplacé
par I'équivalent local (voir plus haut). Quand il réintégre le
Monde de I'Eveil, il n'y a pas de transformation inverse. Pour
quelqu'un qui entre physiquement dans les Contrées du Réve,
la mort a les mémes conséquences que dans le monde réel - il
est mort — point. Son corps, et tout ce qu'il avait sur lui, ne
réapparait jamais dans le Monde de I'Eveil.

Soulignons que dans de nombreux cas, il peut étre amu-
sant ou intéressant de ramener quelques souvenirs d'un voya-
ge physique dans les Contrées du Réve, Pour les investigateurs
de Quand Tombent les Ténébres, ceie métamorphose définitive
de I'équipement n'a tourefois rien d'amusant. Le seul Porcail
physique qu'ils c issent se trouve dans le Temple de Mor-
diggian, au fin fond de la Guyane frangaise. Quand ils quitte-
ront les Contrées du Réve, ils ne disposeront plus de I'équipe-
ment spécialisé indispensable pour voyager dans la jungle (2
supposer qu'ils 'aient emporté dans le temple et de I'autre cbeé
du Portail). Pire, ils devront se défendre avec des armes
archaiques contre des adversaires sans doute équipés d'armes 3
feu. Ils peuvent bien sfir essayer de se rééquiper en piochant
dans les stocks des sectateurs mais sans doute au prix de

| émotions fortes.

nor-
! avec les habi des Conerées du Réve.

Quand un réveur finit par se réveiller, il fait un jer d'idée.
En cas d'échec, il ne garde aucun souvenir de son réve, ni
aucun droit 3 améliorer son expérience. Si le jet est réussi, il se
souvient de tour ce qu'il 2 vu ou fait et exécure ses jets d'expé-
rience normalement. 5'il est tué dans les Contrées du Réve, le
réveur se réveille immédiatement et perd 1D20 points de
SAN. 1l ne peut plus trouver dans ses réves le chemin des
Contrées du Réve, méme avec I'assistance du sérum.

Dans les Contrées du Réve, les pertes de SAN n'ont pas
les mémes effets que dans le monde réel. Les gains de points
de SAN se font, par contre, de la méme manitre. Les pertes
sont infligées de la manitre habituelle mais leurs conséquences
difftrent. Les pertes de 20% et plus impliquent un jet sur la

112

1l est facile de passer 3 cbeé, mais la Cinquitme Edition des
tigles de LAppel de Crbulbu contient un chapitre sur Ls
Contrées du Réve et celui-ci propose deux compétences, REver
et Savoir Onirique, qui n'apparaissent pas dans le chapitre 55
ime de Jeu er Compétences. La compétence Savoir Onirique
peut rendre quelques services dans cette campagne et les inves

regoivent nent un score de base ‘553" .
a moitié de leur scoré en My\:hc de Cthulhu. Réver n'a €0
revanche guére d'utilité pour atteindre Zul-Bha-Sair. 1l est
donc inutile de tenir compre de cette compérence (mais voir
I'encart de la page suivante).
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JRéveurs expérir 2

b

Forr peu de scénarios Contrées du Réve ont éié publiés et cet univers semble rarement urilisé par les adepres de Lidppel de
Ctlralbra. 1| n'est pourrant pas inconcevable gu'un ou plusieurs investigateurs se soient déja rendus dans les Contrées du Réve
et qu'ils soient capables d'en retrouver le chemin dans leur sommeil. De tels investigateurs pourraient, semble-t-il, se passer
des services du Sérum de Réve ou du Porail physique du temple de Guyane frangaise.

Avant qu'ils ne foncent vers leurs lirs et commencent A réver, le Gardien doit considérer ses options. Tout d'abord, la voie
onirique standard passe par la Caverne de la Flamme olt deux prétres accueillent le réveur avant de l'autoriser & descendre un
escalier qui débouche dans un bois infesté de Zoogs.

Cela pose bien stir probléme puisque Zul-Bha-Sair se trouve en Zothique, une région des Contrées du Réve trés, trés éloi-
gnée du point d'entrée habituel des réveurs. Zothique ne figure pas sur les cartes publiées des Contrées du Réve (c'est pour
les besoins de cette campagne que ce continent est situé dans les Contrées — voir page 124) er il peut donc se rouver n'im-
porte obi, sans doute & des semaines ou des mois de voyage de la Caverne de la Flamme. Bref, le voyage par la voic onirique
pourrait se révéler tellement long et dangereux que le raccourei par le Sérum de Réve ou le Portail physique serait presque
obligatoire. D'un autre cdté, le Gardien pourrait décider qu'un réveur choisit de se matérialiser & Zul-Bha-Sair ou méme qu'un
tel transfert peut étre négocié avee les préwes de la Caverne de la Flamme.

Si I'équipe compre quelques réveurs expérimentés, le Gardien doit se décider dans un sens ou un aurre : peuvent-ils
gagner Zul-Bha-Sair directement (et comment?) ou devrone-ils vayager pendant des semaines ou des mois dans les Contrées
du Réve avant d'aceeindre leur but? Cetre décision doit tenir compte du tour que prend la campagne, la bonne solution éxant
celle qui répond le micux  ses besoins,
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ADDENDUM

Audes de Jeu

AIDE DE JEU N° 1A :
EXTRAIT DU REGISTRE DE UAUBERGE BROAD STREET (MAI 1923)

Nom Adresse Chambre  Arrivée Dém
M & Hime Wlack fﬂe 230 Shoid (‘_-‘.%ﬂ;t%c;.td.’ Consisind 3 3 mali S mai
Fohuyund Ridserson 23 Supanes Bliud, Wbraester 8 4 mai 5 mai
T & e Qumcy Terriwettier 1100 Constitution Court, Boston 4 4 mai 6 mai
£. Coming 301 Flower Ln.. Boston 7 4 mai S mai
M. John D. Morehouse 111 Anderson Rd., Portland, Maine 1 4 mai 11 mai
AIDE DE JEU N° 1B :
EXTRAIT DU REGISTRE DU COLONIAL HOTEL (MAI 1928)
Nom Adresse Chambre Arrivée Départ
Emity Fawe 2551 MeBuide, Beotsn 10S 26 mai 27 mai
Michael Richmond 621 Tappen Circle, N® 4, Baston 201 27 mai 29 mai
Brian Merriwether 232 27 mai 19 juin
Laurence Carpar 3204 Exeter Place, Cincinnati, Ohio 234 27 mai 19 juin
. J. L. Stanton : 4 Bishop Drive, Providence, R.T. 112 28 mai 2 JULJ
Aide de Jeu n® 1C :
EXTRAIT DU REGISTRE DU COLONIAL HOTEL (OCTOBRE 1937)
—
Nom Adresse Chambre Arrivée Départ
M. & Mure. Willicur Buarke 304 Swing. N 1, Hartford. Conn. 113 12 octobre 14 octobre
T. David Martin 2100 Harrison St. Boston 220 14 octobre
Arse Mesniuetlen 103 15 octobre 16 octobre
Thme. Ann YHe(Zall Joo King Street, parrisburg, Poor. 201 15 octobre 16 octobre
. Grall 204 16 octobre 20 octobre

La photocopic de cetee page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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AIDE DE JEU N° 3 :
EXTRAIT DE LIENS AVEC LE PASSE : LES COUTUMES FUNERAIRES DES INDIGENES DE NOUVELLE-ANGLETERRE

qui compliquent bien souvent le travail.

1l semble bien que le Comté de Franklin, Massachusetts, abrite un site semblable. Les propriétaires du Cimetié-
re Northridge de Greenfield ont fait savoir par un article du Gazette & Courrier de Greenfield de mars 1890 que leur
cimetitre recouvrait certainement un important site funéraire indien. Ils avaient en effer découvert des artefacts
indiens et des ossements sur une partie de leur terrain qui n'avait jusqu'alors pas été urilisée.

Les histoires qu'ont pu me raconter certains chamans indiens dont les tribus habitaient autrefois cette région cor-
roborent cette découverte. 1l est difficile de déterminer quelle tribu urilisair ce site puisque plusieurs d'entre elles
vivaient dans les environs mais le site est probablement roujours & peu prés intact. Cet étar de fait ne saurait se pro-
longer longtemps puisque le cimetiere s'agrandic constamment. Cette expansion devrait hélas perturber ou dérruire
un grand nombre d’artefacts.

Chapitre Trois 76

L

AIDE DE JEU N° 2 :
LEs ADRE.SSS D I-Jfl?EDlTION DE AIDE DE JEU N° § :
, CKETTS - UN ARTICLE DU DAILY
(LE (GARDIEN PEUT DACTYLOGRAPHIER RECORDER G DE
UNE AUTRE VERSION DE CETTE LISTE ~AZETTE
sl D’AUTRES ADRESSES CORRESPONDENT (GREENFIELD SUR LA DISPARITION

MIEUX A SA CAMPAGNE.) DE KATE ROSCOMMON.

M. Morton Hadley

Pompes Fumebres Beckwith DISPARI l ION
500 Peaston Road

AIDE DE JEUN® 4 :
ARTICLE DU GAZETTE & D,UNE FILLETTE

COURRIER DE GREENFIELD DATE La nuir derniére, Patrick Roscommon, le

Greenfield Massachusetts

M. Roger T. Fiske
Transports et Messageries

Fiske DU 11 MARS 1890 pére de Kate Roscommon, 7 ans, a signa-
1335 Green Street, Svite 201 Ié au shérif la disparition de sa fille. D'a-
Boston, Massachusetts ) prés le Shérif Taggerr, Kate jouait avec des
UN SITE FUNERAIRE amies cet aprés-midi-la et a été vue pour
Jehn-Hetayly S 3 E la dcmiércpﬁais alors qu'elle les qu!::::(
222 East Oak Street INI,]E[\i RE [\lF p)
Philadelphie, Pennsylvanie A G E . IELD . P IERMSE _d"“ elle. s :
Urizh Beckwith, le propriéraire des Pom- Le Shérif Taggere a fait fouiller les
Dr William D. Femm pes Funtbres Beckwith, a confirmé alentours, les champs er les bois qui sé-
315 Victory Blwd. aujourd’hui les rumeurs qui circulaient tendent autour du Cimetigre Northridge.
Malvern, Pennsylvanie depuis une semaine environ. M. Beckwith Aucune trace de la fillette n'a encore éié
a expliqué que ses fossoyeurs avaient retrouvée et le shérif demande  tous ceux
M. A. 0. Jones - < 3 iour d'anci £ © dédi Jes i 2 %
Rl B N iy AR S PR récemment mis & jour d'andiens artefacts qui détiennent des informations suscepti-
1 3 oA £ ) indiens ainsi que des fragments d'os. Cest bles de Taider dans ses recherches de
400 McKinley Street :
Trenton, New Jersey en creusant d.cs to.mbes dans une nouvelle contacter ses services.
section du cimetiere que les fossoyeurs Kate pormir une jupe 4 carreaux
M. Albertson ont fait certe découverte. M. Beckwith a bleue et un corsage blanc. Elle mesure
Expéditions Paulson S.A. émis 'idée que le cimetitre recouvrair un 1,22 metre er pése 27 kg. Elle a les yeux
:000 Oceanside ancien site funéraire indien, un site anté- bleus et des cheveux chimin clair mi-
éw York City, New York rieur A la fondation de Greenfield. Inter- longs. Si vous avez vu Kate Roscommon,
rogé sur les consé ces possibles pour contactez immédiatement les Services du
M. Oliver Smartly 5 0 sequcn‘ P > PO hérif g
W son entreprise, M. Beckwith a déclaré : Shérif du Comté de Franklin.
ilmington Court « : . itabl
Usper Bangor, Maine Ces objets n'ont pas \iérlmbcmmt c_!c
valeur et ne génent en rien notre travail.
L'idée d'étre enterré l2 oli des Indiens I'ont
été ne semble choquer personne et je ne
prévois donc aucun probléme.”

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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AIDE DE JEUN® 6 :
LETTRE DE I_AMBASSADE DE FRANCE A MORTON HADLEY

REPUBLIQUE FRANCAISE

SECRETAIRE DE L'AMBASSADEUR, WASHINGTON D.C. USA

1" juillet 1940
Cher M. Hadley,

J’en suis désolé mais il ne m’est pas possible de répondre a vos guestions
sur la Guyane frangaise 3a l1'heure actuelle. Vous devez comprendre que les
événements a Paris nous laissent dans l‘obscurité guant a la situation des
possessions frangaises. Si vous décidez malgré tout de vous rendre en GuYyane
frangaise, je vous conseille de vous montrer extrémement prudent.

Respectueusement,

M. Stéphane Larousse

AIDE DE JEUN® 7 :
LETTRE DE LA HIERARCHIE DU CULTE DE GUYANE FRANCAISE A MORTON HADLEY

Hadiey

Les, préres. de 20-Rla-Saur vevs Venl dd, vens
devez vanr Lo avank & Con de lannée. La France
va lomber; e we pet i saver. Lo ceanusieon
regne 2 Caganne quL se Wrauve caupée de Paris.
Rersoanne we conlrdle plus wraumen) & colewse. L2
quare sert Wos UNErEls IMaLs WaUS JaVens agur
vide. Ne lardey pas.; velre présance @) cdle de wes
avlres. (réves i Wravers le Mande e vilale.

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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PHOTOGRAPHIE N° 1 :

Plusieurs hommes en sueur, des Européens apparemment, avancent
péniblement en file indienne A travers une épaisse végération. Ils suivent
la berge d'une riviére et aucun ne prére attention au photographe. Ils
portent des vétements légers semblables 3 ceux stockés par les Pornpes
Funebres Beckwith ou chez cerrains des sectareurs. (Trouvée chez Farley.)

PHOTOGRAPHIE N° 2 :

Quartre hommes en tenue légere marchent dans une rue de village en
terre bartue. Les bitiments ne portent aucune indication permertant de
sicuer I'endroir. Ils pourraient étre en Afrique ou en Amérique du Sud.
Aucun indigtne n'est visible non plus, 2 part peut-étre au fond de la
rue. Les quatre hommes semblent bien faire partie du groupe qui pro-
gressait sur la photographie précédente. (Trouvée chez Farley.)

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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PHOTOGRAPHIE N° 3 :

Farley et deux autres hommes prennenc la pose devant une taverne. Le
village pourrair étre celui de la Photographie n°® 2. A larri¢re-plan, on
distingue un homme qui pourrait étre africain. (Trouvée chez Farley.)

PHOTOGRAPHIE N° 4 :
Farley, en train de faire griller du bacon sur un feu de camp, salut le
photographe de sa main libre. (Trouvée chez Farley.)

La photocopie de cerre page est autorisée dans le cadre d'un usage personnel.
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PHOTOGRAPHIE N° 5 :

Deux hommes, apparemment des Européens, guident un canoé sur un
cours d’eau important. Le cano# est lourdement chargé et sa cargaison
soigneusement protégée par une biche. Chomme de proue salue le

photographe de sa pagaie levée. (Trouvée chez Farley.)

PHOTOGRAPHIE N° 6 :

Farley pose avec un trophée de chasse. C'est un singe laineux qui sem-
ble avoir écé couché au torse. Cette photographie est particuli¢rement
importante. Les aurres auraient trés bien pu avoir été prises en Afrique
mais celle-ci prouve sans aucun dourte possible qu'il $agit de I'Amérique
du Sud. Un jer de Zoologie réussi identifie 'espece du singe, lequel ne
se rencontre que dans le Nouveau Monde. (Trouvée chez Farley.)

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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PHOTOGRAPHIE N° 7 :

Cette photographie (de méme que les deux suivantes) est surprenante.
Elle montre une grande pyramide a degrés, la face avant de celle-ci cer-
rainement. Un escalier particulitrement raide file jusqu'au sommer er
quelques silhouettes sont visibles sur les marches. D’aurtres encore se
tiennent au sommer de la pyramide. Le sommer plar de la structure
porte un biriment cubique aveugle. Etrangement, la pyramide semble
en parfait état, comme si elle avait été récemment érigée ou soigneuse-
ment restaurée. La réussite d’un jer d’Archéologie ou d’Histoire indique
qu'elle pourrait étre maya ou aztéque mais aucune sculprure ou bas-
relief typique de ces cultures n'est visible. Les silhouettes sont lointaines
mais certainement humaines. (Trouvée dans la chambre de Hadley.)

PHOTOGRAPHIE N° 8 :

Cette photographie montre cette fois-ci un des quatre coins de la pyra-
mide. Langle a changé et le photographe a dit s'éloigner de la structu-
re. Lesplanade de pierre est bien visible et on distingue un bitiment de
pierre derrigre la pyramide. (Trouvée dans la chambre de Hadley.)

La photocopie de cetre page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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PHOTOGRAPHIE N° 9 -

Prise du sommet d'une colline ou d'un batiment élevé (la pyramide des
deux clichés précédent, en fait), cette photographie montre la jungle
qui s'étend apparemment  l'infini. Au bas de I'image apparaissent
quelques roits. Certe fois-ci encore, la réussite d'un jet d’Archéologie ou
d’Histoire indique que ces batiments sont d’origine maya ou aziéque ou
tout au moins influencés par ces cultures. (Trouvée dans la chambre de

Hadley.)

PHOTOGRAPHIE N° 10 :

Cette photographie differe radicalement des trois précédentes. Morton
Hadley, Christian Butler er Daniel Wallis (décédé depuis) prennent la
pose a Cayenne pendant leur voyage de 1936. Ils se tiennent devant ce

qui doit étre un bar. Lenseigne de “La Rame Fauché” est parfaitement
visible. (Trouvée dans la chambre de Hadley.)

La photocopie de cette page est autorisée dans le cadre d’un usage personnel.
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CHAPITRE TROIS

Ia M assors des (Nors

lark Ashton Smith a pour une part inspiré ce scéna-
‘ rio; cette aventure peut donc trés bien se jouer
comme un jeu de role fantastique classique : épée et
sorcellerie. Certains joueurs apprécicront ce changy de

Aucun passage de ce type n'est décrit dans la campagne mais
le Gardien peut en introduire un si la chose semble logique

ou s'il choisit d'adapter la campagne i ses gofits ou seg
P

rythme. D'autres détestant cependant le genre, c'est au Gar-
dien de décider s'il est judicieux d'intégrer ce scénario i la
campagne. Ce dernier offre pas mal d'opportunités de collec-
te de renseignements e un aperqu dramatique de ce que pour-
rait étre le régne de Mordiggian, mais ce n'est pas un élément
clé du Royasme des Ombres et il peut étre ignoré sans que cela
change vraiment I'histoire,

I formamionss réserviées
Au ga.nzfteu
La Maison des Morts est un scénario optionned du Royaume der
Ombres. Il permet aux investigateurs de rencontrer la source
ultime du culte de Mordiggian ex d'obtenir des informations
utiles pour le combatrre. 1l existe deux voies d’accés principa-
les & ce scénario. La premiére, et la plus facile, consiste & urili-
ser Je Sérum de Réve (alias Formule 4) que 'on peur se pro-
curer & divers moments de la campagne. Ce sérum est décrit
en démil page 99.

La seconde voie d'acces passe par un Portail physique.
Le seul Portail de ce type offert par la campagne se situe
dans le emple de Mordiggian en Guyane frangaise. [l arri-
ve cependant que des nnels goules du Monde de I'Eveil
rejoignent ceux des Contrées du Réve, offrant ainsi une
autre possibilité d'acces physique au domaine onirique.

Soulig que La Maison des Morts est présenté comme
un scénario distinct mais qu'il sera certainement joué comme
une extension de Péture du Diew ou de Quand Tombeny
Ténébres. 1l est donc pen probable qu'il soit joué du débur 3
la fin comme un scénario classique de LAppel de Cehulhu
Dans la plupart des cas, seules certaines parties serviront
effectivement.

Udlser le Sérum

Le Sérum de Réve n'agit que pendant un certain temps. Ses
effets sont en revanche systématiquement les mémes. Qui-
conque Vutilise tombe dans un profond sommeil et aucune
méthode banale ne peut le réveiller. Lesprit du réveur file de
son cdiré dans les Contrées du Réve. Avec le sérum, la destina-
tion est toujours la méme : la cour du Temple de Mordiggian.

Lavatar onirique a une compléte liberté de choix e de
mouvement. Ce n'est pas parce qu'il apparaic dans la cour qu'il
doit immédiatement entrer dans la pyramide. Il est méme fort
probable que les investigateurs préféreront tout d'abord s'en
¢loigner, redoutant les dangers qu'elle peur receler. A leur arri-
vée, la cour est déserte comme cest généralement le cas. 1ls
peuvent Jibrement sortir par les portes grandes ouvertes et
disparaitre dans les rues animées de la cité. Ils peuvent aussi sc
risquer A l'intérienr de la sombre pyramide. Les deux options
sont traitées par la suire,

7 ique est une création de Clark Ashton Smith (1893-1961) qui devait inexplicablement mettre fin 2 sa brillante carriéee

—

diécrivain en 1937. Avec Zothique, Smith décrivait un monde fantastique dans le futur lointain de la Terre, un monde ol
 tous Jes continents avaient sombré sous les océans. Zothique, sorti des eaux, est le dernier continent de la planéte. Habité par
une myriade de cultures, cette terre immense est le monde fantastique typique : la rechnologie est celle du Moyen Ageecla
magie est omniprésente. La nécromancic, jugée malfaisante er interdite par la plupart des communautés du continenr, &5t
cependang ['élé clé de plusieurs hi de Smith dont “Le Dieu Charognard”. :

Incorporer Zothique et scs terres, ses peuples, ses cités et ses cultures innombrables dans le décor des Contrées du Réve
n'est pas difficile et c'est ce qu'a choisi de faire 'auteur pour cette campagne. Il est bien sir conseillé au lecreur de fire les réci®
de Smith... Cette imp pche seulement par le fait que Zothique est censé &ure le dernier continent mais ce n'est pas
un obstacle i ntable. A un ou un autre, Zothique a forcément coexisté avec d'autres continents. Si ce néait
pas le cas, 'Humanité n'aurait pu le « On peut imaginer qu'il n'est sorti que récemment des eawx et que les autres
continents sont entrés dans une phase de déliquescence progressive (qui se ter au fond des mers). Le Zothique dﬁ
Contrées du Réve peut aussi rester strictement identique 3 celui de Smith s'il est interprété comme un refler onirique du conti*

nent i venir. __________J
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Unliser le Porai

Le Portail vers les Contrées du Réve est un chemin d'accés plus
périlieux. 1l est extrémement difficile de "arreindre dans le scé-
nario Quand Tombent les Ténébres et le traverser fait courir au
voyageur le risque d'une mort définitive dans les Contrées du
Réve. Pire, il I'envoie dans les profondeurs du Temple de Mor-
diggian & Zul-Bha-Sair.

Cela ne laisse guére de choix aux investigateurs. §'ils ne
font pas retraite via le Portail, ils doivent se risquer dans la
pyramide qui loge Mordiggian lui-méme. Si la chance est
avec eux, ils passent inapergus ou bénéficient de I'effer de sur-
prise, mais une horde de prétres en robes pourpres peut les
attendre en embuscade de I'autre coeé du Portail. Ex seule une
chance incroyable sauvera alors les investigateurs de leur rage
fanatique.

Zul-Bba-Sar

Cetre sinistre cité est celle du grand dieu goule Mordiggian.
Un foi régne sur la ville mais le véritable pouvoir est détenu
par Mordiggian et les préwres qui le servent. Si le Gardien le
souhaite, ce 1oi pourrair ére Phenquor, le roi du “Dieu Cha-
wgnard” de Smith. Cela n'a de toutc fagon guére d'importan-
ce car les invesrigateurs ont peu de chances de le rencontrer.

Zul-Bha-Sair est située prés d'un vaste désert, Les portes
de la ville restent ouvertes en permanence et les marchands de
nombreux pays viennent ici pour vendre et acheter. Ils restent
rrement plus que nécessaire. Les érrangers détectent souvent
b nature malfaisante de la cité et tous supposent que Mordig-
gian est 2 la source de ce sentiment.

Au cenwre de la ville, une grande pyramide abrite 3 la fois
le temple du dieu et le diev lni-méme. Le temple est en prin-
cipe ouvert & tous et les visiteurs y sont acceptés i route heure
du jour ou de la nuir. Peu de gens profitent pourtant de cette
invitarion car la rumeur prétend que ceux qui visitent le tem-
ple sont ensuite vite rattrapés par la mort.

Mordiggian est la divinité rurélaire de la cité mais les habi-
tants ne lui rendent pas le moindre hommage rituel. [ls accep-
tent simplement son existence et respectent les quelques régles
imposées par son clergé. Il existe voutes sorres de rumeurs et
wnjectures sur les cérémonies privées qu'organiscraient les
n'ala
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pas un conflie. Dans les rares occasions ol les prétres se sont
vu contester ou refuser un corps, leur fureur a inspiré les
légendes. Il y a bien des années, un noble est allé jusqu'a voler
Ia dépouille de sa bien-aimée i l'intéricur méme de la pyra-
mide. On a vu les prétres le pourchasser dans le désert et cou-
rir plus vite que des chacals. Nul ne sait quel a ét¢ le sort du
noble mais tous sont certains qu'il a connu V'harreur la plus
macabre.

les fr?:ﬁ:s

Mordiggian est servi par une suite de préwes. Ce sont des
humanoides voiités, conformés plus ou moins comme des
h Ils sont vétus d'amples robes d'un violet
funitbre et de moufles. Leurs tétes disparaissent sous des capu-
chons et leur visage derriére des masques d'argent en forme de
crine. Nul ne sait combien d'entre eux servent le dieu et ils ne
se mélent jamais & la population. Cerains supposent que les
prétres peuvent érre miles ou femelles et qu'ils maintiennent
leur nombre en se reproduisant entre eux.

Pesonne ne peut étre siir de la vérimble nature des prér-
res. Beaucoup considirent qu'ils sont humains mais certains
supposent qu'il s"agit en fait de Goules. Si quelqu'un a jamais
vu ce qui se cache sous la robe d'un précre, il n'a pas survécu
pour le raconter er ce mystére devrait donc en rester un pour
quelque temps encore.

Le sort des cadavres emporiés dans le Temple de Mor-
diggian excite aussi les imaginarions. Les dépouilles qui pas-
sent l'entrée béante du temple disparaissent 4 jamais. Cer-
tains croient qu'elles subissent quelques horribles rituels et
nourrissent ensuite Mordiggian et ses préeres. D'aurres vone
jusqu'a suggérer que Mordiggian n'existe pas. lls prétendent
que les prétres ont inventé cewe divinité pour asseoir leur
pouvoir. A Zul-Bha-Sair, cette théorie est tenue pour héré-
tique; ceux qui la colportent s'empressent souvent d'ajouter
qu'ils n'y accordent aucun crédit de peur de s'attirer les fou-
dres des prétres.

En réalité, tous les prétres sont des Goules Supéricures.
Leur race est immortelle ou presque et ils sont formidable-
ment musclés, rapides et adroits. Quand ils viennent récu-
pérer un corps, ils tiennent compte des possibles réactions
des familles en deuil. Arraqués par un époux, un frére, un
ami ou autre, ils tentent tout d'abord d'assommer leur

prétres au coeur de la pyramide noire, mais
moindre certitude i ce sujer.

Zul-Bha-Sair ne compre aucun mausolée, catacombes ou
dimetitre. Tous les morts de la ville sonr par la premidre loi des
prétres la propriéeé de Mordiggian, quelle que soit leur origi-
be sociale ou nationale. Les médecins signalent immédiate-
fent au remple tous les décés dont ils ont connaissance. Un
Broupe de quatre 2 six prétres se charge alors de récupérer la
| Ypouille ex de la ramener au temple sur un brancard de cuir
@ d'os. Quand la sinistre procession traverse la foule, les
onversations s'assourdissent et les affaires slinterrompent.
Tous sayent qu'un jour eux-mémes et leurs &cres chers connai-
ont le méme destin, Rares sont ceux qui osent contester le

it des préres & agir ainsi. Ils sont en fait nombreux A trou-
¥t la chose bien pratique et plus encore & juger qu'elle ne vaur

| L Rovaume pEs OMBRES

g . Ce nlest que si I'opposition se montre par rop
compétente ou dangereuse qu'ils ont recours 4 des métho-
des plus radicales. Mais cette modération ne concerne pas
ceux qui violent le remple e d’y rep
dépouille.

Quand ils sont décidés i tuer lenrs adversaires, les prérres
se débarrassent de leuss moufles er dénudent des griffes noires
et luisantes, longues comme des serres. Ce sont des armes for-
midables. Parfois I'un d’eux dte son masque, révélant un visa-
ge qui tient 4 la fois de 'homme et du chien, ex peut alors infli-
ger des morsures particuli¢rement dangereuses.

dre une
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Les prétres de Zul-Bha-Sair.

126

Ecplorer Zul-Bba-
Sar

Les investigateurs transportés dans la cour du Temple de Mor.
diggian se retrouvent devant une immense pyramide 3 degrés,
(Ce type de structure érair aussi bien érigé par les Aztéques e
les Mayas d'Amérique Centrale que par les Babyloniens et |
Su

qui fait le tour de la pyramide. Lensemble est clos d'un mur

ns de Mésopotamie.) La cour est une esplanade pavée

de pierre de prés de 4 mitres de haut. A la base de la pyrami.
de, une ouverture béante s'enfonce dans la structure. En face
de celle-ci, I'enceinte est percée par une entrée monumentale,
une énorme double porte de bronze qui reste roujours ouver-
te. Les investigateurs peuvent voir et entendre la cité de I'aw.
re cdré. La rue qui passe devant I'entrée ressemble & une are-
re importante d'une ville du Moyen Age. Le Temple et ses
alentours sont décrits plus en détail page 133,

Si les investigateurs prennent le temps d'explorer la cité,
ils confirment cette premitre impression. Larchitecrure cor-
respond & peu prés i celle de Constantinople aux alentours
de l'année 1300. Rudes lainages er fines cotonnades
habillent le plus grand nombre mais les plus riches arborent
des soieries chatoyantes. Les commergants proposent un
évenail fantastique de marchandises er il est évident que la
cité — les investigateurs apprendront trés vite qu'elle s'appel-
le Zul-Bha-Sair — est une imporante plaque tournante com-
merciale. Limpression générale est celle d'une cité des Mille
et Une Nuits,

Un des effets secondaires du Sérum de Réve confere au
voyageur onirique la capacité de comprendre et de parler un
langage des Contrées du Réve. Il s'agir ici de la langue cou-
rante de Zul-Bha-Sair. 1| est cerain que ce n'est ni de l'anglais
ni du frangais et les investigateurs dépaysés ne manqueront pas
de s'apercevoir que les mots qu'ils prononcent ou écrivent
appartiennent 3 une langue qu'ils ne connaissaient pas jus-
l|u'.1|nrs, un étlangr substitur de leur hnguc maternelle. Cette
constatation absurde pourrait justifier une perte de 1 point de
SAN en cas d'échec grave au jer de SAN.

e

L'Auberge du Pendu est un grand batiment de brigue 3 un
e, prés de I'entrée du temple. Elle est trés fréquentée par

les marchands et les commergants et sa clientéle appartient
généralement i la classe moyenne. Les investigateurs qui 1€
du lieu
peuvent compter une vingraine de clients en plus du peso™
- o . » = H - I
nel. Les fumets de cuisine imprégnent Uair et il est évident 41
5 Eplctﬂ-
rd'ent-
par les

craignent pas de pénéurer dans I'atmosphére enfumée

les habitants du cru ont une préférence pour les met
Ceux qui érient pourvus en argent liquide au momen
rer dans les Contrées du Réve sont agréablement surpris

re. Les pidces d'or &t
ue de

bourses de cuir accrochées 4 leur ¢
d'argent qu'elles contiennent devrient leur permet
régler repas et boissons sans difficuleé, )

C'est bien sfir un endroit parfait pour obtenir discréte
ment quelques renseignements, en plus du lic e du couvert
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Les investigateurs risquent de parafire quelque peu étranges
mais leur torale ignorance des courumes locales n'a rien de
yraiment anormale. Zul-Bha-Sair est un grand centre com-
mercial et les éuangers y sont les bienvenus, aussi bizarres
quils paraissent parfois.

Les investigateurs peuvent se comteater d'écourer les
conversations autour d'eux ou se renseigner direcrement
aupres de la clienttle ex du personnel. Dans un cas comme
dans P'autre, 1 heure suffic pour apprendre quantité de choses
sur Zul-Bha-Sair. Le temple et ses sombres habitants ne sont
pas des themes de conversation habiruels mais si un investiga-
qeur aborde le sujer, les gens ne refusenc pas d'en parler. lls
paissent pourtant la voix comme s'ils craignaient d'étre enten-
dus et punis. Si on leur fait remarquer la chose, ils s'empres-
sent e plus souvent d'en rire : Cest vrai qu'il n'est pas inverdic
de pacler de Mordiggian et de ses préeres. Mais ces derniers
sont des figures funébres sur lesquelles touc le monde connair
pas mal de contes sinistres; ils évoquent une atmosphire mor-
bide qui suscite naturellement les chuchorements, Les plus
paranciaques ne eient pas et expliquent au coneraire la verreur
que leur inspirent le sombre dieu et ses prétres. Ceue peur

| parait pa.rfmcmrm injustifiée puisqu |l‘ semble que personne
| nait jamais vu les prétres se montrer violents ou simplement
agressifs.

Au bout d'une heure (en jeu de réle, la scéne pourra durer
wssi longtemps que nécessaire et plaisant), les investigateurs
devraient étre renseignés sur certains points imporants. Is
awront premiérement acquis quelques informarions de base
sur Zul-Bha-Sair et le culte de Mordiggian, méme s'ils ne peu-
vent guére récolter sur ce dernier que rumeurs et suppositions
{le Gardien s'appuiera sur les renseignements réunis page
125). Deuxitmement, ils devraient avoir compris qu'ils sont
soumis, comme tous les citoyens et résidents de Zul-Bha-Sair,
aux regles du remple. Troisitmement, il est clair que méme si
un roi régne sur Zul-Bha-Sair, ce sont les prétres qui détien-
nent le pouvoir ultime. Ils ne semblent pas avoir d'autres exi-
gences que celles connues de tous mais il ne fait pas de doute
qu'ils pourraient revendiquer le pouvoir absolu (politique, reli-
gicux et économique) sur la cité ec la campagne environnante.
Quarritmement, méme si les gens hésitent i parler de Mor-
| diggian, le sujet semble fréquemment abordé en privé. A prio-
| il nexiste aucune “police secréte” ou autre organisation insi-

dieuse dans la citd. Apparemment, le statu quo est en place
depuis si longremps que personne ne songe 3 le combartre ou
méme i le critiquer. Ceux qui pourraient montrer quelque
bostilicé reculent généralement devant la terreur que suscire le
Hmstre remple.

lzsam—mxrcﬂes

les investigaeurs en mal d'armement peuvent rendre visite
X quelques asmuriers de la ville ou explorer le bazar sur la
Band-place de la ciré.

Les armes disponibles sont celles du Moyen-Orient du
K sizcle. Cimeterres et yatagans sont les épées les plus com-
Bunément rencontrées, Les quelques lames imporiées sont
Raes et chizres. 1 Sagit de lames droites & simple ou double
Winchang assez semblables aux épées longues ou bitardes

LE RovAUME DES OMBRES
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européennes. Les €pées courres constituent une alternative
moins cobteuse et les modeles de dagues sont presque innom-
brables. Pour ceux qui préferent des armes un peu plus lon-
gues, il existe routes sortes de lances er d'asmes d'hast. Les
javelots ne manquent pas non plus, de méme que divers ares
courts. Malheureusemens, le prix de la plupart de ces armes
reflere les qualifications supérieures de leurs fabricanes. Clest
au Gardien de décider si tel ou el investigateur a les moyens
de payer telle ou telle arme.

Rappelons qu'un investigateus qui se trowait armé
quand il est parti pour les Contrées du Réve est maintenant
doré d'une arme en apport avec la civilisation locale. Un
fusil se ransforme en lance ou arbaléte, un pistolet en dague
ou épée courte. Un couteau de chasse ne change en revanche
que d'apparence, la lame pouvant par exemple s'affiner e
sincurver,

le gouverriementt local

Conracter des membres du gouvernement local n'est qu'une
perte de temps pure et simple, Les informacions qu'ils four-
nissent peuvent étre obtenues bien plus facilement dans une
auberge et quels que soient les efforts déployés par les inves-
tigateurs, ils n'arrivent pas i rencontrer de décisionnaires de
haur rang. Il est inutile d'essayer d'obtenir de l'aide contre le
remple ou méme les plans intérieurs de celui-ci. Les investi-
gateurs qui se livrent trop ouvertement i ce genre de prépa-
ratifs risquent forr d'alerter les préeres. Si c'est le cas, les
mesures de sécurité contre les blasphémareurs potentiels sont
renforcées au point que toute tentative d'infiltration devient
suicidaire.

Survellasrice

Surveiller les prétres qui assurent la collecte des corps est une
entreprise bien ennuyeuse. Chaque fois, une poignée de prér-
res s¢ rendent 3 I'adresse ol se trouve le défunt. [ls chargent la
dépouille sur le graisseux brancard funébre et regagnent direc-
tement le temple.

Le temple lui-méme peut aussi étre surveillé. i n'y a qu'n-
ne seule entrée et aucune des constructions alentours ne per-
met de jeter un coup d'ceil par-dessus e mur. De Vavis géné-
ral, les portes et la cour sont presque toujours désertes sauf pas-
sage d'un cortege funtbre. Tout le monde sait que le temple est
ouvert au public mais personne ne le visite pour autant.

Ulrse visire Sumlée

Comme indiqué précédemment, le temple est ouverr au
public et les investigateurs voudront peut-étre en profiter. Iis
entrent dans ce cas sans se cacher par I'entréc principale.
Quand ils arrivent dans le grand hall intérieus, un prétre soli-
raire véru de pourpre atrend 1. Ce sinistee personnage ne parle
que si on l'interroge. En revanche, il s'interpose si les visiteurs
font mine de s'avancer plus avant dans le temple. 1l répond
directement et honnétement 3 rtoutes les questions qui ne
concernent pas les secrets du lieu (comme le sort des cadavres
ou la race des prétres). Interrogé sur Mordiggian, il se refuse 3
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décrire fa divinité ou méme A lui donner un sexe mais indique
qu'elle se rouve i l'intérieur.

Tout va bien pour les investigateurs ant qu'ils ne trahis-
sent pas leurs intentions. Il est cependant possible que I'un
d'enx par wrop zélé dise ou fasse quelque chose qui déaide le
prétre & les considérer comme une menace. Les propos en
question doivent érre décisifs. S'intéresser ouvertement a Mor-
ton Hadley ou montrer que I'on connait I'existence du temple
de Guyane frangaise est un bon moyen de s'attirer des ennuis,
De méme, si c'est une action qui alerte le préure, elle doir éure
ble, forcer le passage pour s'enfoncer plus avant dans
la pyramide, par exemple. Dans une siruation semblable, le

CHAPITRE TRrojs

La répuration de Hadley est sinistre. Le personnel e Jog
clients réguliers se sont certainement aperqus qu'il fai partie
de ces rares individus qui visitent ouvertement le temple, [ls e
savent pas ce qu'il va y faire mais peuvent proposer toutes sor.
tes de suppositions A ce sujet. Les dérails sont laissés 3 Fimag;.
nation du Gardien.

S§'il n'a pas fréquenté la chambre récemment, la pidce e
contient guére de preuves matérielles de son passage. §%|
séjourne actuellement 3 Zul-Bha-Sair, elle renferme évenuel.
lement un véritable trésor d'indices. Ce sont des notes ol son;
consignés les plans et acrivités du culte, voire une carte situan;
exac le quartier général du culte en Guyane frangaise.

prére frappe un petit gong de bronze placé derritre lui. Peu de
temps aprés (119642 rounds), une multicude de prérres surgit
pour maitriser ou tuer les investigateurs, Ceux qui sont captu-
rés sont questionnés avant de servir de pirure au culte. Un
Gardien au coeur tendre lajssera peut-érre les plus chanceux
s'enfuir par les portes toujours ouvertes, Ils sont alors pour-
chassés par les préwes et la milice locale rant que dure leur
séjour & Zul-Bha-Sair. Il est probablement vain d'essayer de se
méler & la popul qui, au moindre soupgon, les dénonce-
4 aux autorirés.

1l est aussi possible qu'une équipe entre paisiblement et
tente d'assassiner le prémre au plus vite, probablement pour
savoir ce qui se cache derritre son masque ou ce qu'il y a plus
avant dans la pyramide. Si ce meurtre n'est pas instantané (et
les Goules Supérieures ne meurent pas facilement), les hurle-
ments du prétre ont les mémes effets que le gong : les renforts
ne tardent pas.

badleq & Zul-Bba-Sar

Si le Gardien le décide, les passages de Morton Hadley (le chef
du culte de Greenfield) 3 Zul-Bha-Sair ont laissé quelques tra-
ces. Il urilise certainement le Sérum de Réve pour sy rendre
afin de rester en contacr avec ses véritables maitres. Il a méme
pu venir ici physiquement, 3 I'occasion de son premier séjour
en Guyane frangaise en 1936, ou du second s'il est déja en
cours.

Raisonnablement, Hadley ne doit pas passer rout son
temps & Zul-Bha-Sair dans les téntbres de la pyramide. LU'Au-
berge du Pendu lui offre un point de chute logique. Il est peut-
&re connu sur place comme un client occasionnel, voire
comme un compere des prétres avec tout ce que cela suppose
de rumeurs, craintes et soupgons.

11 vient cer nt ici pour p du bar ou pour se
rescauret, mais une chambre pourrait aussi lui &re réservée,
éventuellement louée 3 I'année par les prétres afin de satisfai-
re ce type dinvitds. S'il s occupée récemment, quelgues
indices sont soumis 4 la perspicacité d'investigateurs foui-
neurs. Si la chance est avec eux, Hadley séjourne & Zul-Bha-
Sair en méme temps qu'eux. Dans ce cas, ses affaires sont
encore dans la chambre et peut-érre aussi des livres emprun-
tés au temple ainsi que des notes personnelles ou d'autres
documents. Cette conjoncrion peut se révéler décisive si lui

ou les investigateurs (ou tous) sont physiquement présents i
Zul-Bha-Sair.
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Hadley profite cermainement de ces s€jours pour étudier Jes
ouvrages dérenus par les prétres. §'il est venu ici grice ay
Sérum de Réve, la chambre n'abrite sans doute qu'un ou deux
de ces livres. $'il se trouve présent physiquement, la durée de
son séjour n'est pas limitée par I'action du sérum et une dou-
zaine d'ouvrages ou plus peuvent wainer dans la chambre,
Dans un cas comme dans l'autre, ces documents n'existent
sans doute que dans les Conerées du Réve,

Note an Gardien : En poussant cette idée pourrait un pew Pl
loin, Hadley posséde une maison en ville qui recéle de merveillew
indices ainsi que quelgues dangers. Les investigatewrs localisent
cetre maison en se venseignant en pille, i lauberge en particulier
Ce pied-a-terre nempéche pas Hadley de fréquenter Auberge du
Pendu ainsi que les boutiques et marchés alentours. Des dizaines
de personnes p indiquer oit il vit et signaler que lhomme et
dangereux. Personne ne sen prend & un homme qui entretient des
relations réguliéres avec les prétres, Un plan de cette maison ainsi
qu'une bréve dm'n'prion sont proposés page 131,

Morton Hadley est plus dangereux dans les Contrées du Réve
que sur Terre. A Zul-Bha-Sair, il sait qu'il peur se montrer aussi
violent que nécessaire sans qu'il y ait de conséquences légales.
1l n'ira peut-étre pas jusqu'a tuer quelqu'un au milieu d'one
foule mais il sait qu'il n'a plus 1 S'inquiéter des preuves pou-
vant l'incriminer. Ses victimes se retrouveront de toute fagon
directement au temple ol le corps du déliv dispanaitea promp-
tement. Hadley n'est cependant pas un assassin parhologique
et il n'en profite pas pour tuer A torr et A wravers. Il exécure
simplement sans le moindre serupule rous ceux qui menacent
le culte et sa propre personne. Il w'a jusqu'y présent tué per-
sonne & Zul-Bha-Sair mais cela peut changer s'il reconnait les
investigateurs,

On peut supposer qu'il a passé pas mal de temps sur place
grice 3 la Formule 4. 1} n'y aurait donc rien d'éonnant 3 <
qu'il posséde certains des sortiléges spécifiques aux Contrées
du Réve. Le Gardien qui le souhaite lui accorde Animer les
Cadavres, Dissolution du Squelette ou Explosion Cardiagque-
Tous ces sons sont décrits dans la Cinquiéme Edition des
régles de LAppel de Cthulhu et si le Gardien préfere accroitre
encore les pouvoirs d'Hadley d'aurres sont choisis dans Le
Contrées du Réve Revisitées. Soulignons que Hadley ne peut p*
lancer Animer les Cadavres méme s'il I'a appris; le cot €
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ie de ce sorv est beaucoup trop élevé. Les autres

points de Ma

sortiléges que le Gardien décidera de lui accorder devraient
aussi relever de la nécromancie.

]Ntﬁsws opummeues

Un séjour prolongé des investigateurs dans les Contrées du
Réve offre toutes sortes de possibilitds. Quelques intrigues
optionnelles suivent maintenant mais elles ne doivent pas res-
treindre I'imagination du Gardien, qui ne doir pas hésiter 3 en
créer d'autres pour répondre au mienx aux besoins de ses
joucurs.

le veuf vcorssolable

Alarcon, un jeune homme de petite noblesse, a 20 ans. 1l y
a quelques semaines, il a épousé Alanna, une beauté de 16
ans, la fille d'un officier de la milice. La différence de classe
sociale ne les avair pas empéchés de tomber amoureux et
une longue vie de bonheur les atrendait — pensaient-ils. Leur
réve s'est effondré quand Alanna a éé emportée par une fie-
vre. Certe mort intervient 2 un moment que le Gardien juge
approprié et le corps est presque aussitdt emporté par les
prérres.

Alarcon a rour d'abord accepté cette disparition tradirion-
nelle de la dépouille mais aprés quelques verres, son chagrin
prend le dessus. 11 veut maintenant retrouver sa bien-aimée. 11
frémit d'horreur & V'idée du sort qui attend peut-tre son corps.
Fou de chagrin, il saisit un cimeterre et se glisse dans le wem-
ple dans l'espoir de reconquérir la dépouille de son amour
perdu. Il compee lui faire quircer la ville en secrer et trouver
dans quelque autre citd un nécromancien ou un médecin
capable de la ramener 3 la vie, Ce plan inspiré par I'alcool ne
peut qu'échouer et, sans aide des investigateurs, Alarcon ne
ressortira jamais du temple

Le Gardien peur utiliser cette sivuation de différenres
maniéres. Lintrusion d’Alarcon dans le temple va provoquer
pas mal d'agitation, Une bonne partie des prétres se lancent 3
la poursuite du malheureux jeune homme et les investigateurs
en profitent pour explorer les zones désertées par leurs gardes
ou mal protégées. L'équipe peut aussi surprendre les propos
d'ivrogne qu'Alarcon échange avec quelques compagnons 3
I'Auberge du Pendu. Ses amis essaient bien siir (sans succés) de
le faire renoncer 3 cette folie mais les investigateurs peuvent
offrir d'aider Alarcon dans son entreprise téméraire ou lui pro-
poser quelque antre vengeance contre le wemple et les préres
Les caracréristiques d'Alarcon sont données dans la secdon
PNJ, page 137.

Cette intrigue s'inspire plus ou moins directement des
événements relatés dans “Le Dieu Charognard” de Clark Ash-
ton Smith. Si les joueurs connaissent déja cette histoire, ne 'u-
tilisez pas ou modifiez-la sérieusement.

‘.: rECTOMASSCIET

Exhaltis-Morr est un nécromancien i la solde du culre. Ses
services sont rémunérés en cadavres, qu'il udlise pour des

LE ROYAUME DES OMBRES

LA MAISON DES MORTS

Morton h‘,”ﬁ,_-r

129




LA MAISON DEs MORTS

expériences devant lui apporter connaissance et pouvoir. Ce
n'est pas un adorareur de Mordiggian méme si la puissance du

“

CHAPITRE Ty

recruter. Une fois suffisamment saoul, il ne craindea s de ey

culte lui inspire le plus grand respect.

1l possede une maison prés du temple mais il passe le plus
clair de son temps dans les entrailles de la pyramide, ol un
petit appartement conforeable jouxte sa bibliothéque et son
laboratoire, C'est aussi I, plutdr que chez lui, qu'il garde tous
ses biens de valeur.

Le Gardien a plusieurs manitres d'uriliser cer individu. 1l
peut n'éme qu'un danger de plus & lincérieur de la pyramide.
Il peut aussi comploter un vol de cadavres ou de livres dans la
bibliothéque du temple, des activités qui lui vaudraient un sort
funeste si elles éraient découvertes. Il peur rencontrer les inves-
tigareurs et se servir d'eux pour accéder i des quartiers du tem-
ple qui lui sont interdits. Dans une version plus symparhique,
il est recruré par les investigateurs qui lui promettent une part
du butin généré par leurs explorations. Le Gardien souhaitera
peur-ttre lui adjoindre un ou deux assistants loyaux. Leus
loyauré n'est sans doute qu'une question de salaire mais il peut
aussi s'agir d'apprentis, voire de Goules Inférieures ou de Hu-
Goules. Dans ce cas, le Gardien déterminera leurs caracyéris-
tigques et histoires personnelles.

Les caractéristiques d'Exhaltis-Mort sont données dans
la section PNJ, page 137. Décharné et desséché, ordu par
l'dge et extrémement pile, il fair penser & une momie. Sa
peau est tachée de marbrures malsaines. Il porte générale-
ment une tunique de soie noire 3 lasges manches. Aucune
arme n'est visible mais il garde roujours dissimulé sur sa per-
sonne un petit couteau. Le danger ne provient pas de ses res-
sousces physiques mais de ses pouvoirs magiques non négli-
geables; ceux-ci peuvent faire pas mal de dégies si on le lais-
se les uriliser.

Certe inrigue s'inspire plus ou moins direcrement des
événements relatés dans “Le Dieu Charognard” de Clark Ash-
ton Smith. Si les joueurs connaissent déja cette histoire, ne I'u-
tilisez pas ou modificz-la sérieusement.

[béréaoue

Bruhar est un des rares entérés qui soutiennent activement les
rumeurs insensées courant sur Mordiggian ct ses prétses. Son
obstination et sa curiosité (éventucllement exacerbées par 'al-
eool) risquent un jour de l'inciter 3 commertre V'impardonna-
ble : accuser le culte ouvertement.

Le Gardien peut employer cer individu de diverses manid-
res. Les investigateurs le remarquent alors qu'il défend
bruyamment (et en érar d'ivresse) une des théories suivantes :

* “Les prétres sont des Goules ex ils dévorent nos mors!”

* “Il n'y a pas de Mordiggian! Le temple est habité par un abo-
minable nécromancien et les prétres sont ses morts-vivants!”

* “Les prétres se livient i des atrocités sans nom sur les corps
et ajourent A leur crime en les dévorant!™

* “Les prétres n'ont aucun pouvoir véritable et c'est par I'ingi-
midarion qu'ils obtiennent ce qu'ils veulenc!”

Les investigateurs peuvent réagir 4 ces propos en cher-
chant 4 soutirer 4 Bruhar plus de renseignements, voire le
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accompagner dans une exploration du temple mais gy mal.
adresse le fera cerrainement prendse ou tuer (et I'équipe avec
lui peut-écre).

Le Gardien peut aussi s'en servir pour faire réagir les pra.
wes. Aprés Tavoir vu tempéter & I'Auberge du Pendu, syr
place du marché ou méme devant la porte du temple, Jo
investigateurs apprennient que les prétres I'ont pourchage
dans le désert, Plusieurs d'entre eux se sont lancés 4 s pogy.
suite et ont réussi & rateraper son cheval alors qu'eux-mimes
étaient 3 pied. Les témoins (probablement postés pris des
portes de fa ville & des centaines de métres de 1) les ong yyg
qui éripaient et démembraient le cheval et le cavalier, 14
monture a été abandonnée sur place mais les restes murilés 4e
Bruhar ont été ramends en ville dans le brancard rivuel. 1,
Gardien peut méme s'arranger pour que les investigareuss
soient témoins de cetre attaque ou de ses suites. Ceux qui obs.
ervent effectivement ce spectacle (de loin) perdent 1/1D4
points de SAN. Les caractéristiques de Bruhar n'ont pas ée
chiffrées.
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a massors Je}\\cﬂeo]

i le Gardien le souhaite, Hadley dispose & Zul-Bha-Sair d'une maison oi il peut érudier, expérimenter et se reposer. Si la
aison lui appartient depuis longremps, il est probable qu'il I'a surtout occupée pendant ses réves.

" 1l s'agit d'une solide construction de pierre, & un érage, comprenant une écurie. Hadley n'utilise gudre cetre dernitre qui
evenue une sorte de débarras poussiéreux. La maison elle-méme est luwxueusement meublée er appartient d’évidence i
lqu'tin d'aisé. Le soutien des prétres lui permer de s'offrir tour le conforr disponible.

Voici la description des endroits clés de la maison. Les autres pitces sont ddment indiquées sur le plan mais leur banali-
é ne nécessite aucune description. Elles sont laissées  l'imagination du Gardien qui devra pourtant garder i P'esprit 'origine
de leur contenu (les marchés et bazars de Zul-Bha-Sair).

syt Bib[m’daé%

J\u pmmcr ¢rage, Hadley a installé une petite bibliothtque ol il effectue I'essentiel de ses recherchies. I-c.s‘ﬁvm qui sont ici
' sont tous inconnus dans le Monde de I'Eveil et concernent exclusivement les Contrées du Réve: Ils couvrent divers sujegs clas-
siques (botanique, histoire, folklore, etc.) ou extraordinaires (nécromancie, magie noire, etc.).

Hadley tient tout particulitrement & un de ces ouvrages, dans lequel il a peut-&tre appris le sortiltge Animer les Cadav-
res. Intitulé Ars Necromantica, c'est un épais volume, relié de cuir et renforcé d'appliques de cuivre: Les pages de pm‘ch%
abordent la nécromancie comme une forme de divination et contiennent aussi des notions plus générales sur le sujet. Eru-
diées dans les Contrées du Réve, clles sont rédigées dans la languc du lecreur. i le document est emporté physiquement hor!;
des Contrées du Réve, il devienr illisible puisqu'il reste écrit dans la langue des Contrées du REVE

Son éwude prend 41 semaines et provoque la perte de 1D4/1D10 points de SAN. En cas de succes, le lecteur gagne +8%
en Nécromancie, +4% en Mythe de Crhulhu, +2% en Occultisme et +1 % en Anthmpﬂhgic (ou en Anatomie si cette com-
pétence existe dans votre campagne). Louvrage conrient les sortiléges Animer les Cadavres, Créer un Zombie, Lien Gris et
Lien Noir et son muluplicateur de sorc est de x2. ]

Une rraduction anglaise (ou toute traduction compérente dans un langage du Monde de I'Eveil) n'ese pas aussi eﬂ‘i.cno:.
Le lecteur n'obtient, en cas de succes, que +6% en Nécromancie, +3% en Mythe de Crhulhu et +1% en Occulusme. Les
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sortiléges et le multiplicateur de sort restent identiques. Cette campagne ne comprend aucune traduction de ce r‘vp—r_nm
Gardien souhaitera peut-étre en inclure une.

La bibliothéque pourrait raisonnablement contenir d'autres ouvrages du méme type. Clest aussi un endroit idéal pour
placer des indices imaginés par le Gardien qui les concevra en trenant compte de I'avancement de sa campagne. 5i les joueurs
manquent d'expérience, il peut étre judicicux de leur offrir ici un journal d'un genre ou d'un autre : un simple carnet de sujy
d'expériences ou un journal personnel complet. L'un comme I'autre son laissés i l'imagination du Gardien.

Clﬂrr-brrrrnw.\lc

Des trois chambres de I'érage, c'est la seule qui semble avoir été occupée. Elle est richement meublée, plus encore que le rese
de la maison. Les draps sont taillés dans les soies les plus fines et certains des vétements rangés dans les coffres sont tout aussi
Juxucux. La pidee n'abrite malheureusement aucun indice ou renseignement, 3 moins que le Gardien n'en décide autrement.

Les intrus devraient pourtant trouver ici une récompense i la hauteur de leurs efforts. Méme s'ils ont jusqu'ici hésieé 3
piller la maison de crainte que la provenance du butin ne soit découverte lors de la vente ou par la suite (une inquiétude par-
faitement justifiéc), ils n'ont aucune raison de renoncer i la bouse pleine de pitces d'or rangée au fond d'un des coffres de
la chambre. Les soixante piéces qu'elle contient ont été frappées 3 Zul-Bha-Sair et représentent chacune une once d'or pur
(presque deux kilos en tour). Ramenées physiquement dans le Monde de I'Eveil, elles pourront étre vendues 2 un fondeur
au cours en vigueur. A Zul-Bha-Sair, elles représentent un pouvoir d'achar fantastique (quelques-unes suffisent 4 acheter une
épée de prix, une seule i prendre pension pour un mois dans la meilleure auberge). Les pitces elles-mémes ne peuvenr éure
relides spécifiquement 3 Hadley ex peuvent donc éure urilisées sans crainie, Hadley finira bien siir par s'apercevoir qu'il a éé
cambriolé.

Taborazowmre

Clest une sorte de laboraroire-chapelle ol Hadley conduit parfois ses expériences. On peut y trouver rous les équipements et
matériaux de I'alchimie traditionnelle. Les produirs inflammables ne manquent pas (huile, soufre, charbon, ecc.) et les inves-
tigateurs incendiaires trouveront ici tout le nécessaire. Le laborartoire érans dans la cave, un feu allumé ici gagnera bientdt toute
la maison. Aucun corps humain n'est présent en accord avec les rigles strictes imposées par les prétres, Quand Hadley a besoin
de cadavres pour ses pratiques nécromantiques, il opére a l'intérieur du Temple de Mordiggian.

Mote sur les rmarchassdises volées

Comme indiqué plus haut, piller la maison de ses objets de valeur est imprudent. 5i Hadley donne I'alarme; les marchandi-
ses vendues sur le marché officiel sont rapidement retrouvées et leurs vendeurs recherchés. Les prétres ont méme le bras assez
long pour les retrouver chez un receleur. La capture des voleurs ne prendra que quelques jours, au mieux, quelques semai-
nes, Ce dernier cas suppose bien siir qu'ils restent fore longtemps 3 Zul-Bha-Sair, ce qui n'est gudre probable s'ils séjournent
ici grice 4 la Formule 4. Méme si Hadley ne donne pas I'alerte, parce qu'il est mort ou absent, un gardien passe chaque
semaine pour veiller 3 lentretien. 1l ne manquera pas de signaler un vol, s'il est évidenr que certains objets ont disparu de la
maison.

Si les intrus n'ont emparté avec cux que quelques objers discrets (un livee, quelques vétements rangés dans un coffre, la bour-
se, erc.) le gardien ne s'en apergoit pas. Hadley, lui, le remarquera, mais pas forcément tout de suite.
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LE TEMPLE DE MORDIGGIAN
(Zur-BHa-Sair)

Vu du cité ousst

B e

FPora

N & Brasexo

e Tornple de (Nordggian

La pyramide de Zul-Bha-Sair est le véritable coeur du culte de Mordiggian. Ses pierres sombres abritent un forr contingent
de Goules Supéricures, les prétres de Mordiggian. Pire, Mordiggian lui-méme habite ici et s'absente rarement.

Cette campagne envisage deux manitres d'arriver dans la grande pyramide. Les investigateurs peuvent emprunter le Por-
tail physique dans le temple de Guyane frangaise ou utiliser la Formule 4. Cette demitre solution est sans doute plus stire
I.puisiqu':l[: leur permet de jauger la situation et de disparaitre éventuellement dans Zul-Bha-Sair. Le premier accés plonge les
investigateurs au coeur méme du complexe et du danger.

Il existe éventuellement une troisiéme voie, inaccessible aux investigateurs : les wnnels goules qui s'enfoncens sous le tem-
“ple de Guyane frangaise vers le Monde Inférieur. On peut supposer que le réseau des tunnels sous la pyramide s'étend suff
samment dans les profondeurs pour toucher 4 un Monde Inférieur quelconque, Monde Inférieur qui touche 3 son tour aux
Contrées dit Réve. Un tel lieu est bien siir hanté par les Goules, Gugs, Ghasts et autres créatures inamicales et des humains
aurdient bien du mal & s’y frayer un chemin,

Voici maintenant une description du temple et de ses habitants. Pour mettre en scéne les intrusions dans le temple, le
Gardien doit tenir compte des activités et réactions logiques des prétres et du dieu et ne pas top se soucier des détails de
tégles. De bien des maniéres, cette partic de la campagne peut &re jouée comme un scénario d’héroique fantaisie. C'est assez
logique si I'on considére la source d'inspiration de ce scénario mais le Gardien devra garder en tére qu'il n'est pas dans un uni-
vers propice a ce type d'action : un raid sur le Temple de Mordiggian conduit assurément & un désastre.

- r4
De'SannOH SeHenl.fr.
Limmense construction de basalte noir se dresse au centre de Zul-Bha-Sair et domine toute la cité. Cene pyramide de 75
mdires de haut mesure 210 mérres 3 sa base er compre 5 degrés, ce qui lui donne un air de famille avec les pyramides mayas

et azedques ou les ziggourats sumériennes ou babylonicnnes, Elle est beaucoup plus grande que celle de Guyane frangaise,
qu'elle a inspirée (voir quand Tombent les Téndbres), et les deux constructions sont en réaliré assez différentes. Contrairement

L. Suite page suivanre
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I ala plufnr: de ses sceurs terrestres, la pyramide de Zul-Bha-Sair ne comporte aucun temple & son sommet et aucun escalier
stir ses flancs, En fait, un examen du bitiment ne montre pas la moindre activité sur aucun de ses degrés ou au sommer; g
“activité il y a, elle prend place & l'intérieur. De plus, il se distingue par 'absence rotale de décoration.

|- La pyramide est entourée par un espace libre dallé de basalte. C'est une esplanade déserre, entiérement clbturée par un
miur de basalte de presque 4 metres de haut. Elle mesure 30 métres de large au sud, 3 I'est et au nord de la pyramide; 2 l'ouest,
elle s'éargit et 45 metres séparent le mur de la pyramide.

La vue de dessus (page précédente) la pyramide, l'esplanade et le mur qui les entoure. Elle montre aussi M'unique
porte qui perce 'enceinte et la seule entrée de Nédifice. La porte est composée de deux battants de bronze qui restent ouverss
| en permanence. Lentrée voidtée de la pyramide perce son flanc ovest et mesure 6 métres de large pour 4,50 métres de hauy,
"On y acetde par un escalier qui descend de 1,50 métre; le sommet de la volite ne se rouve donc qu'a 3 métres au-dessus dy
| niveau de l'esplanade.

Lesplanade est généralemient déserte. De temps  autre, une procession de prétres vétus de robes violettes quitte ou réin-
@ tigre la pyramide avec le traditionnel brancard funéraire. Les visiteurs sont rares et appartiennent presque toujours au clergé.
~ Pessonne ne fline sur cet espace ouvert.
Les quatre murs de I'enceinte longent des rues de la cité. L'activité y est normale malgeé la domination sinistre de la for-
midable structure, mais personne ne s'attarde prés de 'enceinte ou de la porte.

Descnpum waTérieure

“ Toutes les surfaces intérieures, noires et polics, sont taillées dans le méme basalee que l'extéricur. Cette picrre est extrémement
~du.lt et résistante & l'usure. Lensemble est assez mal éclairé. Les pitces inoccupées sont généralement plongées dans I'obscu-
rité, & Texceprion des volumes particuliérement importants ou fréquentés. La plupart des salles sont vides er trés peu urilisées.
_,'Léd:mgg quand il existe, est assuré par des braseros de basalte remplis de charbons ardents ou par de petites lampes A huile.
“La lueur rouge des braseros n'offre qu'un éclairage minimal. Les lampes i huile sont plus efficaces mais restent rarement allu-
mées en permanence. Les braseros sont généralement disposés dans les coins ou le long des murs, et les lampes i huile dans
des niches. On trouve aussi des lampes pendues au plafond par des chaines de cuivre.
Dans les grandes salles et les coul aux, le plafond atteint généralement les 5 métres de haur. 1l descend &
quelque 3 metres dans les corridors et les pigces plus modmcs Les portes sont, le plus souvent, taillées dans un bois dur bardé
de bronze. Elles sont rarement équipées de serrures mais nombre d'entre elles peuvent recevoir une barre.

Tacowcé
La sécurité intérieure est trés relichée. Si 'on excepte le prétre posté dans la premiére salle, il n'y a aucun garde permanent,
aucune patrouille dans le complexe. Les prétres et les rares visiteurs ou invités (comme Hadley) s'occupent simplement:de
leurs tiches quotidiennes. Dans la partie cartographiée page précédente, ces tiches n'ont rien de surprenant. La série de pié-
ces au sud accueille diverses activités et recherches nécromantiques, ainsi qu'une morgue. La grande salle circulaire au nord
constitue |'accés principal au Portail d'Onirclogie qui conduit au temple de Guyane frangaise,

Seule une partie du complexe apparait sur le plan. Les zones représentées sont celles qui offrent de 'intérér pour les inves-
tigateurs. Le reste du complexe n'est que source d'ennuis pour I'équipe (voir la description des zones n® 24 pour plus de
dérails).

A tout moment, les intrus risquent de tomber sur un des habitants du temple. 1l £'agit presque toujours d'un prétre Goule
Supérieure puisque ces créaruses constituent ['écrasante majotité de la popularion du site. Ce type de rencontre intervient
chaque fois que le Gardien le décide. Celui-ci peut s'en remertre & un tirage de dés & intervalle régulier ou se servir de ces ren-
contres pour renforcer I'intrigue ou le suspens, aiguiller les investigateurs, erc.

COH'CCHU»

Voici une description lieu par lieu du complexe. Le Gardien ne doit pas hésiter  inventer les détails manquants chaque fois
que nécessaire.

1 Escalier : Cette volée de marches, longue de 7,50 métres, descend (de 'ouest vers 'est) de 1,50 métre jusqu'a l'entrée
volitée de la pyramide. Deux braseros sont disposés de part et d'autre de ['arche; ils ne sont allumés qu'a la nuit tombée.

2 Hall deatrée : Un hall quadrangulaire dépourvis de décoration et d'éclairage. Large de 6 métres, il s'enfonce vers ['est €1
donne apparemment dans une pitce éclairée.

3 Entrée : Ceute pitce nue de 15 métres de coté est faiblement éclairée par une série de braseros. Le mur est est percé d'une
immense double porte de bronze qui reste wujours ouverte. Chaque battant mesure 1,50 métre sur 3,50 mbtres. Prés de
la porte, un gong de bronze est suspendu 4 un cadre de métal noir. Quelle que soit I'heure, un prétre en robe violette 52

| Suite page suivantt
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tient ici pour faire enrrer les ayants droit, répondre aux questions des curieux et interdire toute intrusion. 'l y a lieu, le
prétre bat le gong pour appeler 2 la rescousse une véritable horde de préwes,

11 y a deux fagons de franchir I'obstacle que représente ce garde. Si les investigateurs réussissent 3 le tuer avane qu'il
ait pu donner I'alarme, ils explorent librement la pyramide pendant au moins quelques minutes, Les prétres organisent
bien sr une chasse aux blasphématcurs dis que sa disparition est constatée ou son cadavre découvert. Les investigateurs
peuvent aussi entrer en profitant d'une diversion quelconque. Le prétce n'ayant rien d'un idio, la chose n'est pas facile 3
mettre en place mais I'équipe pensera peut-gure & utiliser une procession funéraire comme couverture.

Soulignons que revérir la robe violette des prétres (volée ou ¢ faite) ne saurait per une Goule Supérieure.
Leur vision et leur odorat supérieurs leur permettent de distinguer un humain d'unc Goule méme sous ce vétement.
Couloir : C'est un long couloir de 6 métres de long. I} est éclaicé par une poignée de lampes de cuivre plm.‘cs dans des
niches cmtséts dans les murs. Le couloir en compre en fait beaucoup (peut-tre une tous les 4 métres) mais seules une
du = 1 sont 11 £
Carrefour : Cerre pigce octogonale se trouve au croisement de trois couloirs monumentaux. Elle est éclairée par huit bra-
seros et huit lampes placées dans des niches tout aurous de la pitce. Une immense double porte perce le mur sud. Elle
est fermée. Le couloir qui part vers Iest est entrecoupé d'un escalier.

Porte : Les bartants de cette porte sont en bronze massif. Ils mesurent chacun 1,50 métre sur 3,50 métres pour 5 centi-
métres d'épai et sont incroyablement solides. Ils sont rabattus en position fermée mais aucune serrure ou barre ne
les verrouille.

Pidce vide : Une pitce vide et nue éclairée par une unique lampe 2 huile. Celle-ci est suspendue au centre du plafond par
une chaine.

Pidce vide : Une pitce vide er nue plongée dans l'obscurité. La porte est fermée.

Réserve : Cette pitce de 4,50 métres de cbié contient tout un stock d' :rnphur:s Ces potcnes sont remplies d'huile de
lampe. Les investigateurs incendiaires espéreront peut-étre qu'un feu allumé ici dégénérera en explosion. C'est peu pro-
bable car I'huile stockée brille trés lentement et s'apparente plus au saindoux qu'au napalm. Un incendie n'en reste pas
moins dangerenx;; il produit une fumée ts importante et réduit séricusement l'oxygéne disponible. En I'absence d'aur-
res marériaux inflammables, il est pew probable qu'il se propage.

Caorridor : Un couloir normal. Il est éclairé de loin en loin par une lampe dans une niche.

Chambre : Cerre chambre peur accueillir deux personnes dans un confore spartiate. Le mobilier se compose seulement
de deux lits, deux coffres, une petite table et deux chaises. La pidce semble inurilisée et ne contient aucun effer person-
nel. Elle n'est pas éclairée mais plusieurs chandelles et une lampe de cuivre sont posées sur la table.

Etude : Le mur nord est couvert d'éragéres chargées de rouleaux de parchemins et d'ouvrages reliés. Les sujets trairés n'ont
rien d'ésorériques. La pitce contient aussi deux tables, plusieurs chaises et un coffre. Ce dernier abrite le matériel d'écri-
ture, parchemins, encre, pl etc. Chaque table porte une grosse lampe & huile (éreinte) et deux lampes plus petites
(éteintes aussi) sont suspendues au plafond par des chaines.

Charabre : Cette pitce est identique 2 la chambre 11, mais, au choix du Gardien, elle peut servir de quartiers temporai-
res & Morton Hadley ou & un assistant loyal (I'un d'eux est déerit dans la section PNJ, page 137). Les effets personnels
entreposés ici sont des plus normaux.

Salle d'examen : Cette pitce contient plusieurs tables de bois graisseuses servant A entreposer les cadavres. Clest 13 que
Hadley ou tout autre néc de passage installe les cadavres remis par le temple. Ces corps y subissent les premiers
examens et y sont parfois disséqués, Le matériel de découpe est rangé sur des émperes contre le mur sud, avec des fioles
et des pots de produits chimiques er autres substances suspectes. 'éclairage est assusé par des lampes 4 huile pendues au
Pl.ifﬂﬂd.

: C'est un laboratoire d'alchimie entiérement équ.lpé On y trouve, entre autres, érablis, coffres et armoires 3
pmdulrs une collection de vol alchimiques et néc iques, etc. U'éclairage est assuré par des lampes 4 huiles
pendues au plafond. Clest ici que Hadley e consorts se livrent 4 la nécromancie, animent les cadavres et invoquent les
esprits des défunts. Une sorte de cercle de protection est dessiné & la craie sur le sol dans le coin sud-ouest, mais ce cer-
cle ne protégera en aucun cas les investigateurs contre ce qui se trouve dans le emple.

Réserve : Clest ici que sont stockées les réserves de produits pour le lab ire. Les lampes sont éreintes.

Etude : C'est une sorte de burcau-bibliothéque. Les éragres accueillent divers ouvrages occultes, qui titent générale-
ment de nécromancie mais quelques autres sujets sont abordés, Ars Necromantica (décrit page 131) serair tour & fait 3 sa
place ici. Au centre de la pidce, une grande table est entourée de chaises. Elle est normalement couverte de toutes sortes

de documents et notes en rapport avee les recherches et expériences conduites & cdté, Si p n'occupe actuellement
le laboraroire (15), la table ne porte que deux grosses lampes i huile.

Bibliothéque : C'est une des bibliothéques du complexe, cer la plus grande que les investigateurs sont suscep-
tibles de rencontrer (3 moins que le Gardien ne choisisse d'étendre le complexe au-deld de ce qui est présenté ic). Les

tmurs sont couverts d'éragéres chargées d'ouvrages et de rouleaux de parchemins traitant de divers sujews. Il y 3 aussi plu-
sieurs tables er chaises. La pitce n'est généralement pas éclaisée mais, quand elle est occupée, diverses lampes 3 huile

d étre allumées,
suspendues au plafond peuvent étre allu Suite page suivante
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19 Réserve : Une vingraine de brancards funéraires sont entreposés ici. Ces assemblages d'os et de cuir sont wum
propres et graisseux. Lensemble dégage une odeur supportable mais désagréable.

20 Morgue : Cette vaste pitce contient plusieurs rangées de tables de pierre de 1,20 métre sur 2,10 mérres. La “récolte dy
jour™ s'accumule ici et chaque nouveau cadavre est déposé par les prétres sur une des tables. Si plus d'une wentaine de
corps arrivent l¢ méme jour, 'excédent est immédiatement “traité” et évacué par la porte nord. Un corps ne reste jamais
ici plus d'une journée et parfois une heure i peine. Les dépouilles sont ensuite emportées dans les profondeurs du com.
plexe ot elles sont consommées par les prétres et leur divinité malveillante, ou utilisées pour diverses recherches et rites
diaboliques. L'éclairage n'est assuré que par quelques braseros,

21 Puits : Certe pitce de 30 métres de diamétre est surmontée d'un plafond en coupole. Elle n'est éclairée que par quelques
braseros. Au centre, un puits de 24 métres de diamétre plonge dans les ténibres. Seule une comiche de 3 métres de large
court donc au niveau du sol le long des murs et il n'y a pas de balustrade.

Des intrus remarqueront peut-tre dans les téntbres un lourd palan attaché au plafond du coeé est de la pitce. Il senr

4 descendre au fond du puits les divers équipements et ravicaill qui doivent érre férés dans la Salle du Porail
(23), puis dans le remple de Guyane frangaise. Des gens peuvent aussi prendre place sur le p]arr.au. miais il est plus sim-

ple d'emprunter I'escalier.

Des marches de pierre de 1,50 metre de large sont fixées dans la paroi du puits. Elles forment un escalier sans rampe
qui s'enfonce dans I'obscurité, Il est en bon érat et ne présente aucun obstacle mais il reste dangereux pour les impru-
dents ou les empressés. Son extrémiré supérieure est au sud du puits (prés des portes) et il descend le long de la paroi dans
le sens des aiguilles d'une montre. Le puits s'enfonce de 60 métres dans les entrailles de la terre. Le fond est dallé er, au
nord, une ouverture voiltée donne sur un couloir de 3 métres de large.

Option : Cette pitce est certainement réservée aux prétres. Il est probable qu'un gardien a été posté ici pour interdi-
re aux intrus l'accés du Portail sur lequel repose tant d'espoir. Un rel gardien devrait étre confiné dans le puits d'une
maniére ou d'une autre et il n'araquerait (et dévorerait) que les non-prétres qui oseraient descendre I'escalier. 1l pourrait
aussi avoir pour instruction de laisser passer tous ceux qui arrivent du couloir nord (22), Ceux-la ont normalement été
filerés par le culte de Guyane frangaise et font nécessairement partie de ceux qui savent se servir du Portail. Si le Gardien
décide de placer ici un gardien, deux possibilités sonr 4 privilégier : un Gug, une énorme créature souterraine des Contrées
du Réve, ou un Ghast, une autre énorme créarure souterraine moins dangy Des caractéristiques sont
données pour ces deux créatures dans la section PNJ, pages suivantes.

22 Corridor : Un couloir vide sans éclairage. Une lourde porte de bronze ferme I'extrémité nord. Elle ne comprend pas de
serrure mais peut érre verrouillée du cdié nord par une barre.

23 Salle du Portail : Cette pidce octogonale abrite ce Portail d'Onirologic auquel le Culte de Mordiggian accorde tant d'im-
portance. La piéce est éclairée par une demi-douzaine de braseros et par une grosse lampe i huile centrale suspendue au
plafond par une chaine, Un prétre est toujours posté ici pour relayer les messages du culte de Guyane frangaise et garder
I'endroit. Si un monstre gardien s trouve bien au fond du Puits (21), c'est ce prétre qui le commande. Le Portail d'O-
nirologie est inclus dans le mur nord et il est en tour point semblable i celui du temple de Guyane frangaise (voir page
171).

24 Le reste : Le complexe est bien plus vaste que le diagramme ne le représente. Il comprend des kilométres de couloirs, des
centaines de salles et pitces, et de nombreux étages. Nombre de salles sont vides; d'autres remplissent des fonctions vira-
les et un vaste lieu d'adoration devrait se rouver quelque part dans le temple. Certains couloirs et escaliers plongent dans
les profondeurs er touchent au dédale du Monde Inférieur oir rédent rant de créatures innommables. Les couloirs numé-
rotés 24 donnent dans des séries de pidces oit les investigateurs n'ont pas intérét i aller. §'ils commencent i se perdre dans
ces zones, le Gardien doit leur barrer la route ou les inciter 4 rebrousser chemin d'une maniére ou d'une autre, Ce ne
devrait pas étre bien difficile et le Gardien évitera ainsi de cartographier un ausre secteur du temple. Voici quelques sug-
gestions i cet effer :

* Le couloir est fermé par une porte parciculitrement solide, de bronze éventuellement. Elle est verrouillée par une barre de

l'autre coré et seul un bélier ou des explosifs pourraient en venir 3 bout (ni I'un ni I'autre ne sont disponibles).

= Une activité intense se fait entendre 3 I'autre bout du couloir. Le Gardien peur souligner que continuer dans cete direc-

tion augmente séricusement les chances d'étre découverts. Si les investigateurs sont assez téméraires pour avancer encore,
ils tombent sur une vaste salle ou une caverne oty une foule de prétres sadonnent 4 une activité quelconque (ou terrible-
ment étrange).

* Une adeur abominable ou une sonorité inquiétante arrive du fond du couloir. Si les investig; P ivent, ils risq

de tomber sur bien plus de préwres qu'ils ne peuvent en maftriser.

* Alors que les investigateurs avancent, ils pergoivent un mouvement devant eux. Ils repérent peut-étre une lampe qui oscille

au bour de sa chaine, comme si quelqu'un venair de I'éreindre. S'ils tiennent 4 éviter les rencontres, mieux vaut rebrousser
chemin. (§'ils continuent, le Gardien peut employer des moyens plus directs, comme une horde de Goules.)

* Le Gardien peut adopter I'approche opposée et laisser ses investigateurs explorer lib Cette méthode d de beau-
coup de prépararion dont une bonne part de cartographic. Elle a l'inconvénient de magnifier 'aspect “donjon” du scénario
sans véritabl servir ['histoire. :

Suite page suivante

136 LE ROYAUME DES OMBRES



CHAPITRE TROIS

LA MaisoN DES MORTS

MINEAss.

mﬂmwmmordw

Tous ceux qui pénétrent dans le grand temple de Mordiggian & Zul-Bha-Sair risquent de rencontrer Mordiggian. Sauf incom-
pétence Hagrante ou malchance chronique, cette rencontre terrifiante devrait cependant étre épargnée aux investigateurs,
Quelle que soir la situation, le Gardien devrair séricusement réfléchir avant de faire intervenir le dicu en personne.

Si Mordiggian se montre aux investigateurs, c'est parce qu'ils auront violé un tabou majeur (comme un vol de corps ou
une intrusion dans un endroit particulitrement sensible). Le dicu laisse ses prétres s'occuper de tous les blasphémareurs

Dans le cas d'une telle rencontre, les investigateurs ne bénéficient que d'un seul avantage : Mordiggian ne peur uriliser le
Portail d'Onirologic et il déteste saventurer hors du remple (il ne les poursuivra donc pas dans les rues de Zul-Bha-Sair). =

PRy

ALARCON

Veuf rendu fou par le chagrin, 21 ans
Description : page 129

Nationalité : Zul-Bha-Sair

FOR15 DEX15 INT14 CONI5 APPI7 POUT
TAI 11 EDU 13 SAN 30 Chance 55 PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Précepteurs.

Compétences : Crédit 60%, Discrétion 58 %, Droit (Zul-
Bha-Sair) 41 %, Ecouter 55 %, Esquiver 51 9%, Grimper 57 %,
Histoire (Zul-Bha-Sair et sa région) 35 %, Histoire Naturelle
459%, Lancer 33 %, Monter & Cheval 70%, Mythe de Cthul-
hu 2%, Navigation Terrestre 56 %, Occultisme 12 %, Réciter
des Poésies 54 %, Sauter 36 %, Se Cacher 44 %, Trouver Objer
Caché 59%.

Langues : Zul-Bha-Sair 86%.

Artaques : Epée 49%, 1D8+2 + bd (cimeterre); Poignard
35%. 1D4+2 + bd (dague incurvée).

EXHALTIS-MORT
Nécromancien, 81 ans
Descriptiun : page 129
Mationalité : Zul-Bha-Sair

FOR8 DEX12
TAI 10 EDU 21

INT17 CONT
S5AN 54 Chance 85

APP7 POU 17

PV 11

Bonus aux dummagr.s : +0.

Education : Précepteurs et recherches personnelles approfondies.
Compétences : Anatomic 88%, Aswronomie 32%, Baratin
40%, Bibliothéque 65 %, Botanique 30%, Discrétion 12%,
Droit (Zul-Bha-Sair) 21 %, Ecouter 60 %, Histoire (régionale)
399, Marchandage 30 %, Médecine 159%, Monter 3 Cheval
259%%, Mythe de Cthulhu 35 %, Nécromancie 89%, Occulris-
me 75%, Persuasion 329, Pharmacie 34 %, Premiers Soins
41%, Se Cacher 40%, Trouver Objer Caché 57 %.

Langues : Zul-Bha-Sair 100 %.

Attaques : Petit couteau 28 %, 1D4 (lame dissimulée).
Sortileges : Animer les Cadavres, Contacter une Goule Infé-
tieure, Contacter une Goule Supérieure, Créer un Zombie,
Explosion Cardiaque, Flétrissement, Lien Gris, Lien Noir,
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Ressemblance, Tourmenter, Vétements Vivanrs, Voile Obscur
et tous ceux que le Gardien juge appropriés.

MOURTHIN

Assistant de Hadley, 22 ans
Description ; (personnage optionnel)
Nationalité : Zul-Bha-Sair

FOR 14 DEX 12
TAl 12

INT14 CON14 APPB POV I3
EDU 12 SANO" Chance 65 PV 13

Bonus aux dommages : + 104,

Education : Recherches personnelles.

Compétences : Anatomie 36%, Baratin 35%, Bibliothéque
41 %, Discrétion 50 %, Ecouter 50%, Monter & Cheval 26 %,
Mythe de Cthulhu 10%, Néc e 37%, Occulu
449, Persuasion 26%, Pharmacie 8 %, Premiers Soins 36 %,
Se Cacher 45 9%, Trouver Objet Caché 55 %,

Langues : Zul-Bha-Sair 80 %,

Artaques : Grand Couteau 45%, 1D6 + bd (dague incurvée).
Sortiléges : Contacter une Goule Inférieure, Lien Noir.

GUG
Gardien du Puits (optionnel)
Description : p. 136

FOR 49 DEX 11 INT13
POU 17 TAI56 PV 44

CON 31

Bonus aux dommages : +6D6.

Déplacement : 10

Armure : 8 points de cuir, fourrure et cartilage.

Attaques : Griffes 40%, 4D6 (sans bd); Morsure 55%,

1D10; Piétinement 35%, 1D6 + bd.

Sortileges : Aucun.

Particularité : Le Gug peut frapper une méme cible de deux

coups de Griffes en méme temps. Chaque artaque est résolue

séparément.

Perte de SAN : 0/1D8.

Note :

* Ce spécimen légerement supérieur 4 la moyenne pourrait
garder le fond du Puits (21) du Temple de Mordiggian. Pour
plus de renseignements sur les Gugs, consulter la page 106
de la Cinquitme Edition des regles de L'dppel de Crhulbs.

* Gardez 4 I'esprit la wille considérable de ce monstre et les
dimensions (relativement) réduites de |'cspai:nr oti il est confi-
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né. Le Gug est capable d‘:mpniy\el les PETSONNARES AVant
qu'ils arteignent le font du puits méme si le sommet de celui-
ci lui est inaccessible. Sauf artaque, il reste paisiblement
accroupi au fond du puits; il ne peut donc étre repéré d'en
haut que si une source de lumitre est jetée en bas ou descen-
due au bout d'une corde. 5i le Gardien est d'humeur cruel-
le, il peut accroitre les dimensions du puirs pour donner au
Gug un meilleur champ de manceuvre.

GHAST
Gardien du Puits (optionnel)
Description : p. 136

FOR 14
POU N

DEX 14
TAl 28

INT 3
Pv 24

CON 19

Bonus aux dommages : +2D6.

Déplacement : 10

Armure : 3 points de peau.

Compérence : Discrétion 75 %.

Attaques : Morsure 45%, 1D10; Ruade 35%, 1D6 + bd.
Sortiléges : Aucun.

Particularité : Chaque round, un Ghast peut Mordre et Ruer.
Perte de SAN : 0/1D8.

Note : Ce spécimen légérement supéricur 3 la moyenne pour-
rait garder le fond du Puits (21) du Temple de Mordiggian.
Pour plus de renseignements sur les Ghasts, consulter la
page 102 de la Cinquitme Edition des régles de Ldppel de
Crhmalbu.
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VILGRETCH

Grand Prétre Goule Supérieure
FOR28 DEX22 INT20 CON 21
POU2) TAI20 PV 21

Bonus aux dommages : +2D6.

Déplacement : 16

Perte de SAN : 0/1D6.

Armure : Les armes 4 feu ou les projectiles ne lui infligent que

la moitié des dommages normaux.

Compérence : Anthropologie 35%, Anthropomancie 749,

Botanique (Contrées du Réve) 32%, Creuser 77 %, Discré-

tion 89%, Ecouter 82%, Esquiver 919%, Grimper 93%,

Mythe de Crhulhu 65%, Nécromancie 889%, Occultisme

859%, Repérer la Purréfaction 75 %, Saurer 81 %, Savoir Oni-

rique 809, Se Cacher 80 9%, Trouver Objer Caché 73 %, Zoo-

logie (Contrées du Réve) 39 % et toutes celles que le Gardien
juge approprides,

Langues : Zul-Bha-Sair 100%.

Particularité :

* Quand une Goule réussit 3 mordre un adversaire, elle
renonce alors A ses artaques de Griffes pour s'accrocher  lui
de route la force de ses méichoires. Les crocs verrouillés de
la Goule infligent chaque round qui suit 1D4 points de
dommages. et ce, jusqu'a ce que la Goule soit twée ou délo-
gée ou que la victime succombe. Une réussite de FOR cont-
re FOR sur la Table de Résistance permet de déloger la
Goule.

PRETRES GOULES SUPERIEURES

i 2 a 4 6 7 ] 9 10
FOR 20 21 18 27 25 21 19 28 24 20
DEX 15 17 14 21 13 18 16 15 16 17
INT 15 13 15 16 18 15 16 20 14 15
CON 18 15 14 27 19 18 16 17 16 15
POU 13 15 14 16 18 18 17 19 16 17
TAI 14 13 13 18 17 15 12 18 17 14
PV 12 12 12 13 15 16 14 12 13 15
bd +1D6 +1D6 +1D4 +2D6 +2D6 +1D6 +1D4 +2D6 +206 +1D6

Compétences : Creuser 75 %, Discrédon 80 %, Ecouter 70%, Grimper 85 %, Nécromancie 50 %, Repérer la Putréfaction 65 %,
Sauter 75 %, Se Cacher 60 %, Trouver Objer Caché 50% et toute autre compérence que le Gardien juge appropriée.

Langues : Zul-Bha-Sair 95%.

Armes : Griffes 509, 1D6+1 + bd;

Morsure 40 %, 1D6 + michoires verrouillées (voir ci-dessous).

Armure : Les armes & feu ou projectiles ne leur infligent que demi-dommages.

Sortiléges : Tous connaissent Contacter une Goule Inférieure et Contacter une Goule Supérieure; certains des prétres connais-
sent éventuellement dautres sorts (4 la discrétion du Gardien).

Déplacement : 15.

Perte de SAN : 0/1D6.

Note : Quand unc Goule réussit une attaque par Morsure, elle renonce i ses attaques de Griffes pour rester accrochée 4 53 \fif'i'
me par les crocs. Ces derniers infligent alors 1D4 poines de dommages 2 la victime chaque round jusqu'a ce que la Goule soit

wée ou délogée, ou que la victime succombe. Une réussite de FOR contre FOR sur la Table de Résistance permet de déloger 12
Goule.
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« Vilgrewch est d'une rapidicé surnaturelle (un peu comme
Marthias Rand). Au corps % corps, il se montre exception-
nellement brutal et efficace. Cela se traduit par les capacirés
suivantes :

- II bii r ) 4 é L}
les humains normaus.

* Si un adversaire armé d'une arme i projectile se rouve &
moins de 1,50 métre, il obtient rout de méme linitiari-
ve si la DEX de celui-ci est inférieure & 14, Si certe DEX
est de 14, il agit en méme temps que son adversaire.
{Normalement, les armes & feu ont automariquement
I'initiative sur les armes de corps & corps. Vilgretch fait
exception i cette régle.)

- \"'ilgrttch bénéficie d'un Dép]accm:n[ trés supérieur,
comme indiqué plus haut.

I'iniciative devant

LA MA1sON DES MORTS

Sortiléges : Animer les Cadavres, Appeler/Congédier Mordig-
gian, Contacrer une Goule Inférieure, Contacrer une Goule
Supérieure, Contacter Gug, Contacter Tsathoggua, Dissolu-
ton du Squelette, Enchanter un Couteau, Explosion Car-
diaque, Flétrissement, Grand Festin, Immunisation, Instiller
la Peur, Invoquer/Contréler une Maigre Béte de la Nuir, Invo-
quer/Contrbler un Vagabond Dimensionnel, Lien Gris, Lien
Noir, Morvivance, Putréfaction, Régression, R blance
Rites de Purification, Riruel d'Annonce, Signe de Voor, Signe
des Anciens, Vers, Vétements Vivants.

Note : Vilgretch est bien un précre de haut rang du Temple de
Mordiggian 4 Zul-Bha-Sair mais pas un pontife supréme. Il est
décrit ici au cas ol les investigateurs se trouveraient confron-
tés & un préere de son importance,

DIX MILICIENS

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
FOR 12 14 n 15 17 15 13 13 12 14
DEX 1l 16 12 9 13 15 12 12 15 0
INT 13 12 ] 12 10 12 16 14 13 13
CON 12 10 12 15 13 17 15 12 14 13
APP 7 n 12 16 9 13 12 15 2 0
POU 9 12 7 14 12 1 15 13 10 9
TAl 12 13 12 10 7 15 13 12 n 12
EDU 7 6 5 8 6 9 5 10 4 5
SAN 40 61 B3 70 58 49 74 65 50 44
Chance 45 60 85 70 60 55 75 65 50 45
14 16 14 14 20 18 17 14 18 17 15
bd +0 +1D4 +0 +1D4 +1Dé +1D4 +1D4 +1D4 +0 +1D4
Age 7 16 15 21 23 20 18 25 16 16

Compérences : Discrétion 40 %, Dissimuler 25 %, Ecouter 40 %,

Esquiver 40%, Grimper 50%, Lancer 40%, Marcher au Pas 60%, Occultisme 10%, Sauter 30%, Se Cacher 50 %, Trouver

Objet Caché 40%.
Langgies « Zul-Bha-Sair 60%,

Armes : Epée 40%, 1D8+2 + bd (cimeterre pour les n® 8 et 10 seulement);

Lance 35%, 1D84+1 « bd;
Poignard 35%, 1D4+2 + bd.

Compétences particuliéres :

n* 1 Lancer 56% (porte trois javelots & 1D6+1 points de dommages) ;

n® 2 Lancer 60 % (porte trois javelots & 1D6+1 points de dommages) ;

n® 3 Ecouter 65%, Monter & Cheval 26%, Premiers Soins 38%;

n* 4 Droit 15%, Ecouter 529, Menuiseric 50%, Trouver Objer Caché 55 %;
n® 5 Discrétion 60 %, Se Cacher 74 %, Trouver Objer Caché 51 %;

n* 6 Discrétion 50%, Esquiver 81 %, Grimper 56 %, Suivre une Piste 15%;

d sur lui);

n° 7 Poignard 54 %, Parade au Poignard 48 % (dissimul
n® 8 Parade 3 I'Epée 31%;

un second poig

n® 9 Arc 45% (arc court & 1D8 points de dommages ~ ne porte pas de lance);

n° 10 Grimper 739, Sauter 50 %, Trouver Objer Caché 49 %.
Nate : Ces miliciens sont des soldars issus de la classe laborieuse. Leur nivean d'éducation est donc faible. Tous sont des volon-
taires (pas de service obligatoire) mais leur formation a été sommaire. lls n'onr aucune expérience des combats.
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quANJ vormberset les teuebres

investigateurs savent quelle imp e

représente ka Guyane frangaise pour le culee. Ils ne
connaissent peut-étre pas tous les déails mais ils comprennent
cermainement qu'un voyage sur place est nécessaire pour fire
échec 4 ses projets malfaisants dans cetre colonie. Si les pré-
tentions du culte ont le moindre fond . ils doivent agir.

Tergiverser serait idiot et exrrémement d:.ngmux.

Si Piture du Diew s'est raisonnablement bien passé, les

Note au Gardien : Une attention touse particuliére dm mainte-
nant étve accordée au calendrier des évém e
internationaux (page 190). Quand Tombent les Tén%brrs e
déroule & lextérieur des Frats-Unis er les évén

savoir si les autorités coloniales reconnaissent ou non le noy.
veau gouvernement de Vichy., Les recherches blbhugﬂ

phiques ne peuvent apporter de réponses sur ce point. Les
meilleures sources 4 ce sujer devraient éure le Consulat fran.

ais 4 Boston, I'Ambassade francaise & Washington ou Je
Département d'Etac U.S,

Prasepores

Les investigateurs qui ne disposent pas d'un passeport vong
devoir en obtenir un. La procédure normale prend quelques
mois mais s'ils font appel au Membre du Congrés qui les

sont susceptibles d'influer sur son déroulement.

LY

Premeres dérmarches
Ce seénario commence sans doute par une fetraite précipitée
des investigateurs. Méme si le culte de Greenfield est abattu ou
réduit i limpuissance, les Goules locales continuent de s'en
prendre 4 eux s'ils commetcent I'erreur de rester sur place. Le
shérif a peut-étre aussi des raisons de leur en voulair et un
départ du Comré de Franklin est donc opportun.

Une fois 4 I'abri hors du Comé, avec leur butin d'indices
at de documm:s récoltés lors de leurs précédents exploits, les

gateurs peuvent prendre e temps de cerraines démar-

ches Ce sont ces premitres démarches qui vont maintenant
£ure décrites,

TRecherches
N'importe quelle bibliothtque publique ou universitaire est en
mesure de fournir quantité d'informations sur la Guyane fran-
gaise. Le territoire est sustout connu pour sa colonie péniten-
tiaire, I'fic du Diable. En dehors de cela, tous les documents
disponibles décrivent la Guyane frangaise comme un territoi-
re faiblement peuplé et en grande partie inexploré. La jungle
est particuliérement sauvage et dangereuse. La plupart des
bagnards évadés qui s’y sont enfuis w'ont jamais refair surface.
La capirale de la Guyane francaise est le port de Cayenne.
Clest le sitge du gouvernement et c'est [ que sont cantonnées
les roupes sénégalaises sous ct d frangais qui pro-
tegent la colonie.

Aucun document disponible ne décric la

¢ cela doir aller neccement plus vite. Sauf échec grave
d un jet de Chance, le passeport est accordé et déliveé en 1D2
semaines.

les Frarscaises
aux Coaxs-Uras
La France entretient un cansulat i Boston et une ambassade i
Washington. Avant la défaite de juin 1940, ces structures
représentent le gouvernement légitime de la France. Elles
apportent leur aide aux citoyens frangais qui séjournent aux
Erars-Unis, trairent les relarions diplomariques courantes avec
le Département d'Erar er wravaillent & influencer I'opinion
publique américaine. Apris la défaite de la France, un gouver-
nement fasciste fantoche s'installe 4 Vichy. 1l est censé repré-
senter Ja France et il continue de diriger une partie du sud du
pays et la plupart de ses colonies. D'autres colonies se sont
rebellées et s'opposent aux forces de 'Axe dans le cadre de Ja
France Libre.

Les représentations franaises aux Erats-Unis relévent

du gouves de Vichy puisque les Etats-Unis

sont encore neutres en 1940. Contacter le consulat ou Pam-
bassade wapporte guére de renseignements. Personne ne sait
grand-chose sur ce qui se passe en Guyane frangaise et nul ne
semble vraiment s'en soucier. Se rendre en personne & I'am-
bassade n'est gubre plus fructuenx. Il semble pourrant que les
voyageurs émrangers sont toujours les bienvenus dans les pos-
sessions frangaises du N Monde, qu'elles dépendent ou
pas de Vichy.

Si la France n'est pas encore tombée quand les investiga-
teurs se renseignent auprés de I'ambassade ou du consula, ils
sont Lh:]mrcusemem accueillis mais n'obtiennent guére plus

actuelle de I'administration coloniale. Avanc la défaite fran-
saise, la colonie éeair dirigée par des foncrionnaires nommés

de re Ils app que la Guyane frangaise
st isolée | par le Blocus Adlantique mais qué les voyages ne
sont pas pour autant inferdis. La voie maritime est cepef-

par Paris. Uadministration locale a toujours eu la rép

d'érre particuli¢rement corrompue. Une fois la France enva-
hie par PAllemagne au milieu de juin 1940, il est difficile de
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dant déconseillée aux voyageurs et ceux-ci sant plutdt orien-
tés vers les vols réguliers (et la Pan American Airways). Ils
regoivent aussi une liste de vaccinations conseillées et une
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gote sur les diverses maladies, souvent morrelles, qui infes-
rent la colonie.

J¢ Oéparrermente d (Saoes

Le Département d'Erar U.S. peut renseigner les voyageurs
américains sur toutes sortes de destinations. Lenvoi d'une
Jerere A leur bureau de Washingron entraine une réponse rai-
sonnablement rapide (une ou deux semaines). Dans le cas de
}a Guyane frangaise, il s'agit d'un petit guide oli sont décrirs

QUAND TOMBENT LES TENEBRES

Téservaniors des billees

1l existe deux méthodes pour se rendre en Guyane frangaise :
le bateau et I'avion. Lair est bien stir plus rapide. Les vols vers
Cayenne sont rarement pleins e il est facile de se procures des
billets. Si les investigateurs sont moins d'une dizaine, ils acri-
vent méme 3 obtenir des places quasiment & la derniére minu-
te. Les départs ont lieu routes les semaines & Miami et les appa-
reils font escale dans diverses iles des Caratbes avant d'amerrir
a Caymne Les hydravions urilisés sont de gros monocoques

la capitale, le climar et le bagne. Les diverses maladies sont
aussi mentionnées ainsi qu'une liste des vaccins conseillés. 1L
est précisé que tous les visiteurs arrivent par bateaux ou
hydravions de la Pan American. La voie terrestre n'est appa-

pas envisageable pour la plupart des touristes et

voyageurs.

PréPmFs de vogage

Une bonne prépararion est vitale si lon considere les difficul-
tés d'approvisionnement qui seront sans doute rencontrées i
Cayenne. 11 faut normalement comprer plusicurs semaines si
toutes les précautions nécessaires sont prises.

nt employés par les compagnies aériennes au tour-
nant des années 30 et 40,

Si les investigateurs choisissent cette option, ils appren-
nent (la Pan American est représentée dans toutes les grandes
villes) que les départs ont lieu tous les vendredis matin, avec
une arrivée prévue le méme jour au coucher du soleil. Les
voyageurs n'ont droit qu'a tois valises er un bagage 4 main.
Les bagages ne sont pas fouillés et tour individu discree peut
aisément emporter des armes ou autre marchandise de contre-
bande de faible volume.

Lautre possibilité consiste 3 réserver des places 2 bord
d'un cargo en parance pour Cayenne. Consulté A ce sujer, le
Département d'Erar U.S. déconseille forcement cette solution
en raison des fréquentes armaques de sous-marins allemands

L les JANSers des VOUAZES MATTIES erd 19940

'..dc pont. Le navire met alors en panne et se rend. Un peloton allemand bien armé (fusils 7,92 mm et mitrailletres 9 mm)

 pes de sauverage ou des radeaux ne regoivent aucun secours du sous-marin et doivent ramer jusqu'a la terre, la Guyane fran-

Si les investigateurs ont choisi de voyager sur un navire neutre (battant pavillon américain sans donte), un jet de chance de
groupe est de rigueur. 5i le résultar est un échec grave, un sous-marin croise le navire, probablement prs des cotes de la Guya-
ne francaise. Si un second jer de Chance est aussi un échec grave, le navire est artaqué. 1l est dans le cas contraire discrérement
examiné et laissé en paix.

Une artaque de vaisseau neutre voit probablement le sous-marin faire surface et tirer un coup de semonce avec son canon

monte ensuite 3 bord et fouille rpidement le vaisseau avant de Ie laisser repartir. Au moindre événement suspect (si, par exem-
ple, les investigateurs jouent les héros et attaquent les abordeurs), le capitaine du sous-marin envoie deux ou quarre torpilles
“dans le navire qui coule en 3D6 1l est parfaitement conscient qu'il peut ainsi perdse tout le peloton monté i bord
mais il ne prendra pas le risque d'un appel de dé Ceux qui ré i évacuer le navire en perdition sur des chalou-

caise le cas échéant. Le capitaine allemand recherchera petit-&ore les p
mais les autres sont abandonnés & eux-mémes.

Naviguer sous le pavillon d'un des pays en guerre contre les forces de I'Axe est nettement plus danm 11 y a rencon-
tre avec un sous-marin dis que le jer de Chance de groupe dépasse les 90 et en cas d'échec grave le navire est attaqué et coulé
sans sommation. Une telle attaque se produit génénlr.mcm 3prh que le sous-marin a fait surface er utilisé son canon de poat;
(complétement hors de portée des armes que p dé les investi ). Si le jer de Chance dépasse les 90 mais n'est
pas un échec grave, le navire est tout d'abord stoppé puis coulé lorsque tous les passagers l'ont qumé dans lés chaloupes de
sauvetage. Toure tentative de transmettre un appel de détresse oblige le marin A artaq et 3 couler le.
navire en utilisant toutes ou partie des armes disponibles (torpilles, canon de pont et mitrailleuses). /

§i les invesrigateurs perdent ainsi leur moyen de transporr sans y laisser leur peau, il existe deux poss;h:]:rés A moins d'a-
voir été coulés en vue des cotes de Guyane frangaise, ils sont probablement secourus par un autre navire ou réussissent 3 gagner
une ile quelcanque des Caraibes. Dans ce cas, ils ne perdent gudre que du temps ex de F'équip S'ils réussi i gagner
la Guyane francaise en mal de liquidités et de marériel, il faur un peu de temps pous réparer les dégits A la différence des
pensionnaires de I'fle du Diable, qui se retrouvent généralement piégés dans la colonie sans ressources ni contacts, les inves-

igateurs n'ont qu aux Erats-Unis pour se faire rélégraphier des fonds. Les Crédirs supérieurs sont normalement: l
servis les premiers mais toure personne qui dispose d'un compte en banque devrait arriver  se faire envoyer de I'argent én
quelques jours. Soulignons que I'argent est Varticle le plus facile & remplacer. Certains équipements seront difficiles & abtenir |

ou extraordinairement coditeux {médic , marériel de camping, armes, etc.) en raison de la situation que

gers de méme lité pour les prendre 2 son bord

i"'L

connait la Guyane frangaise pendant la guerre.
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1.0

dans I'Atlantique. Les investig; qui
i la voie maritime (peut-étre parce qu'ils ne savent pas qu'il
existe une ligne aérienne ou parce qu'ils ont trop de bagages)
sont orientés vers des bitiments arborant des pavillons neu-
res. Les Erats-Unis, tous les pays d'Amérique latine, |'Esp:.gnc.
le Portugal et la Subde sant neutres, Soulignons que cela ne
constitue pas une garantie absolue car les sous-marins s'en
prennent parfois aux navires neutres par amdcnt ou parce
quils pensent qu'ils tent des marchandi ¢

aux ﬂﬂllﬂﬂi El'll'lml!s

logsmioue

Les inw:sl:igalcu.rs avisés ne compreront pas sur le matériel
disponible 3 Cay et s'équig plutdr aux Erars-Unis. (11
est clair que le culte de Greenfield préférait cente méthode et
cela devrait inciter 'équipe 3 faire de méme.) Tout le marériel
et les vérements nécessaires, de méme que les armes 4 feu s'ob-
tiennent au prix standard dans toutes les grandes villes améri-
caines. Seuls quelques articles, comme les trousses anti-venin
spécifiques & la Guyane frangaise, ne peuvent étre obtenus aux
Erats-Unis.

Wisece médicale

Les piqiires préventives contre le typhus er autres maladies
sont absolument nécessaires. Si I'équipe omet ces précautions
indispensables, le Gardien ne doir pas hésirer 4 frapper cer-
tains investigateurs choisis au hasard de la maladie wopicale
de son choix. Ces maladies ne devraient pas les tuer mais les

CHAPITRE QUATRE

handicaper séricusement. Elles se traduiront par des rédye.
tions de CON, FOR (et donc des PV et bd) et Mouvemen,
et par des malus aux compérences physiques (voire 3 toutes |es
compérences).

Les investigateurs qui ont consulté un médecin au préal;.
ble sont protégés contre toutes les maladies pour lesquelles i
existe un vaccin. [ls ont aussi regu une liste de médicamengs
conseillés et des adresses de fournisseurs. Ils devrient dope
&tre en possession de réserve de quinine, sulfamides et augres
remedes susceptibles de leur sauver la vie. Ils onr peut-érre
essayé d'obtenir de la pénicilline mais en vain; ce médicameny
n'est pas encore accessible au plus grand nombre.

le voyage -

Si c'est la voic des airs qui a été choisie, tout devrair se passer
sans probléme. Sauf échec grave d'un jet de Chance de grou-
pe, le vol est parfaitement siir et confortable, et les horaires
prévus respectés. En cas d'échec grave, 'avion prend du retard
4 La Havane oi il est retenu par des ennuis de moteur ou le
mauvais temps. Il repart le lendemain.

Voyager sur un cargo est plus risqué, mais parfaitement
envisageable. Les artaques des sous-marins allemands dans
I'Atlantique Nord et Sud font des dégats considérables. Méme
les Caraibes sont touchées, surtout aprés la défaite frangaise
qui ouvre les ports frangais aux forces de 'Axe. Les vaisseaux
neutres ne sont généralement pas visés mais sont parfois victi-
mes d'erreur.

“HY, pourguoi on a pris que des allers simples ?”

144
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hGquNe frarscasse

Dans les années 1990, la Guyane frangaise ¢t un pays sauvage encore Jargement inexploré. C'est bien sfir encore plus vrai en
1940.

R Topograpbe, clima ex Flore

e ‘f‘ fii‘ connue du monde extéricur pour le célébre bagne de I'fle du Diable, la Guyane frangaise se touve sur la cote nord-
est de PAmérique du Sud et couvre une surface d’environ 90000 kilometres carrés. Ses coordonnées précises la placent entre
] j’ﬂﬂ' et 5°50° de laritude nord et 51°40" er 54°30° de longitude ouest. Le profane la localisera facilement sur la carte de I'A-
mﬂnq.u: du Sud en cherchant ses voisins micux connus. Elle est bordée 2 I'est et au sud par le Brésil et & 'ouest par la Guya-
-nﬁ Mﬂ:thﬂme (le Surinam moderne).
| or ]Jumxdc et tropical est un véritable bouillon de culture. Les Européens sont parucuhéremenl: vulnérables aux
diverses maladies exotiques qui infestent ses jungles. La population mdlg&ae est netm!ﬁcnt plua rési: ) ié"la mortalité
chez les éfnugf;:scst effrayante. e e
Quelques terres fertiles sont cultivées mais le développement de 'agriculture est ﬁ'emé par le _manqpc dc main-d‘ceuvre
et les maladies. Seuls trois mille ou trois mile cinq cents hectares sont en fait cultivés 2 l‘époque d '
tiellement d'une culture vivritre, méme si quelques quantités margmahs de sucre, cacao, poivre et peaux sont exportées, La |
forét constitue une gﬁnmblc mine d'or potentielle mais elle n'ese presque pas exploitée. La colonie dépend done ﬂﬁﬂhp]‘&&egf
ment des importations {(de France, pour la majeure partie) pour ses besoins quotidiens, r‘.
La forét couvre tout le territoire et intérieur est en grande partie inaccessible. Les zones monmguwsm- sont presque coni- |
pletement inexplorées et seuls les cours d’eau permetrent d’accéder 3 Pintérieur du pays. La ‘colonie a le bonheur d’étre bien
irriguée et une multitude de cours d’eau sillonnent les terres du sud vers l'océan. Clest i ces cours d’eau que la colonie doit
tout le développement de son intérieur, aussi faible soit-il.
Dans ces conditions, la population tend 2 s'agréger prés des cours deau er de la core. Les fleuves représentent des routes |
incontournables ol1 naviguent toutes sortes de vapeurs. En dehors de ces régions habitées, le pays est trés mal connu. Il sem- |

ble bien que les jungles inexplorées abritent quelques tribus primitives, mais aucun recensement n'en a éeé faie. 38 ‘“;

Suite page suivante
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Tfrastructures

Cayenne est le seul port de Guyane frangaise digne de ce nom et c'est [i que se sont concentrés tous les effores de dévdgp.
pement. Les rares routes existantes relient Cayenne 3 une poignée d'agglomérations. Sentiers pédestres et voies d'eay
accueillent donc I'essentiel du rrafic. Cette situation a contribué a limiter Je développement de la colonic & un niveau quasi
imperceptible. En fait, beaucoup considérent que si elle érait dotée d'infrastrucrures modernes, exploitation des gisements
auriferes pourrait devenir rentable et assurer un revenu important.

Le bagne posséde la seule voie ferrée du territoire, une ligne de 12 kilométres de long entre St. Laurent et St. Jean. Elle
n'est généralement pas utilisée pour les transports publics.

Les communications intérieures sont rout aussi limitées. En 1940, il n'existe que 9 bureaux de télégraphe dans toute Ja
colonie pour un rotal de 330 kilométres de lignes. Le réseau téléphanique est du méme ordre, 117 postes pour 390 kilome-
wes de lignes. Avane la guerre, un cargo arrivait de France tous les mois mais ce service s'est interrompu peu apris le débu
des hostilités. Cayenne est relié 2 Brest par un cable mansatlantique.

En résumé, la Guyane frangaise est presque vierge de toute infrastructure. Les équipements modernes sont rares en dehors
de Cay et deviennent introuvables dés qu'on s'éloigne de la core.

émme

Economiquement, la colonie dépend complétement de la métropole. L'or est de loin la premitre des exportations. Le manque
d'infrastructures ne permet malheureusement de rentabiliser que quelques gisements dispersés. Cela ne décourage pas les
vocations et toute une population de mineurs éphéméres cherche le bon filon & travers le pays. Ceux qui réussissent & sauver

leur vie et leur santé sont déji bien heureux. Cette activité ne rapporte souvent que de quoi vivre et les bénéfices réels sonc

faibles.
Le cacao, le sucre et les produits de la forér constituent Fessentiel des autres exportations mais les quantités concemnées
sont insignifiantes. Les seules factures bles produisent du rhum et de I'huile de palissandre, des exportations mineu-

res. La colonie connait donc un déficit commercial chronique que la France doit combler. Les exportarions se font 2 80%
vers la France ; le Royaume-Uni et les Etats-Unis regoivent la majeure partie des 20 % restants (respectivement les clients n® 2
et 3 de la colonie). Le Blocus Atlantique a complétement bouleversé cette répartirion et la Guyane frangaise ne regoit main-
tenant presque plus rien de I'Europe. La monnaie locale est bien siir le franc frangais, le frangais la langue officiclle et les mesu-
res officiclles respectent le systéme métrique.

Populxaor

Il est difficile d'estimer précisément la pnpui.luun que p ne sait combien d'indigénes vivent 3 Uintérieur des ter-

res. Elle pourrait atei dre les cing mille en comprant les indigénes, les militaires er mineurs de passage mais c'est un
grand Cela repré: tout juste un demi-habirant au kilomdtre carré et toute la population se concentre

le long des cours d'eau et de la core. Lintérieur n'est h:hlté que par les md|.géncs exles chercheurs d'or, ainsi que par un nom-
bre inconnu de bagnards libérés.

}\Smrrco[n-qa‘c

En 1940, la Guyane frangaise est un pays sauvage et | inexploré. Elle est pourtant habitée par les Indiens depuis de
nombreux siécles er par les E.umpéms dcpuls plus de twois cents ans. Les premiers prospérem depuis lnn.gtemps dans ses jun-
gles humides mais les seconds n'ont jamais trouvé la région | litre. Les premiers expl sont venus ici 4 la recher-

che d'Eldorado, la mythique cité de l'or indienne. La dernitre gra.nd: cxpédmon conduite dans la région & la poursuite de
cette chimére était commandée par le célebre explorateur anglais Sir Walter Raleigh (né en 1552 environ, mort en 1648).

La Guyane est la seule colanic frangaise en Amérique du Sud et il y a depuis des décennies une volonté politique de
domprer cet enfer tropical et d'en faire un pa,ndls poutk les colons. A plusieurs reprises, des colons frangais ont éié incités & se
wailler des domaines dans la jungle. Les aterr ratiques ont ruiné ces effores. La région n'a jamais éé corree-
tement préparée en ce sens et des milliers d'entre eux sont morts de maladies,

Rares sont les colons qui onr réussi 4 simplanter en Guyane frangaise. Ceux qui I'ont fait s'appuyaient sur des esclaves
impartés d'Afrique mais I'abolition de cette pratique au début du XIX siécle a ruiné les quelques plantations qui prospéraient-
Les esclaves libérds se sonc enfoncés 3 Vincéricur des terres o ils ont récréé un mode de vie semblable & celui qu'ils connais-
saienten Afrique. Ces “Neégres de brousse™ ont réussi 4 survivre dans ce climat tropical qui n'avait jusqu'alors accepté que les

Indiens.

La colonie a donc végéré pendant des décennies, complé dépendante des subsides de Paris. Dans les années 1850, le
gouvernement frangais accouchait d'un plan de développ it de la Guyane. Puisqu'il éair |mpmnhle de trouver des
volontaires pour s'installer sur place, des bagnards allaient mmplu ce que les colons et la troupe n'avaient pu réussit Lidée

Suite page suipanse
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| éuait simple. Les prisons frangaises regorgeaient de criminels dangereux de toutes sortes, Des navires-prisons les wansporteraient

' dans la colonic oil ils travailleraient jusqu's la fin de leur sentence. Micux encore, une fois leur peine purgée, ils ne recevraient
pas la permission de rentrer aw pays. ls seraient obligés de rester sur place pendant une période équivalente i leur peine. Cetre
politique dite du doublage doublait effectivement la peine des bagnards. Ses concepteurs espéraient que ces prisonniers épouse-
raient des fe indigénes et s'installeraient sur place. Il semble que personne n'avaic prévu que les femmes indigénes refuse-
raient, pour la plupars, d'avoir la moindre relation avec des bagnards venus d'Exrope.

Dans la pratique, le doublage revenait pour bien des bagnards 3 une peine de mort. Ceux qui survivaient au bagne
devaient encore rester dans ce milieu malsain ex hostile ol ils n'avaient guére de chance d'améliorer Jeur siruation. Rares
' éraient ceux qui survivaient A ceue seconde peine. Ils devaient ensuite encore payer cux-mémes leur passage en France, une
‘dépense généralement inaccessible aux anciens bagnards, Le bagne a foncrionné pendant presque cenr ans et plus de neuf
| bagnards sur dix n'ont pas survécu i leur peine.

I Le monde entier connaissait la colonie pénitentiaire de Guyane frangaise sous le nom de I'lle du Diable. Cette *lle du
\ Disble” éait en fait une des trois iles ol éraient détenus les prisonniers, D'autres éraient gardés sur le continent et ceux qui
| avaient purgé letir peine mais ne pouvaient rentrer en France, en raison du doublage ou par manque d'argent, habitient géné-
raleruent les quelques agglomérations proches du bagne. Llle du Diable a éxé un sujet de controverse dés sa création et, décen-
nic aprés décennie, cette controverse n'a fait qu'empirer. A la fin des années 1930, le gouvernement frangais décida de déman-
teler ce systéme qui n'avait jamais donné les fruits artendus et se trouvait, de plus, gangrené par la corruption et les abus de
pouvoir, La Seconde Guerre mondiale et la défaite frangaise devaient repousser certe fermenute et le bagne ne fur démantelé,
progressivement, que dans les années 1950, Vers la fin, les surveillants se contentaient d'ouvric les portes et de chasser les pri-
iers qu'ils ne p plus noucric vers la jungle et les villages.

G‘-ltwt

Cayenne, la capitale de la Guyane frangaise, est aussi la principale porte maritime de la colonie. Cest méme le seul port
important malgré ses défauts : ses caux peu profondes obligent les navires un peu importants & jeter I'ancre & 10 kilométres
au large. 11 se situe sur I'fle de Cayenne, prés de l'embouchure de la Rivitre Comeé. La ville compre environ 13 500 habitants.
Les bitiments sont pour la plupart construits en bois et en brique e les rues respectent un plan rationnel orthogonal. Clest
la seule agglomération présentant quelque importance économique mais elle n'en reste pas moins pauvre. Clest ici qu'arrivent
toutes les marchandises importées er, malgeé sa population relativement imporrante, la ville connait un manque chronique -
de main-d’'eeuvre qui décourage toute croissance économique.

Cayenne abrite pourtant des institutions inartendues compte tenu de sa simation. Elle accueille un lycée er une biblio-
théque publiq quablement compléte (quoique modeste). Quatre journaux privés tirent 3 400 exemplaires er un men-
suel gouvernemental 2 200.

Le voyage devrait £cce banal pour I'époque. De gros volu-

mes de matériel sont chargés 3 bord et les bagages ne sont pas
fouillés. Les passag I'équipage sont avisés des régles
qui régissent la navigation en temps de guerre. Personne n'est
aurorisé 3 fumer sur le pont aprés la tombée du jour. Tous Jes
hublots sont occuleés par une couche de peinture noire et les
portes équipées de maniére & couper i V'éclai-
fage quand elles sont ouvertes. La raison de ces précautions est
simple : la lumitre risque d'attirer un sous-marin en maraude.
Les conséquences d'une relle rencontre sont décrites en encar,
page 143,

Le Gardien profitera au besoin de ce périple pour faire
| #apparaitre des méchants jusqu'ici négligés par I'équipe. Il est

Caggernse

Cayenne est la capitale de la Guyane frangaise et sa principa-
le porve maritime. C'est un trou pestilentiel selon les stan-
dards occidentaux. Malgré son rang de capitale coloniale, elle
a toujours souffert d'une corruption endémique e des capri-
ces de la burcaucratie. Arpenter ses rues constitue déja une
étrange expérience. La ville présente un fascinant éventail de
cultures. Les descendants des colons européens et des esclaves
africains se mélenr aux Amérindiens et aux anciens pension-
naires du bagne. Les c leur marchandi

mais réclament des prix prohibirifs pour tout ce qui n'est pas

cants

tits probable, par exemple, que certains f des
Pompes Funébres Beckwith ont réussi 3 s'échapper. Ceraains
dentre eux pourraient embarquer dans e méme avion ou
barcau que les investigareurs. Leur présence s'expliquera de
dew fagons : soit ils sont [a pour se venger des investigateurs
% pour les réduire définitivement au silence, soit ils se ren-

t en Guyane frangaise pour avertir le culte des agissements
te I'équipe et voyagent par hasard de concert.

La mise en scéne précise est laissée i la discrétion du Gar-
dien mais cerre rencontre éventuelle doit absolument constituer
Une érape logique de la campagne, pas un événement artificiel.

Le RovAUME DES OMBRES

duit sur place (soit & peu prés rour). Les anciens bagnards
de I'lle du Diable sont aisément reconnaissables & leurs mul-
tiples tatouages. La plupart de ces hommes sont confinés au
bas de I'échelle sociale ¢n raison de leur manque d'argent et
de poids politique. La plupart ne peuvent pas rentrer en
France (voir le doublage dans 'encart ci-dessus) er les autres
n'ont bien souvent pas les moyens de quitter la colonie. Une
bonne partie de la ville exhibe divers degrés de misére mais
certains quartiers affichent tout de méme une prospéricé rela-
tive. Lencart page 149 décrit les sites qui pourraient intéres-
ser les investigateurs,
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En 1940, la guerre mondiale affecre Cayenne de diverses

ieres. Pour la poy
la ruprure du cordon ombilical avec la métropole. La Guyane
frangaise dépendair lourdement des subsides et ravitaillements
envoyés par la France (et c'est encore le cas). En 1940, le blo-
cus allemand de I'Adantique est extrémement efficace. Les
vaisseaux de blocus (croiseurs, cuirassés et croiseurs mar-
chands) infligent des pertes séricuses 4 la flowte marchande
alliée et les U-boats arteignent le sommet de leur efficacité. A
Cayenne (et dans toute la Guyane frangaise), les produits
manufacturés qui ne sont pas fabriqués sur place (bien peu le
sont) se font rares et les prix montent en conséquence. Trou-
ver des vétements, conserves, matériel de camping, armes i feu

ion, la conséquence la plus grave est

en quantité raisonnable devient difficile et les investigateurs
devront sans doute dépenser beaucoup plus qu'ils n'avaient
prévu. §'ils se sont déji équipés aux Erats-Unis, ils n'ont guére
de probléme. Ce qu'ils doivent encore acheter sur place, rous-
se anti-venins ou vérements adaprés, par exemple, est encore
disponible méme si les prix ont augmenté. En revanche, si I'é-
quipe comptait tout acheter sur place, le Gardien ne doit pas
hésiter & imposer des prix supéricurs 4 la normale de 50 &
500% suivant l'aricle considéré. Certains articles resteront
méme introuvables ou ne seront disponibles qu'en quantité
insuffisante.

Aprés juin 1940, d'autres effets se font sentir. La défaite et
I'érablissement d'un nouveau gouvernement 3 Vichy déstabili-
sent I'administration coloniale. Personne ne sait plus qui com-
mande et la plupart des fonctionnaires préferent ne pas pren-
dre parti. Toutefois, les partisans de Vichy font bientdr sentir

CHAPITRE QUATRE

leur influence et de nouveaux fonctionnaires venus de |y
métropole renforcent leurs rangs. Des éléments de la Franee
Libre sont aussi présents mais ces factions ne s'affrontent pas
ouvertement. Une tentative destinée 3 envoyer les troupes
sénégalaises rejoindre les Alliés aura lieu mais elle échouera g
la gamison restera & Cayenne pendant toute la guerre, Les
Etats-Unis finiront par occuper la Guyane frangaise et cons-
truiront une base aérienne i lextérieur de Cayenne, mais cely
devrait se passer longtemps aprés ce scénario.

Cette situation politique n'est pas sans conséquences
pour les investigateurs. Les foncrionnaires sont roujours aussi
corrompus, Cela ne concerne guére les nouveaux arrivanes
mais les investigateurs risquent tout de méme de touver que
les douaniess mettent beaucoup de temps 3 vérifier leurs pas-
seports ou i se décider sur la Jégalité de telle ou relle arme 3
feu. Si les bagages sont fouillés (échec d'un jet de Chance de
groupe) et que des armes & feu non déclarées sont découver-
tes, il est possible que I'équipe soit expulsée ou enfermée dans
le bagne pestilentiel. Un pot-de-vin important (éventuelle-
ment associé A la réussite d'un jet de Chance ou de Baratin)
sortira les investigateurs de cetre mauvaise passe. Ceux qui
déclarent honnétement leurs armes i feu se les voient confis-
quer A leur arrivée afin de leur faire suivre la “procédure”. Un
pot-de-vin ou un porte-parole trés persuasif (Chance ou Per-
suasion 3 -2096) leur permettront de les récupérer immédia-
tement. Dans le cas contraire, elles resteront en douane pris
d'une semaine et des frais de dossiers seront exigés pour cha-
cune d'elles, I'équivalent de 5 dollars par arme; aucune arme
automatique n'est autorisée, Soulignons qu'il est toujours pos-
sible d'en acquérir d'autres sur place mais & des prix encore
une fois prohibitfs.

CAYENNE

1. ADMINISTRATION COLONIALE
2, RAMPE DES HYDKAVIONS 0.7
3. Douvases

4. CAFITAINERIE

5. Lycée

6. Poste oe Porick
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B. ADMINISTRATION COLONIALE
9. Casenne
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1. Marcui
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15. HoTer MajesTic
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7. Da Emine Caurnin
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lcges safreumiorss de Cagerarse

Cay abrite quelg repires, Ceux qui sont déerits ici devraient au moins intéresset les investigateurs ct
' certains pourraient mémc se r:vélc: vitaux.

la caserre

Ce bitiment massif est visible de trés loin. 1l abrite la totalicé de la garnison sénégalaise ainsi que Varsenal et le centre de com-
mandement militaire,

Le Rogal Coloraal

| Clest le meilleur hotel de la ville ex il accucillera probablement I'équipe. L'éeablissement est tout juste passable selon les stan-
"dards occidentaux. Ses prix devraient rester & la portée des investigareurs malgeé 'inflation galopante qui fappe la ville. Le
night-club est aussi considéré comme le meilleur de la ville et il est ouvert 24 heures sur 24. 1 arrive d'ailleurs que les bruits
de la fére dérangent les clients installés aux érages.

le Magesuc
Le Majestic arrive immédiatement derritre le Royal Colonial au classement des hétels de la ville. Les chambres se trouvent
dans les deux étages du batiment. Le rez-de-chaussée abrite I'accueil et le bar, qui est fréquensé par une clientéle un peu plus
ustique que celle du Royal Colonial. Les chambres sont un peu moins chéres et fes membees du culte préferent descendre ici
| quand ils sont en ville. Les investigateuss ont d'ailleurs peur-érre trouvé une boite d'allumettes du bar pendant Panure du Diew.

s Pume Fauchée

Clest une da numhrcum tavernes de Cayenne. Lors de leur précédent voyage, les secrateurs de Geeenfield, Morton Hadley
en réte, ont fr é cet éuabli at. lls y retourneront certainement si I'opportunité se présente. Lcnd:on est plu:a:
bruyant et :rommqu: mais il reste assez plaisant. Le propriéraire n'admet pas les échauff et il emploi C
| (d'anciens pensionnaires de ['lle du Diable) comme videurs. Grands ex forts (15 en FOR et TAI), ils sont parﬁ.ltcment capa-
| bles de jerer dehors tous les trouble-féte. La Rame Fauchée a donc acquis la réputation d'érre un bar siir et tranquille.

Le propriéaire est Jacques Bernard, un vieux résidant de Cayenne. Il foccupe du bar ob les visiteurs sont donc accueillis
par un quadragénaire amical aux cheveux blanes. 1l parle couramment le frangais, le portugais er I'espagnol et se débrouille
en anglais.

llg west pas facile d'en tirer des renseignements. La raison en est simple : il déteste donner ce qu'il peut vendre, Ses manig-
tes amnicales cachent un homme d'affaires impitoyable et ces temps difficiles ne font qu'exacerber son avidité, 1 cherchera
donc 2 obtenir autant d’argent que possible de I'équipe. Si les investigateurs paraissent bien habillés et équipés quand il les
rencontre, ses exigences sont trés élevées. La somme demandée est laissée 2 la discrétion du Gardien mais I'homme préfre
ttre payé en or, argent métal ou en dollars U.S. Erant donné la situation politique, il n'accepre pas de francs (aprés juin 1940,
il les refusera absolument).

Cet argent n'est pas perdu. Monsieur Bernard reconnait Morton Hadley sur une phorographic ou d'aprés une bonne des-
cription. Son nom ne lui dit en revanche rien car Hadley ne s'en servaic pas & Cayenne. 1l se souvient que Hadley est passé il
¥ a des années de cela et qu'il éait accompagné de plusicurs amis. Cet étrange Américain affichair des manitres autoritaires,
ot des finances apy inépuisables. Bernard avait compris que le groupe se préparait 3 un voyage dans la jungle. I
avait d'abord pensé & des chasseurs de trésor en quére du gros filon ou méme de la fabuleuse ciré d'Eldorado. Mais leur but *
féuait trés vite révélé nettement plus étrange ex C'est ce qui avait attiré son attention. Apparemmen, ils compraient rendre |
visite 2 des amis installés au plus profond de la jungle. Benund avait eu la chance de surprendre une ¢ ion 4 ce sujet
et il érait évident que cette rencontre éait exeré pour ces visi Malgré I'éa ¢ des propos, Bernard
avair été convaincu de ler sincérité. Personne ne vit pourra.nr 4 sa connaissance dans la jungle, “hormis les indigénes et
quelques équipes de mineuss bien 1l avait supposé qu'ils voulaient ¢rudier une tribu de lintérieur mais cette expli-
cation ne lui semblait pas trés solide. Ils ne ressemblaient en rien & des scientifiques et ce n'éeair apparemment pas des indi-
Bhnes qu'ils devaient rencontrer mais plutdt de vieux amis ou collégues.

Bernard se souvient que Hadley avair fini par quitter Cayenne; il avait supposé i I'époque qu'une expédition de plus allair
disparaiere dans la jungle. Plusicurs semaines plus tard, Morton Hadley, épuisé, éait pourtant revenu au bar avec ses amis. Ils
vaient réservé tout ['érablissement pour une journée entiére et s'éient payé du bon temps. Leur projet mystérienx avair éié
wuronné de succds, bien qu'un ou deux de leurs compagnons n'en soient pas revenus. Hadley et ses amis avaient ensuite trés
Vite quiteé le pays ol ils n'ont plus éié sevus. Létrange conduire de ces émmangers et lenrs dépenses importantes sont pourtant
Testées gravées dans la mémoire de Beenard.

Suite page suivante
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r_ Soulignons que si Morton Hadley survit 3 Piture di Dieu e atteint Cay
Rame Fauchée avant de s'enfoncer de nouveau dans la jungle. Bernard, dans ce cas, ne manque pas d'en informer les invessi.
gareurs (moyennant un supplément peut-étre). Eventuellement, il sait méme que Hadley et ses amis sont descendus au Majes.
tic (jer de Chance de groupe), une information qui pourrait se révéler vitale pour les investigateurs.

‘Clest le principal hépiral de Cayenne et il bénéficie encore i I'heure actuelle d'un ravitaillement raisonnable. Il ne bénéficie
i des ivés mais les

avant les i

il rerourne 3 14

,pas encore du dernier eri et les médecins ne sont pas
tes les chances de se remertre.

de questions indiscrites.

Premiers Soins 77 %. Selon les dards occid

et les blessés soignés ici onr toy-

1e médecos
Un des meilleurs médecins de Cayenne serait le Dr Emile Cauphin. Son cabinet, et son domicile, est installé 3 deux rues du
Royal Colonial. Toute personne qui cherche un médecin entend parler de lui. Cauphin est censé étre un expert des maladies
tropicales et on le considére méme comme un chirurgien de valeur. Plus important,
veut garder secréte une blessure. Faire soigner une blessure par balle & I'hépiral implique bien siir de répondre 3 routes sortes

Cauphin est I'homme i voir quand on

En réalité, Cauphin est un praticien des plus médiocres. Les investigateurs qui le contactent pour une blessure ou une
maladie ne devraient cependant pas en souffrir. Ses compétences sont : Chirurgie 29 %, Médecine 409, Pharmacie 46%,

l.| peut cer i

it exercer comme médecin, pas comme chirurgien.

Ses tarifs sont trés élevés quand il doit utiliser des médi
ment ble. Il respecte scrupul

un patient dans la jungle.

Le céltbre bagne se trouve décrit page 147.

le secrer médical et moy I (doubl
omet de signaler les cas udublme]s aux autorieés. 1l ne se laissera en aucun cas mnmncn: de quirter Cayenne pour soigner

difficil plagables mais il se sinon parfaite-
unf énéralement), il

e du Duabole

Note au Gardien : Le fusil rayé le plus courant est le Lebel fran-
gais décrit page 82. Toutes sortes de revolvers et de fusils de chasse
(généralement des calibres 20, 16 et 12) sobtiennent asussi & des
prix gonflés. Les quelques armes proposées & lu vente sont rarement
neuves, Ces armes d'occasion sons généralement en parfair éras de
fonctionnement mais un Gardsen cruel décidera pﬂt&-ﬂl’t de glis-

Malgré le régime de Vichy, Cayenne ne pose pas de pro-
bleme aux investigateurs qui savent rester tranquilles et disc-
rets, un comportement qui n'est pas naturel pour beaucoup de
joueurs d'AdC.

)\cmcéss;rphu

certai de leur séjour 2

ser dans le lot quelgues canards boiteux. Cewx qui t les
armies (jet sous la compétence de Utrme concernée) devraient repé-
rer & temps ces mauvaises affaires.

Pour le reste, la situation politique ne devrait concerner
les investigateurs que s'ils se font remarquer. Avant la défaire,
il n'y a en fait rien A craindre; aprés, la politique risque de
jouer un réle plus important.

Si les investigatcurs s'expriment avec force sur la guerre
apreés juin 1940, I'un ou 'autre camp risque d'étre mis au cou-
rant e de s'en offusquer. Le parti de Vichy est le micux placé

sformer la vie des investig en enfer. Les moyens
empluyés iront de la perquisition surprise i |'acrestarion pour
de routine”. Si quel 3 solides leur

sont oﬂ'cm les fonumrma:m de \""why n'hésiteront pas &
envayer ['équipe moisir au bagne. Les partisans de la France
Libre ne peuvent se montrer aussi directs. Les commergants
pourraient cependant étre incités 4 refuser la clientéle de I'é-
quipe ou 4 exiger des prix prohibitifs. Des voyous pourraient
aussi passer & tabac un personnage isolé ou lui voler son por-
tefeuille et sa montre.

150

Cayenne pout mettre la dernitre main 2 leurs préparatifs d'ex-
pédition. A cdté de cela, ils chercheront peut-éire 3 se rensei-
gner sur le culte et I'influence qu'il a en ville.

kstrl‘“s

Trouver une chambre d’hétel n'est pas difficile. Le meilleur
éablissement est le Royal Colonial. Clest un i ble de
trois éages avec accueil et night-club au rez-de-chaussée. Les
prix sont doublés par rapport 3 un érablissement du mém<
type aux Erats-Unis mais il est fait une remise de 10% envi-
ron & ceux qui payent en dollars plurdr qu'en francs.

Ruherebes bithugmpluceus

Ces recherches ne sont pas faciles. Il n'y a pas d'université et ha
bibliothique publique est une pitce unique ne rassemblant
que les ouvrages de références les plus courants et quelques
périodiques. Les journaux locaux ne contiennent aucunt article

pcmncnl
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Ses PIS"I:BS

_ La collecte de renseignements auprés de la population locale peut étre mise & profir par le Gardien pour introduire une ou
deux fausses pistes et compliquer ainsi la tiche des investigaceurs. Le procédé est plus particuliérement recommandé dans le
cas de personnages expérimentés. Voici quelques exemples mais le Gardien ne doir pas hésiter & créer les siennes. Tl ne deveait
pas ure nécessaire de les uriliser toutes.

Eldorado

Quelques aurochtones mentionnent la cité perdue d'El Dorado. Lhistoire de certe mythique cité de 'or est normalement déja
connue des investigateurs mais, dans le cas contraire, un jet réussi d'Histoire leur apporte les connaissances de base 4 ce sujer.
: Eldorado était censé se wouver quelque part dans le Nouveau Monde, le Pérou et la Guyane comprant parmi les pays les

plus cités. Nombre d'expéditions sont parties 3 sa recherche. La demitre & chercher I'Eldorado en Guyane frangaise énit
conduite par Sir Walrer Raleigh. Les érudits considérent généralement qu'il s'agit d'un mythe, mais beaucoup y croyaient fer-
mement au XV, XVII* er XVIIF sitcles,

Clest un bon sujet de fausse pisre pouvant étre exploité de diverses maniéres. Par exemple, un ancien bagnard puant la
sueur, Clande Coucy, mentionne les écranges ruines sur lesquelles il est tombé quand il cassair encore des cailloux pour I'ad-
ministration pénitentiaire. Il avair alors trouvé une statuette de pierre polie. Il peut montrer V'idole aux investigateurs mais il
est certain de ne pas émre capable de retrouver I'emplacement des ruines.

La statuette représente une créature batracienne et ramassée. D'aprés 'ancien bagnard, il s'agit certai d'un vesti-
ge de TEldorado. Sur un jer réussi de Mythe de Cthulhu, on peut remarquer qu'elle présente une certaine ressemblance avec
Ta

Il s'agit bien sir d'une fumisteric et s'en assurer n'est pas difficile. Pour commencer, le bagnard est dément comme le
montre une conversation avec lui et un jer de Psychologie réussi. La réussite d'un second jet de Psychologie signale aussi qu'il
ment. Lidole n'a enfin rien 2 voir avec le Mythe. La ressemblance avec Tsathogghua n'est que pure coincidence. La réussice
d'un jer d'Archéologie ou de Géologic indique que la statuette est de fabrication récente. Elle correspond méme assez bien 4
la production indigéne locale (réussite d'un jer dAnrhmpologie par un spécialiste de la région). Une comparaison avec les
sculptures et idoles du bazar de Cayenne confirme ce point. Claude Cuur:)r cherche simplement 2 w:m.lnr Ia statuette le plus

cher possible & des ¢ ts crédules. Soulignons que ce malheureus d n'est absol pas dang
Tr¢sor praze
Divers individ aux investi une “authentique carte de pirares”. Certe carte est censée conduire 3 un trésor

enterré quelque plrt ‘sur la cbte de Ia colonie. Il ¢ agu bien sir d'une simple escroqueric. De plus, la piste ne présente pas le
moindre rapport avec le culte et les investigateurs n'ont done pas de raison de s'y intéresser. Elle apporte en revanche un peu
de couleur locale et si I'équipe tombe dans le piége, le Gardien ne doit pas hésiter & se montrer aussi cruel que possible.

Léwade
Willard Mensch est un Américain condamné au bagne pour avoir recueilli des fugirifs sur son bateau de péche. Il y est resté
trois ans et s'est récemment évadé,
11 peur étre rencontré a Cayenne, dans un des villages de la cdte ou dans tout ausre endroit qui arrange le Gardien. Clest
un homrnc d&cspéu. décidé & quirter la colonie par tous les moyens. Comme la plupart des bagnards, il est couvert des

canciéristiques des pensionnaires de I'le du Diable.
Ce sont ses tatouages qui Ic ing des autres anciens bagnards (et évadés) que les investiga ont 'accasion de
renconerer. Celui qui les a eéalisés connaissait bien le Mythe de Cthulbu et ses ey déments onr clai inspiré les

morifs arborés par Mensch. Seul l'artiste et ceux qui réussissent un jet de Mythe de Crhulhu connaissent leur signification.
Mensch lui-méme ne se doute de rien.

Sur le biceps droir de Mensch, une sorte de pieuvre ressemblant fort 3 Cehulhu est pleinement visible. Son omoplate droi-
te (généralement cachée par une chemise) arbore un Signe des Anciens de 5 centimétres. Sa cheville droite (généralement
cachée par une botte ou, partiellement, par une chaussure) porte le Signe Jaune relacif & Hastur. Une éerange téte éléphanti-
ne couvre enfin sa cuisse gauche sous le pantalon. Elle ressemble 3 Chaugnar Faugn.

On peut rencontrer Mensch de diverses fagons. 1l essaie peut-étre de se faire engager comme guide ou garde. [l est évi-
dene qu'il n'est pas qualifié pour la prcm‘x‘.u acrivieé, mais il peut se montrer wrés efficace dans la seconde. Clest méme un des
rares PNJ préts 4 suivre 'équipe jusqu'au quartier général du culte, Ce sont sans doute ses @lents d'interpréte qui le feront
engager. Il parle couramment l'anglais et le francais et se débrouille rai bl bien en espagnol. Les investigateurs peu-
vent aussi le croiser dans un bar ou lui poser des questions sur le pays. Quel que soit le morif de la rencontre, des individus
atentifs et bien informés ne juent pas de quet ses

Suite page suivante
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méme ¢il I'a fair pour de I'argent. Ce n'est pas exactement un h d mais il est désespéré et préc 3 tout pour ne

pas retourner au hagne.

Au sujer de ses tarouages, il n'a pas grand-chose A dire. Il s"agir simpl des d'un compagnon de bagne répy-

- 1€ pou ses talents dans ce domaine. Personne ne connaissait sa véritable identité. Il devair &tre arabe ou d'ascendance arabe
~ et on le surnommait “Ahmed”. 1l ne parlait jamais et ne communiquait qu' travers ses tatouages. Il est mort lannée demnig-
quand la figvre jaune 2 emporté quantité de bagnards.

Les investigateurs les plus prudents ou soupgonneux préféreront peut-étre enquéter sur Mensch avant de faire connais-
| sance. Clest I'occasion pour le Gardien de les entrainer dans une vaine chasse aux mystéres. Par exemple, Mensch tenconre
lanuit des individus suspects ou il traverse la ville i des heures indues et frég les mémes ¢ érabli
 nocturnes que des sectateurs reconnus. Le Gard.im décidera des dénails en foncrion de son équipe mais cet interméde ne

devrait durer que rant qml sert l'intrigue et reste i Pour ¢ que Mensch ne représente aucun danger oy

culte, les imutlgamu-s n'ent en fait pas grand-dmse i faire ; il suffic de I interroger sur ses Gitouages, Umnqqnm prolongée
n'est sinon qu'une perte de temps méme si elle finit par éaablic “l'innocence™ de Mensch.

Quand les investigateurs se sont enfin rendu compte que Mensch n'est qu'un bagnard évadé, trois possibilicés s'offrent 3
eux. Tls peuvent tour d'abord s'en désintéresser. Cela réduira les risques de pertes de remps ultéricures.au-minimum. Ils peu-
vent aussi le livrer aux autorités. Cette initiative connaitra probablement (jet de Chance de groupe) une certaine publicité et
alertera les sectateurs présents en ville qui ont déja enl:mdu parler d'eux. Cela rapportera aussi une récompense de 200 francs
(40 ou 50 dallars). Les rapports éventuels avec d'anciens bagnards deviendront bien stir plus difficiles, Enfin, ils
peuvent l'aider & quitter le pays. §'ils se font prendre, ils sont jetés en prison pour la durée de la gugrre; un jer réussi de Chan-
ce (au cas par cas) leur permertra tourefois d'érre libérés en 1942, quand les Erats-Unis occuperon la colonie. En revanche,
s'ils réussissent i le faire sortir de Guyane frangaise, chaque investigateur reoir une récompense de +1D4 points de SAN pour
sa B.A. Mensch n'a guére i leus offrir que sa gratitude érernelle; tout ce qu'il possédair a éé confisqué quand les antorités
francaises ont saisi son bateau.

Les caractéristiques de Mensch sont données dans la section PN]J, page 178. Si les investigaceurs I'engagent ou s'il vient
4 jouer un rdle plus imporrant dans le scénario, le Gardien doit garder i Pesprit qu'il ne posséde gudre que sa chemise. Les
ruelles peu fréquentées de Cayenne constituent son seul domicile.

Mensch n'a pas vraiment de raisons de mentir sur sa sicuation. Aprés tout, il a simplement aidé des bagnards & s'enfuir,
o

ces et

Ersrreners avec les aurortcés par une équipe de recherche qui retrouve le fuyard dévoré par la
fitvre et frappé de démence. Les explorateurs les mieux équipés
ne sont pas 4 l'abri du danger. Nombre de ceux qui se sont enfon-
cés dans la jungle - i la recherche du fabuleux Eldorado pour cer-
rains — n'ont jamais réapparu. La plupart des décés sont attribués
i l'environnement tropical mais quelques autres sont mis au

Un entretien avec les autorités présente des risques certains si
I'on considére lc climar p-nimquc Aucun fuacnonnmn ne
peut offrir aux investiga le d
Mais si leur comportement ou leurs propos snsci:cm les soup-

ent utile.

ons ou artirent simplement I'attention, ils risquent de faire
T'objet d'une enquéte. Cela se traduit immanquablement par
un¢ perquisition de leuss chambres. Si elles contiennent des
articles non déclarés en douane, ils se ret probabl

compte de tribus hostiles. Le territoire est en faic si mal exploré
que nul ne sait viaiment combien de tribus et d'indigénes il abri-
te. Quclquc souunu mbus ont été répertoriées mais ce chiffre est
cer s i i la réalivé,

en prison, en attendant leur procés ou leur expulsion {selon la
gravité des faits et 'humeur du Gardien). Un procks se termi-
nesa certai par une ion au bagne ou par une
expulsion. LA encore, la corruption peur arranger les choses si
les invesrigateurs savent trouver la bonne cible.

WMBW

Une conversation amicale avec un commergant ou un compa-
gnon de bar apporte certaines informations de base. Toutes les
personnes interrogées s'accordent pour dire que U'intérieur du
pays est invivable pour les Européens. Seuls les Indiens et les
Negres de brousse réussissent 4 y survivee et personne ne com-
prend comment ils font. Un indigtne interrogé a ce sujet
explique que les Européens sont sans doure trop faibles pour
la vie sauvage. Exrangement, la plupart des Occidentaux sont
du méme avis.

H circule toutes sortes dhistoires sur les bagnards évadés tués
par la jungle; les plus intéressantes se terminent généralement

152

Les questions qui pointent vers un culte goule ou des créa-
wres semblables restent sans réponses. Personne n'a jamais
entendu parler du culte ou de créarures inhumaines. Aucun
conte traditionnel indigéne n'y fait allusion. Il semble bien que
le culte ait choisi un endroir idéal pour son quartier général :
méme si son existence venait A étre soupgonnéc par certains,
personne ici n'iraic braver les dangers de la jungle pour sen
assurer.

louer urs avnore

1l n'existe aucun aérodrome 4 Cayenne mais la ville, équ:Pﬁ
pour recevoir des hydravions, est desservie par la Pan Ameri-
can comme le savent les investigateurs qui ont profité de ses
services.

Certains investigateurs chercheront peut-étre 3 louer uft
avion, avec ou sans pilote, pour une reconnaissance aéricAne
de I'intéricus. Lidée ne manque pas d'incérét mais aucun aéro-
plane n'est en fair disponible. A moins de dérourner un des
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hydravions de la Pan American, les investigareurs devront
renoncer A survoler la jungle.

Le Gardien peut bien siir se montrer plus conciliant et
placer quelques appareils dans le port de Cayenne. Un ou deux
d'entre eux appartiennent 4 I'adminiscration et servent aux
patrouilles mantimes et aux secours en mer. Un engin civil Fait
du rransport de marchandises et se trouve disponible i la loca-
tion. Certe oprion aérienne est traivée page 185.

6434\381‘ ur~ Su.lc{e

Léquipe décidera certainement d'engager un guide 3 Cayenne.
Dans le meilleur des cas, il n'acceptera de les accompagner que
sur une partie du trajet. La plupare refusent en cffer de s'en-
foncer dans les profondeurs les plus sauvages des zones inex-
plorées. La dépense ne devrait pas excéder 10 dollars, mais il
n'est pas simple de rouver quelqu'un qui soit i la fois capable
et de confiance. Plusieurs de ces guides vont maintenant étre
décrits et leurs caractéristiques sont rassemblées en fin de scé-
nario, page 179. Un aurre candidar possible, Willard Mensch,
est décrit page 151. Il est conseillé de jouer toure la procédure
d'engagement en jeu de réle. Un investigateur qui parle le
frangais er posséde quelques talents en Psychologie peur alors
se révéler trés utile.

Si les investigateuss ne savent absolument pas comment
s'y prendre, ils achétent les conseils de Jacques Bernard, le bar-
man propriétaire de La Rame Fauchée (voir page 149). Uham-
me connait beaucoup de monde et proposera peut-étre ce type
de service moyennant une rétribution raisonnable... raisonna-
ble selon les standards de Cayenne pendans la guerre (entre 10
et 50 dollars suivane le résultat d'un jer de Marchandage), Si
Bernard est engagé comme conseiller en recrutement, il ras-
semble dans son bar tous les individus décrits ci-aprés pour
que les investigateurs fassent leur choix.

Alberre 1s Tour

Cet ancien bagnard sappelle en réalité Gérard Duvalier.
Emprisonné pour viol en 1910, il a écé libéré il y a huit ans et
son temps de doublage court roujours, Sa qualité d'ex-pen-
sionnaire de I'lle du Diable est évidente; ses bras et son cou
ges. (A la différence de Willard

Mensch, aucun d'eux n'a de rapport avee le Mythe.)
Albert hait I'administration frangaise mais il ne peut rien

sont couverts de ¢

faire contre un gouvernement. Il remiche donc sa haine
depuis des années. Menuisier qualifié dans le passé, c'est main-
tenant un guide compérent. Il servira loyalement le groupe
aussi longtemps qu'il sera payé (par avance) er traité avec
respect. Le moindre manquement 3 ces deux exigences le verra
disparaitre une nuit sans avertissement.

La haine qui le dévore doit parfois trouver des échappa
toires. Ce sont toujours les femmes qui sont alors visées. 11
hair les femmes presque autant que son gouvernement. Cest
une femme qui I'a fait condamner et c'est une femme qui
pour commencer I'a jeté dans ce monde. Les investigateurs du
beau sexe ne sont pas en sécurité avec lui malgré le visage
aimable qu'il présente 3 ses employeurs. Autre conséquence
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désastreuse, il pourrait, une fois dans la jungle, attaquer ou
violer une indigéne. La tribu ne se rerournerair alors pas seu-
lement contre lui mais contre toute I'équipe, La meilleure
maniere de résoudre le probléme serait sans doure de maitri-
ser Albert er de le livrer aux indigénes, mais cela n'irait pas
sans une perte de 1/1D4 poines de SAN. En effer, Alberr
connaitra une fin particulitrement désagréable et les investi-
gateurs devront certainement y assister. La justice des sauva-
ges peur-étre particulitrement sauvage.

Interrogé sus lui-méme, Albert se montre aimable et ami-
cal. Seul un investigateur parlant le frangais peur se rendre
compte, sur un jet réussi de Psychologie, que I'homme est un
dangs lade. Un entretien avec lui doit ére conduir
dans certe langue, puisque c'est la seule qu'Albert connait.

Cdouard Colombe

Edouard est e fils d'une indigéne et d'un survivant du bagne.
Cest le meilleur guide du lot, méme si les apparences ne sont
pas en sa faveur au premier abord.

1} mesure 1,52 métre pour 55 kg, Son corps fiéle et ner-
veux ne correspond guere i 'éclatante forme physique que I'on
peut attendre d'un guide. Mais les apparences sont trompeuses.

CHAPITRE QUATRE

Edouard n'est pas musclé mais il est vif et adroir et sa santé ese
excellente. Sa connaissance du milien sauvage est impression-
nante et il est honnére et loyal. Mieux encore, moyennant yn
bonus, il se laissera sans doute convaincre d'accompagner le
groupe jusqu'au quartier général du culte. Edouard pacle coy.
ramment le frangais quoique analphabére.

Achmer F""'B

Cet ancien bagnard est en fait un évadé. Condamné pour le
wmeurtre de trois hommes d'affaires frangais & Oran (Algéri)
en 1937, Fariz 'est évadé peu aprés son arrivée & I'lle du Dia-
ble en 1938. 1l a réussi jusqu'a maintenant 3 éviter les autori-
tés mais Cayenne lui britle les pieds er un voyage dans l'iné-
rieur arrangerait bien ses affaires. Plus tard, quand les choses se
seront calmées, il compre bien revenir en ville pour embarquer
en douce sur un navire de passage.

Fariz ne saic pas grand-chose de la jungle. Il ne vaur stric-
tement rien comme guide mais il s'artribue avec aplomb tou-
tes sortes de ¢ issances pour obtenir un salaire et 'oceasion
de quitter la ville, Fariz parle aussi bien 'arabe que le frangais
et 'entretien peut done étre conduit dans une langue ou une
autre. C'est un menteur habile et les jers de dérection @ son

]”A.cﬂeq &

Il est possible que Hadley ou certains de ses fidtles se soient écl

re

aprés le d #lement du culte de Greenfield. On

les retrouve alors  Cayenne s'ils décident de prévenir le quartier général du culte ou de se présenter tour de méme i sa

1 5 3

convocation.

Sur place, Hadley et consorts descendent au Maj lsyp pl jours, pour se reposer, Se Metre au courant
des dernidres rumeurs et acquérir le matériel qui leur manque. Peu importe qu'ils arrivent avant ou aprés les investigareurs;
l'important est que ces derniers aient vent de leur pré erp s'ils e souhaitent des contre cux. Leur meilleur

informateur potentiel est Jacques Bernard, le propriétaire de La Rame Fauchée. Un
page 149. lls peuvent aussi repérer les sectateurs en enquétant dans tous les hotels de la ville. Hadley et ses fidéles ne se cachent
desridre aucun déguisement ou fausse identité 4 moins d'avoir des raisons de croire que les investigateurs sont sur leur piste.
A Cayenne, ils se sentent en sécurité, bien loin des menaces qui leur ont fait fuir les Eras-Unis.

Les investigateurs songeront peur-écre i éliminer les sectateiurs ou & organiser leur arrestation. Cela doit &cre relativement
facile & mertre en scéne. Une fouille de leurs chambres peur aussi avoir lieu ex fournit quelques indices imporsants :

est déerir

avec ce p

o

* Une carte de Guyane frangaise : Elle a éé spécialement dessinée pour Morton Hadley par un cartographe frangais. Hadley
y a tracé le trajet qui permet d'atteindre le quartier général du culre. Celui-ci n'est indiqué par aucune légende mais sim-
plement localisé par un cercle rouge. En dérenant cette carte, les investigateurs pourront se diriger vers le quartier généml
du culte sans difficulté réelle. La carte est rangée dans un érui imperméable.

* Une tousse médicale : Ce banal nécessaire médical contient toutes sortes de drogues, médicaments et antibiotiques (dont
des produits trés récents comme des sulfamides). La trousse 4 venin renferme des anti-venins pour tous les serpents veni-
metx connus de Guyane frangaise et un guide permettant de les identifier. Une fiole de Sérum de Réve est aussi présente
(description compléte page 99). Elle en contient huit doses, délimitées par des gravures rouges sur le coté de la bouteille.

* Un portefeuille : Un portefeuille de cuir contenant des espéces frangaises, anglaises, brésilicnnes et américaines. La valeur
torale des billers, des grosses coupures pour la plupart, approche les 2500 § U.S.

* Une sacoche de toile : Certe sacoche de taile imperméable renferme huir bitons de dy avee dé et miches
lentes, Les sectateurs n'ont pas I'intention d'uriliser ces explosifs comme des armes mais simpl en cas d'urgence dans
la jungle. Un biron de dynamite permet, par exemple, d'abartre un arbre pour en faire un pont sur un cours d’eau rendu
infranchissable par les pluies. Ni les secrateurs ni les investigateurs n'ont de connaissance particulitre sur les explosifs.

Si les investigateuss aaicnt réussi & détruire ou 3 s'emparer de toures les possessions du culte de Greenfield et de ses mem-
bres, on considérera que les articles décrits ci-dessus étajent cachés dans un tunnel goule ou méme dans un casier de consi-
gne de la gare de Worcester, Massachuserts.
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encontre se font & la moitié de la compétence Psychologie. Le
mensonge A ne pas rater est celui qui concerne sa connaissan-
ce du milieu sauvage.

Phiepe Gullard

Philippe est un ancien garde du bagne. Il connair trés bien les
voies d'eau mais ne pourra guére aider le groupe aprés cela. 1l
voudrait bien rentrer en France mais le Blocus Adantique le
retient en Guyane. En attendant, il lui faut de I'argent pour la
nourriture et la boisson et il est donc prét & accompagner le
groupe sur au moins une partie du trajet.

Philippe est loyal mais alcoolique. 'l réussit i acheter de
V'alcool pendant le voyage (3 des mineurs ou des indigénes), il
s'offre obligatoirement une cuite qui privera Péquipe de ses
services pour un jous ou deux. Quand il est saoul, Edouard
devient aparhique, maladroit et tend & somnoler. Livresse ne
lui inspire heureusement aucune violence.

Sa langue maternelle est le frangais et il parle assez bien le
portugais. Lentretien peur donc &ire conduit dans 'une ou
l'autre langue,

“Clacsde”

Claude est un indigéne d'origine indéterminée. D'aprés les
gens du cru, il comprend un peu le frangais méme s'il ne
parle jamais certe langue. Son histoire reste un mystere rotal
Personne ne semble savoir d'ob if vient ni quelle tribu 1a vu
naitre.

La compéeence Psychologie est impuissante 3 déterminer
la véracité de ses "déclarations”, 1l ne répond en effer qu'aux
questions les plus simples, celles qui appellent “oui” ou "non”
comme réponses, d'un hochement de tére ou d'un signe de
dénégarion. 1l se prétend qualifié pour ce travail et I'équipe
devra le croire sans plus de déuails ou se passer de ses services.

Claude est en fair un excellent guide. Ses compérences de
survie sont remarquables et il connait la jungle. A bien des
égards; c'est I'homme de la situation. La communication est
en revanche un probléme évident, une tiche & parr enritre,
voire une corvée. En situation d'urgence, il ne sera pas possi-
ble de se concerter avec lui.

Se renseigner sur lui en ville n'apporte pas grand-chose.
Certains le connaissent comme quelqu'un qui passe parfois
pour vendre des produits de la forés ou chercher des perits
boulots. "Claude” est un surnom; personne ne connait (ni ne
se soucic de) son véritable nom. Claude n'en donnea aucun.
Lentretien devra avoir lieu en francais. Sa langue natale n'est
connue que de lui er des membres de sa mystérieuse wibu.

Claude est un des trois PN] déerits qui accepreront d'ac-
compagner I'équipe jusqu'au quartier général du culre. Il ne
réclamera pour cela aucun bonus er se contentera du salaire
entendu i I'avance.

Jobrs (Neleqy

Mutley est anglais. Venu chercher de I'or en Guyane frangaise,
il n'a pas trouvé de filon et il accepte maintenant wures sortes
de boulots en attendant que de Vargent lui arrive de Londres,
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La situation internationale érant ce qu'elle est, sa famille n'ar-
rive pas 3 lui en faire parvenir et tout salaire est le bi
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la vase du fleuve pour récupérer ses paillettes d'or. Une vinguai.

Sa connaissance de la core et des cours d'eau est excellente,
ce qui en fair un guide parfait dans ces zones. Au-deli, son
savoir est quasi nul. Ses exigences financiéres sont assez impor-
tantes mais il peut apporter dans le marché son propre bateau,
une embarcation motorisée i faible tirant d'eav. Il n'accepte en
aucun cas de le quitter pour s'aventurer 3 pied dans l'intérieur,
un refus sur lequel il insiste dés le premier contact. Pour com-
penser cet inconvénient, soulignons que Mutley peut constituer
un bon interpréte (il parle couramment I'anglais et le frangais).

Uddlard ONerasch

Méme s'il n'est pas un guide & proprement parler, Willard peut
se montrer utile. 11 est décrit page 151 et ses caracréristiques
sont fournies en fin de scénario, page 178,

Alassaue de by jursgle

Le voyage dans les profondeurs de la Guyane francaise consti-
tuera sans doute la pire épreuve physique jamais rencontrée
par les investigateurs. Les choses sont tout d'abord faciles.

Louer deux canots motorisés 3 Cayenne n'est pas bien
compliqué, surtour si les investigateurs affichent pas mal de
liquide sur les quais. Les embarcations appartiennent proba-
blement A des indigénes qui gagnent leur vie en ravitaillant les
villages et camps de mineurs de l'intérieur.

Les investigateurs vont d'abord suivre la core jusqu'a I'em-
bouchure de I'Approuague, puis remonter ce fleuve jusqu'a la
vombée de la nuit. lls préféreront peut-étre s'arréter dans un
petit village avant le coucher du soleil et faire érape sur place.
Les indigtnes se montrent amicaux et I'équipe obtient, aprés
quelques marchandages, une hutte et de la nourriture, Si les
investigareurs préferent éviter les contacts avec la population
locale, il n'est pas difficile de trouver un endroit pour camper
prés de la berge. Les pilotes des bareaux et le guide engagé par
I'équipe assurent cependant que les indigénes qui vivent le
long du fleuve dans sa partie navigable sont rous trés
accueillants.

Le lendemain, la remontée du fleuve se poursuir sans inci-
dent, mais les villages rencontrés présentent une apparence de
moins en moins “civilisée”. Les habirants portaient jusqu'a
présent des vétements plus ou moins curopéens et possédaient
clairement toutes sortes d'objets acquis par le commerce.
Maintenant, plus on s'enfonce vers le sud et plus les villages
devi primitifs. Les voyageurs ne sont pourtant en aucun
cas inquiétés par les indigé En fait, les salutations sont
généralement chaleureuses, voire exubérantes. Tous les villages

espérent ir ¢ er avec les é

()

Le Carmp de (N mseuirs dus Flewsve
Approugue

Ce campement rudimentaire est installé 3 quelque 140 kilome-
tres de I'embouchure du fleuve. Son but principal est de filtrer
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ne de prospecteurs érrangers travaillent ici, Le camp marque Je
point oit les investigateurs n'ont plus qu'une journée de voyage
sur le fleuve avant de devoir s'enfoncer i pizd dans la nature
sauvage.

Les prospecteurs sont surtout frangais et espagnols mais
quelques Brésiliens et Portugais sont aussi présents. Tous sont
abondamment armés de fusils rayés 2 levier 3 la culasse ou de
simples et doubles canons de chasse. Les visiteurs sone
accueillis par des regards soupgonneux mais ne sont ni mena-
cés ni renvoyés. Tant qu'ils sc comportent de manitre
amicale et non agressive, ils n'ont rien & redouter des mineurs,

Le camp ne regroupe que quelques hurtes de style indigg-
ne. Prés du fleuve, plusieurs canalisations servent i séparer I'or
de la vase. Divers canogs et pirogues sont artachés i un quai
branlant ou tirés sur la plage.

Lensemble n'est guére prospire. Les hommes sont sales er
vivent dans des baraquements pourris. U'équipement est &
peine entretenu et la plupart des outils de fer ou d'acier sont
plus ou moins rouillés. Le fleuve charrie juste assez d'or pour
permettre aux mi dep e misérable.
Ils gagnent de quoi payer leur ravitaillement et réussissent 3
mettre de cbté une pertite partic de l'or récolté. Ils espérent
tous que leur activité finira par rapporter plus mais cetre
méthode est en fait sans avenir. §'ils n'éuaient pas aveuglés par
T'avidité, ils se rendraient compte que le peu d'or qu'ils récol-
tent chaque jour n'est pas i la hauteur de leur labeur,

Le chef de facto du camp est Jean-Michel Dubuque.
Comme la plupart de ses hommes, il est venu chercher ici une
fortune rapide. Il a vendu tout ce qu'il possédair en France
pour financer son installation en Guyane et se trouve mainte-
nant bloqué sur place. Rendu amer par son mode de vie, il
continue d'espérer la grosse pépite. Clest un homme direct
mais raisonnablement poli. Le frangais est sa langue maternel-
le mais il parle assez bien I'espagnol et le portugais.

Une fois convaincu que les investigateurs ne menacent pas
sa concession, il se montre aussi serviable que possible, ce qui
ne 'empéche pas d'exiger le prix fort pour le matériel et le ravi-
aillement qu'il leur céde éventuellement. Interrogé a ce sujet,
il leur assure que les indigénes du cru sont amicaux et que rien
d'inhabituel n’est arrivé depuis son installation sur place (il y 3
huit mois de cela). Il leur demande des nouvelles du monde
extérieur et se montre atterré si on l'informe de la défaite fran-
gaise, 1l nedécidcpaspourautamde&irzmbagagcscldﬁ
rejoindre les forces de la France Libre.

Le seul renseignement i qu'il peur
concerne le camp de mineurs le plus proche du sien. Clest un
camp répertorié que les investigateurs devraient rencontrer
(ou contourner) dans leur marche vers le temple des secta-
teurs. Dubugque connait les hommes qui y availlent et lenr
chance ne parait pas meilleure que la sienne. Leur isolement
semble en revanche avoir des effets néfastes. Le Camp du
Fleuve Approuague voit au moins de temps & autre passer d'f
indigtnes ou des bateaux de ravitaillement. Le Camp Gari-
baldi (¢'est ainsi que appelle le camp voisin) regoit plus rare
ment des visites. Réc ila qué que les mineurs
de ce camp se comportaient éurangement quand ils passaient
par ici pour aller se raviiller 3 Cayenne. lls se montraient

i Te cette
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grossiers, coléreux et relativement agressifs. Dubuque
conseille aux investigateurs d'éviter leur camp autant que pos-
sible. Si d'autres questions lui sont posées i ce sujet, il sait seu-
lement que 'opération est dirigée par un certain Antonio
Saparelli. Les hommes semblent étre de simples pardeuliers :
ni des fascistes ni des agents d'un gouvernement, compagnie
ou organisation quelconque.

Dubuque ne sait rien du temple dans la jungle er ne se
doute ni de la présence du culte ni d'une aciivité quelconque
dans cette zone. Si Morton Hadley ou d'autres membres du
culte précédent les investigateurs, ils sont passés par son camp
et Dubugque les a probablement rencontrés et peut en donner
une description et la date de leur passage. Les sectateurs qui
voyagent dans cette zone prétendent systémariquement tra-
vailler au Camp Garibaldi ou pour celui-ci.

1a surce du vocjage

Le voyage se poursuit au-dela du Camp du Fleuve Approua-
gue sans incident. Aprés une autre journée de navigation, le
guide indique que le moment est venu pour I'équipe de pour-
suivre son chemin i pied. Les pilotes indigénes acceprent de
revenir sur place 3 une dare convenue moyennant 10 dollars
d'avance. Ils tiendront parole et se trouveront bien au rendez-
vous. En revanche, ils n'actendront pas le groupe plus d'une
demi-journée; tant pis pour ['équipe si elle a du retard

A pued

quipe devrait perdre son guide peu de remps aprés le début

de la partie pédestre du voyage. Achmer s'éclipse 4 la premitre
opportunité et cherche  rejoindre  pied le camp sur le feu-
ve. Il sous-estime la difficulté de la chose et, sauf réussite d'un
jet de Chance, il périra en chemin de maladie ou d'accident
S'il réussit 4 arteindre le camp, il peur se faire emmener en aval
par une des expéditions de ravitaillement ou voler une des
pirogues,

Les autres guides continuent avec E'&qulp: jusqu'au Camp
Garibaldi. La plupart d'entre eux n'iront pas plus loin (Clau-
de, Colombe et Mensch sont les trois seules exceptions possi-
bles), quelle que soit la somme offerte. Pour convainere un
guide de rester au camp (i les mineurs acceprent cette présen-
ce), il faut régler une avance suffisante. Sur réussite d'un jet de
Marchandage, il accepte de rester sur place jusqu'a 4 semaines
au tarif de 5 dollars par semaine, Si le jer de Marchandage est
raté mais qu'il est suivi par une réussite d'un jet de Persuasion,
le guide finir par acceprer de resrer 2 semaines moyennant
10 dollars la semaine. Bien évidemment, une fois qu'il verra
dans quel guépier il s'est fourré, il filera sans doute immédia-
tement (s'il ne se fait pas assassiner avant cela, ce qui est enco-
te plus probable)

Ce campement sordide est occupé par une quinzaine d’hom-
mes qui se bartent pour arracher un peu d'or 4 la rerre dans
une excavation grossiere A flanc de montagne. Toute la zone est
boisée et les quelques tentes er huttes sont installées dans une
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CaMP GARIBALDI N

I. APPROCHE PROBABLE DES INVESTIGATEURS 0o E
2. Fosse A Feu

3. Hurre 3

4. TenTE Hs

5. TENTE DE SAPARELLI Byt
6. ENTREE DE LA MINE
7. LIGNES DE NIVEAU (3 METRES DE DENIVELE ENTRE CHACUNE)
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clairitre boueuse taillée dans la jungle. Une fosse 4 feu a été
creusée au centse du camp et un feu y brile la pluparr du
temps en attendant la préparation d'un repas.

La majorité des résidants sont (censés érre) italiens mais
une poignée de travailleurs aurochtones les aident & creuser
moyennant un fixe et une petite part de 'or récupéré. En réali-
té, le culte s'est emparé du camp il y a six mois de cela, ec ['u-
tilise maintenant comme un poste avancé. Le Camp Garibal-
di continue d'écre un camp de mineurs mais tous les fraliens
ont été tués et des membres du culte les remplacent.

Si les investigateurs s'approchent du camp, ils risquent
d'éure repérés par un guetteur perché dans un asbre. Il 2 55%
en Trouver Objer Caché et une paire de jumelles. Ses chances
de les repérer doivent bien siir étre réduires s'ils cherchent &
dissimuler leur approche. Le guetteur ese aussi équipé d'un
Mannlicher-Carcano M 1891, un fusil & levier d'armement i la
culasse de calibre 6,5 mm. 5i nécessaire, cette arme pourrait
faire pas mal de dégits (le guetteur a 44 % au Fusil; domma-
ges 2D6+43 ; awaques par round 1/2). Elle ne représente bien
siir qu'une partie de V'arsenal laissé par les anciens occupants
du camp.

Si les investigateurs sapprochent ouvertement du camp
avee V'intention d'y pénéerer, ils sont automariquement repé-
rés. [ls reperent eux-mémes le guetreur sur un jer de Trouver
Ohjet Caché réussi. Il est perché sur une plare-forme de chas-
se fixée 2 un wone d'arbre et n'est pas camouflé, Sur réussite
d'un jet de Chance de groupe, il est en train de fumer et donc
plus facile & détecter : bonus de +15 % au jer de Trouver Objer
Caché.

Prefrwmm

Les visiteurs sont froidement accueillis par un individu qui
prétend s'appeler Antonio Saparelli. 1l s'agit en réalicé de
Ricardo Torres, un sectateur d'origine beésilienne, 1l ne
connaft pas l'iealien mais parle couramment le porrugais,
Vespagnol et le frangais. Pendant qu'il bavarde avec le groupe,
lui et ses compatriotes jaugent les arrivants, évaluent leur équi-
pement et cherchent & déterminer ce qu'ils font si loin de la
civilisation. A moins d'avoir été prévenus par Morton Hadley
(ce qui implique que Hadley ou l'un de ses sbires est préata-
blement passé par-la), ils vonr sans douse supposer que les
investigateurs sont des prospecteurs ou des explorateurs. Dans
tous les cas, ils ne prennent aucune initiative agressive contre
leurs visiteurs, sauf provocation.

Les investigateurs sont cependant inrerrogés par “Saparel-
i, ex cux-mémes ont siirement des questions 4 lui poser. 8'ils
admetrent éure & la recherche d'un temple perdu ou dévoilent
d'une manitre ou d'une autre fa véritable wison de leur pré-
sence, leur interdocuteur prétend ne rien savoir. Il pourmir
méme se montrer ironique et comparer leur quéee i celle de
IEldorado. 11 peur faire I'objex d'une série de jets de Psycholo-
gie. Les premiers tirages devraient simplement indiquer qu'il
tache quelque chose : peut-ttre a-t-il wouvé de l'or. Par la
suite, il est cependant possible de déterminer que cC'est le sujet
du temple qui le rend coléreux, nerveux ou agité.

En dechors de ce “Saparelli®, les visiteurs remarquent
quelques bizarreries dans le camp. Les ouvriers sont censés ére
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presque tous italiens, mais cela ne saute pas aux yeux. La réus-
site d'un jer d'Anthropologie  la moitié souligne que la plu-
part des hommes n'ont rien de méditerranéens. De fait, la plu-
part sont frangais. Les écouter parler est encore plus révéla-
teur : tous s expriment en frangais. On n'entend jamais parler
iralien car il n'y a rout simplement pas d'Traliens ici. Saparelli
lui-méme semble bien étre originaire de I'Europe du sud mais
il n'a pas l'accent italien.

D'autres caractéristiques du camp ne sont pas aussi révé-
larrices. Les hommes travaillent bien dans une mine voisine.
L'équipement correspond & ce que I'on peut attendre et des jers
appmpnés de Trouver Objet Caché permettent de noter

typiq liens (nourriture en conser-
Vt ﬁmls alcools, etc.).

Des investigareurs observarcurs, ceux qui possédent un
bon niveau en Suivie une Piste en parriculier, risquent de
remarquer quelque chose d'é Certaines intes de
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culte, sans doute inconscients de la présence de sectareurs ay
camp Garibaldi. ls peuvent aussi passer & l'action et, par
exemple, attaquer le camp, sur-le-champ ou aprés avoir plani-
fié leur assaur. Dans ce cas, le Gardien doir se référer au plag
page 158 et aux caractéristiques fournies dans la section PNJ,
page 181, pour organiser la bataille.

Les sectareurs sont dans une situation plus délicate. lls ne
tiennent pas 3 dévoiler leurs batreries. “Saparelli® charge s
possible un messager d'alerrer le culte dans le temple principal.
Apris tour, il a é1é posté ici pour donner I'alarme si des intrys
se manifestent, S'ils ont de la chance, les investigateurs inte-
ceptent ce messager et 'empéchent d'alerter le temple.

A part cela, Saparelli est libre d'agir comme il Pentend 3
l'encontre des visiteurs jugés dangereux. Il peut donc donner
lordre d'attaquer. 1l préférera agir de nuit, de fagon  employer
les Goules avec un maximum d'efficacité. Les caractéristiques

pas dans le camp et aux alentours sont inhabituelles. Ceux qui
ont précédemment vu des traces de Goules (peut-Btre dans le
réseau de tunnels de Greenfield) constatent qu'elles sonr iden-
tiques ou qu'elles y ressemblent (avee 'aide éventuelle d'un jet
réussi de Suivre une Piste). Toutes ces empreintes sont récen-
tes et devraient provoquer une certaine inquiétude chez ceux
qui notent leur présence. Mais si aucun investigateur n'an-
nonce qu'il s'intéresse aux traces de pas, il est peu probable
qu'elles seront repérées par hasard.

Des personnages curieux pourraient ne pas s'arréter la et
tenter de s'introduire dans la mine. Le runnel, visible depuis le
campement, n'est qu's une trentaine de métres. Quiconque
parvient & y entrer en douce {réussite d'au moins deux jets de
Discrétion) a un saceé choc. Le tunnel ne s'enfonce que d'une
trentaine de métres dans la montagne et les rares conduits laré-
raux se terminent rapidement en cul-de-sac. Surprise : sur les
huit individus qui travaillent 3, six sont des Goules Inférieu-
res. Tour intrus repéré est si possible maitrisé et twé de sorte
qu'il ne puisse alerter ses amis.

G mavarerasar?

A ce stade, les investigateurs et les sectateurs ont plusieurs
options. Les premiers peuvent se diriger vers le temple du

des mi et des Goules figurent dans la section PNJ, page
178 et suivantes. Une telle attaque peut se produire sur la piste,
st les investigateurs poursuivent leur route et érablissent leur
camp ailleurs. Ils sont alors suivis par des Goules Inférieures
jusqu'a ce qu'ils fassent halte; les Goules retournent ensuite
auprés de “Saparelli” ex les sectatcurs préparent leur assaut.

Jowulle du carrp

1l est possible que les investigateurs viennent i bour des sec-
rateurs du camp, particulitrement si leur groupe est impor-
want etfou bien armé. Ils ont dans ce cas l'occasion de fouiller
I'endroit.

La tente de Saparelli (la plus grande) congient une malle.
Autrefois propriété du véritable Antonio Saparelli, elle a &
vidée de son contenu et I'imposteur y a rangé ses propres affai-
res, Cellesci comp une carte g des environs,
wracée 4 la main. C'est 'Aide de Jeu n® | ; utilisée avec la com-
pétence Navigation Terrestre, elle permer d'arteindre Je tem-
ple. Les emplac de pl villages indigénes connus
y sont notés; les investigateurs peuvent y trouver refuge si les
autochrones se montrent hospitaliers. Des papiers qui appar-
tenaient au vrai Saparelli sont enrassés sur une tble voisine,
parmi lesquels son passeport muni d'une photo correcte. Le
vrai Saparelli (que les Goules ont dévoré depuis longtemps) ne

- Maerarest:llqg A que
8 Dins une des parcies tests, les investigateurs arrivent au camp Garibaldi avec les guides Claude ex Mensch. Aucun des P] ne
remarque d'anomalie concernant les gens du camp, jusqu'a ce que 'un d'eux, «

chose au clacke

L 1 )

en A se rende comp-

te qu'aucun des prétendus Iraliens n'est en fait de certe nationalité. Le méme investigateur repére aussi le tireur embusqué sur
la p]ane-ﬁ)rmde chasse ez décide de faire demi-tour et de partir dans la forét sans dire un mor tandis que le reste du groupe
continue de’parler avec “Saparelli” — l'investigateur ne pouvait pas prévenir ses partenaires dn il s 9"-""“‘“
contraint d'agir immédi car tous les membres de I'équipe offraient des cibles parfuites. La qith il abar d'une
balle le sniper, déclenchant ainsi une bataille chaotique et désespérée 3 fa fin de laquelle (3 Ja surprise de tous) les investiga-
teurs restent seuls debour, alors que les sectareurs sont tous morts ou en fuite. Claude a méme donn€un coup de main mg.
dispanaissant dans le sous-bois et en s'occupant des Goules les unes apris les autres avec un couteau'de chasse. Mensch s'est.
ﬁltumdmus(mmep!nslcu:s:nvmptmrs) mais a survécu, Malgré ces évé er la déc .adqul!ﬂ,&'l
de er Mensch vont accepter d'ac les i ig jusqu'au tcmplc Mensch n'érant pas en érat de rencrer tout

sa décision n'est bien stir que plus facile & prendre... -."
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it

ressemble en rien 4 l'imposteur. Quelqu'un qui se glis
dans la tente pourrait mettre la main sur ce passeport et faire
cette importante découverte avant qu'un combat éclate

Dres caisses et des boites d'équipement et de fournitures
diverses sont réparties dans les huttes et les tentes. On y
trouve de la nourriture, de I'eau potable, du pétrole lampan,
des vétements, du matériel de camping, des munitions pour
les fusils (6,5 mm er 8 mm), des outils et rout ce que le Gar-
dien jugera logique. A lui, donc, de décider s'il y a de la
dynaniite, tout en la limitant & une boite (une vingtaine de
birtons).

Une malle fermée 4 clé dans une des hurres de stockage
contient quelque cinquante livres de minerai d'or. Le minerai
doit encore &tre fondu pour en extraire 'or, mais il y en a pour
trois ou quatre kilos. “Saparelli” garde la clé¢ de cette malle
pendue & son cou.

la poursurre de la marche

Que les investigateurs aient contourné le camp Garibaldi ou
qu'ils I'aient détruit, ils peuvent reprendre leur route vers le
temple. Au gré du Gardien, ils rencontrent en chemin un villa-
ge abritant une cinquantaine d'autochtones. Ils forment une
petite tribu trés méfiante 3 I'égard des érrangers, er particulié-
rement des Européens. Ils ne se montrent ni amicaux ni hos-
tiles. Les personnages blessés et épuisés qui, plus rard, cher
chent refuge dans ce village doivent effectuer un jer de Chan-
ce. Une réussite indique que les Indiens ont pitié d'eux et
qu'ils les soignent jusqu'a leur rérablissement. En cas d'échec,
ils cherchent & profiter de la situarion er tentent de les tuer. Ils
agissent ainsi pour s'emparer des affaires des étrangers ou parce
que cerrains considérent peut-éere que l'exécurion d'un mem-
bre d'une autre tribu ou d'un intrus européen est un titre de
gloire. Le village est indiqué sur la carte de Saparelli (Aide de
Jeu n® 1, page 189).

Les investigareurs essaieront peut-érre de questionner les
autochrones, ceux du village ou ceux rencontrés par hasard
dans les dernitres érapes du voyage. Le résultar est maigre. En
fai, il est quasiment impossible de communiquer sans inter-
prite avec les gens qui vivent au coeur de cete terre sauvage.
Un rel interpréte aurait pu éwre engagé 3 Cayenne, mais il
Waurait sans doute pas suivi les investigateurs aussi loin, Les
voyageurs pourraient cependant tomber sur un aurochtone
connaissant assez de frangais pour permettre une discussion.
Si le Gardien n'a pas d'idée bien définie sur une telle rencon-
tre, il I'accorde sur réussive d'un jet de Chance de groupe i la
moitié.

Un tel autochtone ne peur répondre qu'a des questions
dlaires er directes. Il sait seulement que les terres au sud-ouest
ne comptent guére d’habitants er qu'elles sont taboues pour la
plupart des tribus. Si on lui demande pourquoi, il peut juste
dire que les foréts y sont hantées ou maudires.

Voila bien siir une nouvelle occasion de lancer les investi-
gateurs sur une fausse piste. La plupart des autochtones
Connaissent quantité d'histoires er légendes suscepribles d'é-
veiller 'intérét des curieux. Aucune n'a de rapport avec ce
qu'ils cherchent, mai
dien décidera de leur contenu. §'il choisit cette option, il doit

ces contes pourraient les égarer. Le Gar-
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]chlséues bosales

-

Des indigénes tendent une embuscade aux investigateurs entre le camp Garibaldi et le remple du culte, pendanr la journée

ou la nuit. Leur faible

(javelots,

etc.) est compensé par leur supériorité numérique, leur connaissance de

la eégion et leur discrétion. Ils sont normalement deux ou trois fois plus nombreux que I'équipe.

Clest au Gardien de décider si cela se produit. §'il s'en remer aux dés pour son choix, il doit demander un jet de Chan-
ce de groupe. Sur une marge d'échec de plus de 25 % (par exemple, sur un résultat de 75 ou plus pour un score de 50), une
atraque a liew. La section PNJ, page 180, comprend une série d'autochtones utilisables A cette fin.

préparer quelques histoires avant de faire jouer ce scénario. Si
elles sont lides au Mythe de Cthulhu, elles ne doivent avoir
aucun rapport avec le culte ou sa forteresse secrite.

L
I,aﬂnﬁ)doc de la forreresse
La région de la Guyane frangaise qui cache le culte des Goules
est montagneuse et la forét y est uis dense. La forteresse du
culte est implantée dans une vallée retirée entourée de collines
accidentées.

La partie effectivement habirée (décrite plus loin) a éeé
presque entitrement déboisée. Il n'est pas possible de la voir
de loin (3 moins d'étre en avion) mais des signes de présence
humaine sont détectables. On peut distinguer 3 plusicurs
kilométres les fumées des feux de cuisine et de la forge ou
méme les sentir. Diverses allées et venues ont marqué les sous-
bais. Des empreintes de bottes apparai cher 3, révél
que les habirants du lieu ne sont cerainement pas des indige-
nes. Les invesrigateurs tombent aussi de temps 3 autre sur une
cartouche usagée (de fusil), une boite de conserve vide ou un
accessoire perdu, gant, casquette, etc. Sans doute deviont-ils

S—

réussir des jets de Trouver Objer Caché pour remarquer ces
indices. Ceux qui connaissent les forées tropicales (les person-
nages trés compétents en Botanique ou Zoologie, par exem-
ple) savent que ces traces de présence humaine sont forcément
récentes car elles disparaissent trés rapidement dans ce type
d’environnement.

le repaire secrer du culre

Le Temple de Mordiggian est le coeur d'un vaste complexe
situé dans une des régions les plus sauvages de la Guyane fran-
caise inexplorée. C'est unc zone ol méme les indigénes redou-
tent de voyager. Lisolement et le secret sont ses meilleures
défenses.

Le site lui-méme est dominé par une pyramide 3 degrés 2
l'influence méso-américaine évidente (confirmée par la réussi-
te d'un jet d’Archéologie ou d'Histoire). Tout autour de I'édi-
fice, une grande esplanade est pavée de dalles de caleaire poli.
Une douzaine de bitiments, cerrains en bois, d'autres en pier-
re calcaire, marquent son périmérre.

les plus redoutables du

ne est un des

Ulie balade ers forer

La durée et fa difficulté de la marche dans la forér restent 2 la discrétion du Gardien. En plus des menaces tangibles, déja déeri-
es, que représentent les secrareurs er les indigénes, les dangers dus i l'envi sont nombreux, Uintéri
de; y circuler n'a rien d'une promenade. Si les investigateurs sonr bien
préparés et équipés, on peut négliger le risque représenté par les maladies. Il existe cepend
adroitement abordés, vont correspondre 4 des défis 3 ne pas écarter du scénario.
Rappelez-vous qué les investigateurs ne suivent pas de piste, mais se déplacent dans une région i peine cartographiée. Les

de la Guya-

"autres €lé qui, s'ils sont

|
cartes qui existent sont trés générales et ne donnent pas de détails. 11 y aura donc des cours d'eau et des torrents imprévus @
franchir, des ravins et des pentes boisées abruptes. Le Gardien peut, les cas, demander des jets de CON ou de com-
pétences telles que Grimper ou Nager. Une réussi dique qu'un probléme ou un obstacle a éié surmonté. Sur un échee, I'é
quipe est retardée de plusieurs heures, voire plusieurs jours. Un échee grave indique que la personne concernée se blesse.
Pendant les parties tests, ce systéme a trés bien fonctionné. A un cerrain moment, le groupe a dii franchir un gros torrent ‘
|
1

parsemé de rachers (placé 1 par le Gardien pour augmenter la difficulté du voyage, et non par une quelconque carte). Un
investigateur, ayant connu un échec grave dans un jer de Grimper alors qu'il descendair une petite paroi, a retiré de 5a chure
sur la roche une blessure bénigne. Ce méme individu maladroit a subi d'autres blessures en répétant par la suite ses pirreries
désordonnées. Cela n'a pas empéché I'équipe d'atteindre la forteresse du culte, mais un de ses éléments émit loin d'étre au
micux de sa forme.

Hormis les particularités topographiques, la faune et la flore peuvent représenter un risque. Si les voyageurs manquent de
vivres, ils doivent chercher de la nourriture dans la nature. Des jets de Botanique devraient aider 3 distinguer les plantes
iques et les « ibles. Les nombreux serpents veni de la région représentent un danger plus rangible. Le Gardien
ne devrait pas aller jusqu’a la morsure (qui n'est pas mortelle si le groupe dispose d'un kit de secours spéuﬁqu: et sait s'en sef-
vir correctement), mais cette menace potentielle plane sur les i toute leur raversée de la ForétLlCﬂl"-J

.

o v
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Des observateurs pourraient en déduire qu'il s'agit d'un
site ancien, peut-étre 'héritage d’une tribu maya ou aztéque
oubliée. Il est en réalité postéricur aux grandes civilisations
américaines ct a été fondé par les survivants d'un grand culte
goule francais démantelé aprés la publication de Cultes des
Gosdes en 1703, Son influence architecturale méso-américai-
ne est unig due 4 la fasci de cernains des pre-
miers chefs du culte pour ces cultures, Un examen plus appro-
fondi, sans doute effecrué i I'aide de jumelles, ne révile pas la

QUAND TOMBENT LES TENEBRES

moindre peinture ou sculprure azedque ou maya. Seule I'ar-
chitecture a éré imitée. Le temple et ses alenrours sont déerits
en encart page 166,

S'ils prolongent leur observation, les investigateurs en
apprennent plus, 1] apparait assez vite qu'au moins une cen-
taine de personnes occupent le complexe. Toutes portent des
vétements de style curopéen, généralement des tenues d'exré-
rieus ou de "brousse”. La plupart semblent en fair européens
ou d'origine européenne, méme si quelques-uns (de 15 2

ora du stre

. Les habirants du temple se répartissent en trois grandes catégories : prétres, sectateurs et Goules.

Precres

Les prétres s disti facil des autres du culte. En public, ils portent les robes violettes et le masque argen-
- ¢é de leurs fréres du culte de Zul-Bha- Sair, mais il existe ici une différence : les préwes sont en majorité Goules Supéricures,
avec une minorité substantielle de Goules Inférieures, Hu-goules et humains. Quand le culte s'est installé au débur du
- XIX' sidele, la situation énit différente. Les prétres éaient alors presque tous humains. Depuis, une évolution progressive tend
2 rapprocher le clergé local de celii de Zul-Bha-Sair (uniquement composé de Goules Supérieures). Les prétres se montrent
rarement au grand jour sauf i I'occasion de cérémonies, mais il leur arrive de faite des apparitions, généralement pour ali-
menter les braseros installés 4 I'extéricur des portes du remple ou pour réclamer le corps d'un secrateur décédé. Tous les cada-
vres sont leus propriéeé et leur sont remis sans fanfare. Le wransfert est assuré par une suite de prétres transportane un grand
brancard de bois. Le cotps est placé dessus et le groupe le raméne dans le temple pour en disposer plus tard. La mort n'est pas
“qare ici car les maladies tropicales qui accablent les explorateurs européens n'épargnent pas les memhm du culte venus de I'ex-

"

'_r&'l:ur de Ja colonic. La communauté dispose cependant de moyens médicaux adéquats, ce qui diminue le nombre des décés
 par maladies.
% Une douzaine de simples prétres les d ordinaires du clergé. Le cercle intérieur des prétres, le Haur Conseil

de Mordiggian, ne compte que trois membres. Il a & traicé en dérail page 25.

Secraxeurs

Les membres du culte sont pour la plupart d'origine frangaise. Les nouvelles recrues viennent de plus en plus d'aurres pays
curopéens. Récemment, le culte a pu s'implanter en Amérique du Nord et du Sud ainsi qu'en Afrique. La plupart des adep-
tes repérés sont sans doure des visiteurs. Un quart seul desh sont des résidants permanents. Le taux de natali-
1 est assez bas et la mortalité infantile trés élevée. Le culte dépend du recrutement hors de la Guyane frangaise pour son
expansion. .

Les observateurs ne peuvent repérer que des Goules Inférieures ou des Hu-goules. Les Goules Supé.nmms sont toutes pré-

wres ef, quand eclles apparaissent, clles portent les robes traditionnelles qui ne tent pas de les distinguer des autres
préeres.
Les Goules et les Hu- gﬁul:s ne font aucun effort pour masquer leur nature. Elles interagi idli avec les

humains et les investigateurs risquent d'étre perturbés par la familiarité que manifestent les deux cspécs Certe relation est |
virtuellement sans précédent sur Terre. Dans 'ensemble, les Goules partagent les mémes acrivités que les humains. Elles sem- |
blent simplement étre moins nombreuses. C'est unc impression trompeuse car beaucoup d'entre elles vivent pour une part -
de l'autre cté du Portail, dans les Contrées du Réve. D'autres résident dans le temple, et plus encore dans un ensemble de

Is qu'elles agrandissent tous les jours sous le site. Ces excavations répondent plus & un instinct qu'a une réelle nécessité,

Labsence de cimetidres 4 profaner a fait disparaitre leur principale raison de creuser.

Note pour le Gardien : Ces tunnels pourraient se prolonger dans les Contrées du Réve et rejoindre ceux percés sous le temple de Zul-
Bha-Sair, le mécanisme de ce systéme rappelant celui du Portail d'Onirologie. Il existe cependant dese différences majeures. D'abord,
seules les vraies Goules sont autorisées & weiliser ainsi le réseau des sunnels, Les humii Vemprunter, mais le culte Fimterdit,
Ensuite, cest un Portail que Mordiggian ne pourra jamais emprunter. Le Portail d' Ummbgu i l'intérieur de la pyramide est de son.
cbté progressivement renforcé et modifié afin de permetire i la sombre divinité de pénétrer dans le Monde de I'Eveil. Notez bien qu'il -
sagi [a d'une simple option ; lnutesr déconseille fortemens son emploi dans la plupart des situations.
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20%) appartiennent i d'autres groupes ethniques. Au Gar-
dien de décider si certains portent les costumes Contrées du
Réve typiques de Zul-Bha-Sair (des soieries colordes, le plus
souvent). La réussite d'un jet de Chance de groupe indique
que des Goules Inféricures sont visibles, mais il faur encore
réussir des jets de Trouver Objet Caché pour les repérer parmi
les humains. Ici, les Goules n'ont pas besoin de creuser des
terriers et des tunnels, et cette activité est méme découragée
chez celles qui apprennent 4 s'intégrer A la société humaine.
Elles sont capables de se faire passer pour des humains dans
une ruelle sombre ou quand elles sont déguisées (les caracté-
res canins sont moins p és, elles ne possedent pas de
sabors, etc.).

Les autres résultats d'une surveillance prolongée sont don-
nés ci-contre sous le titre “Surveillance”.

OP‘IJOI'-ISJC‘SHWS

Aprés avoir examiné le emple et I'esplanade depuis la relative
sécurité de la forér, I'équipe prend le temps de réfléchir i ses
options. Voici quelques-unes de celles qui ont le plus de chan-
ces d'émre retenues.

Actacue

C'est une solution dé mais envisageable dans le cas
d'un groupe particulitrement importan, bien armé ou rémé-
raire. Si les i gateurs ont [ ge de la surprise et qu'ils
sont suffis agressifs et compé ils p s'empa-
rer du site, au moins pour un temps, Certains des sectateurs et
Goules s'enfuiront sans doute dans la forér pour préparer une
contre-attaque ou interdire toute retraite. C'est au Gardien de
déterminer comment les choses se passent. La description du
site, page suivante, est essentielle dans ce cas.

Revour & Caggerarse

Il est possible que le groupe rentre & Cayenne, pour deux rai-
sons, Les i qui se écrasés par la diche qui
les arrend pré&rcut fuir aux Erats-Unis. Ils peuvent aussi espé-
rer faire appel aux autorités frangaises, tout en sachant que
cest inutile. 1l est d'une part viruellement impossible de les
<o incre de ['exi dll.ll'llrrJ id maéteenpkln
milieu de la forét tropicale, et d’autre part envoyer des troupes
en opération en pleine jungle en temps de guerre n'est pas

envisageable.

Trsfilraziors
Les investigateurs chercheront plus probablement 2 se glisser

dans V'enceinte du remple 4 l'insu de ses occupants. Ce n'est
possible que si les secrareurs du camp Garibaldi (pour ne pas
mentionner Morton Hadley er ses sbires) nom pas pu infor-
mer leurs supéricurs de la présence des per

Linfiltrarion, si elle téumt. méne & d importantes décou-
vertes et sans doute 3 de nouvelles actions. Voir page 166 pour
d'autres renseignements 4 ce sujet.
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Survul.h.m

11 est facile d'espionner le site depuis Vorée de la forér, et c'egt
sans doute I'option la plus siire. Les sous-bois sont suffisam.
ment denses pour se dissimuler (la compétence Se Cacher esy
wriplée) et les sectateurs ne repirent le groupe que s'ils onr &
prévenus de sa présence possible. Ils son fe persuadés
que personne ne pourra jamais les découvrir dans une région
aussi sauvage et isolée. Jusqu'a présent, les événements leur ong
donné raison.

Une surveillance prolongée, d'au moins quelques heu-
tes, voire plusieurs jours, est abond, récompensée, La
présence des Goules est rapidement éumblie, comme men-
tionné précédemment. Il apparair aussi trés vite que les habi-
tants du lieu ne restent pas plantés i ne rien faire. Ils ménent
des existences pleines er actives. Certains entrent et sortent
du site. Il y a des chasseurs équipés de fusils calibre 22 qui
raménent divers mammiféres arboricoles pour la cuisine.
D'autres emploient des fusils de chasse (3 un ou deux
canons, ou 3 pompe; des calibres 20, 16 et 12) sur les divers
types d'oiscaux de la région. D'autres encore urilisent des
armes capables d'abartre un plus gros gibier. On voit aussi
des visiteurs tels que Morton Hadley. Quand ils s'en vonr,

c'est pour rentrer & Cay d'obr ils regag leur pays
d'origine.
Cernains ad, sont visibl des . Un des

bitiments est une Forgc et I'on y fabrique divers ourils et aut-

res objets de métal. Un autre atelier est consacré au travail du
cuir, Quelques personnes Soccupent des chévres et des pouless
et de leurs enclos. Ces animaux qui vivent en liberté dans la
journée sont enfermés la nuit pour les protéger des prédateurs
noctusnes.

1l est enfin possible d’observer quelques moments de la vie
rituelle. Les rites et cérémonies sont conduits 2 minuit jusqu'a
trois fois par semaine. Le Gardien décidera de leur calendrier
exact. Ils se déroulent généealement dans le remple ou dans un
des bitiments, mais ont lieu & I'extérieur au moins une fois par
semaine, sur la place, par exemple, ou au sommet de la pyra-
mide. Plusieurs exemples de rituels sont donnés page 183. Le
Gardien est libre d'en créer d'autres.

La surveillance révile qu'il n'y a guire de traces d'agricul-
ture, hormis deux perits jardins. Les animaux domestiques ne
sont pas assez pour repré une source impor-
tante de nourriture, et les abartages sont assez rares. Les chas-
seurs rapportent du gibier, mais pas assez pour les cent & deux
cents humains et Goules. Les investigateurs vont peut-£cre s
demander comment tout ce petit monde s'alimente, par sim-
ple curiosité ou dans I'espoir de détruire ou d'empoisonner les
réserves alimentaires, Si ce n'est pas le cas, le Gardien peut
accorder des jers d'Idée. Aprés tout, dans chaque aggloméra-
tion rencontrée depuis Cayenne, méme dans les plus pedt
villages, la pmdumon et la récoh.: de nourriture constituaient
des préoccup Les indigtnes pratiquent sou-
vent la culture sur bnll.ls quils complétent par la chasse et k
péche. Ici, alnyapﬂsdepmsmnmdnya pas de rivieres o4
de lacs (les puits fournissent I'eau),

Les investigateurs supposecont peut-étre que le culte chas-
se les indignes locaux comme du gibier. Mais dans ce cas, il ¥
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a longtemps que des hi de cannibales auraient arteine
Cayenne et suscité une réaction quelconque de la pare des
autorités (enquéte, érude anthropologique, opération militai-
fe, averti aux geurs et prospecteurs, oic.). De
plus, cermins des bitments semblenr assez anciens; si Jes
adeptes avaient fait des autochtones leur principale source ali-
mentaire, il n'en resterait plus aucun dans le tiers sud de la
colonie.

D'oly vient donc la nourriture? La réponse est simple « es
sectateurs contrdlent depuis longtemps un accés physique aux
Contrées du Réve. Ce Pormail est situé dans la pyramide et per-
met de ravitailler la communauté qui ne saurait survivre sans
lui. Une observation plus attentive repére ¢i et la une lampe &
huile en cuivre ou un couteau incurvé typique des Contrées du
Réve, Des objers semblables ont peut-étre déja été rencontrés
par V'équipe chez certains des sectateurs de Greenfield er Jes
investigateurs vont peut-étre chercher i voir 'il y en a d'autres
ici.

W"E

Les investigateurs essaieront peut-étre de capturer une petite
équipe de chasse ou un groupe de voyageurs quittant le site.
Les chasseurs sont équipés de fusils de petit calibre et de
machettes mais les voyageurs sont mieux armés, [ls disposent
sans doute d'armes de poing de moyen ou gros calibre et de
fusils puissants. Les coups de feu, méme ceux d'un calibre 22,

QUAND TOMBENT LES TENEBRES

s'entendent de loin et vont alerter les sectareurs. 1l faur donc
les éviter 4 tour prix.

Les armes de corps 4 corps, de jets ou les arcs peuvent se
révéler wes uriles pour majtriser ou tuer des adeptes en dehors
du complexe. Les sectateurs leur rendront bien siir la politesse
avec leurs armes & feu si c'est possible.

Une bonne solurion (dont les investigateurs se méfierant
sans doute) consiste simplement & confronter ces sectateurs &
la supériorité des armes er du nombre, Ces gens n'ont peut-
&tre pas toute leur raison, mais cela ne veut pas dire qu'ils sont
stupides. Ils se rendent s'ils se rerrouvent dans une situation oii
toute résistance se rraduirait par une mort inutile. Is ne
renoncent pas & la ruse pour autant et profitent de toutes les
occasions pour s'enfuir ou donner V'alerte. Des investigateurs
précautionneux devraient arriver 4 gérer cette situation.

1l n'est pas facile d'interroger les membres du culte. Tous
font preuve d'obstination et évitent de dévoiler des informa-
tions qui pourraient nuire A leur organisation. Pour cux, le
culte est une religion, une religion inavouable vis-a-vis du
monde extérieur. Ils lui sonc entitrement dévouds, et bien
qu'aucune pénalité érablie ne vienne sanctionner la révélation
de ses secrers, tous savent qu'une telle action violerair un ser-
ment tacite et serait fermement réprimée par le clergé. Clest
pourquai il n'est ni sage ni efficace de recouris A la torture
physique.

Le Gardien ne devrait pas autoriser certains (la plupart des)
investigateurs & torrurer des prisonniers, sauf échec préalable
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e zermple ex Lesplarade

- Exabli dans la premitre moirié du XIX sitcle par des sectateurs qui avaient fui la France, ce que I'on peut appeler maintenane
une colonie a-connu un développ lent et régulier au fin fond de la Guyane. Le site a été chaisi parce qu'il se trouvair
dans la partie la plus lointaine d'une des zones les moins explorées d'une da oolomes les moins importantes de la France. Le
secret et l'isolement sont deux de ses points forts. Des puits I'app en eau et méme s'il 0’y en avait pas,
les pluies abondantes suffiraient aux besoins de rous ceux qui vivent ici.

La forteresse est entié vouée i 'accompli des visées de Mordiggian et du culte goule. Au débur, ce n'étair
qu'un ble de huttes grossitres mais, au fil des ans, il a gagné en mille er en importance. La population indigéne est rédui-
te. Bien qu'il y ait un noyau permanent, la majorité des sectateurs présents sont des visi qui vivent lement ailleurs.
En fair, la plupart ne résident méme pas en Guyane et viennent de communaurés dispersées dans le monde entier.

Le clergé local avait rapidement conclu A I'absolue nécessité d'un temple 3 la mesure de son dieu. Une pyramide de raille
moyenne fut érigée en deux décennies au milieu du XIX' siécle. Elle allait 'entourer d'une grande 5plamd= pavée et des biri-
ments que le culte jugeair nécessaires.

La grande forteresse du culte compte plus de 200 habitants. Les wois-quarts d'entre eux sont ki temporalremcm —ils
viennent faire un séjour puis rentrent chez cux, dans leur communauté du monde extérieur. Le culte étant d'origine fran-
caise, il n'est pas surprenant d'y voir une majorité de Frangais ou de personnes de cette ascendance. Le site accueille cepen-

dant depuis le XX- sitcle d'autres nationalités ou groupes ethniques. Le culte de Mordiggian peut désormais s¢ targuer de
comprer des adeptes dans toute [' Eumpe dans les devx Amériques et en / Son développ a éré lent mais régu-
lier. Si personne ne s'en méle, il va sappuyer sur de puissantes cellules sur wous les continent®, hormis I'Antarctique, d'ici la
fin du sigcle.

Lac é est mai bien érablic et le site réellement habitable et confortable. 1l n'y a ni I'eau courante ni I'é-
lectricité mais la plupart des autres ¢ dités sont disponibles. Les o icarions avec le de extérieur sont inexis-

tantes, malgré la présence de quelques récepreurs radio branchés sur bareries. Ces derniers ne caprent que d'occasionnelles
diffusions inaudibles, émises depuis Cayenne ou le Brésil.

1a pyracmde

Cette strucrure domine I'ensemble du site. Edifiée entre 1850 et 1869, c'est une pyramide i tois degrés, apparemment
influencée par I'architecture méso-américaine. C'est en réalité un mélange de sryle.s Les archirectes et birisseurs de I' époque
éuaient fascinés par les merveilles architecturales de la Méso-Amérique. Déja impressionnés par les fa

aztdques, ils avaient récemment découvert les vastes ruines mayas mises 4 jour par les explorations de John Lluyd Stephms et
Frederick Catherwood (dans les années 1840). Ce n'était wutefois pas leur seule influence. Leur monument s'inspire aussi de
la grande pyramide dé Mordiggian, érablic au coeur de la cité onirique de Zul-Bha-Sair.

Malgré sa silhouette maya ou azeéque, la pyramide n'est fidéle 3 aucune de ces cultures. Elle ne comporte aucune des
sculprures ou pei qu'un archéologue confirmé attendrait sur un tel édifice. C'est simplement une grande structure tra-
pue de pierre calcaire. Les surfaces, blanches et polies, sont parfaitement entretenues.

On entre 4 I'intérieur en passant sous I'arche qui perce sa base du cbié sud. Sur ce méme céé; un escalier monte au som-
met de la pyramide (les marches encadrent d'abord l'arche puis se rejoignent au-dessus) ofs est érigé un temple dépourvu de
fenétre typique des pyramides méso-américaines. Cette arche est flanquée de grands b d'oir émane la lueur chaude et
rougeoyante des braises, des braises soig par les prétres 4 robe violette.

Une description plus dénillée de la pyramide est donnée page 168 er suivantes, avec le plan des salles intéricures et des

couloirs.

Lesplarade
Pavée de dalles de pierre millées dans les moncagnes avoisi I'esplanade est bien e et périodiq inspec-
tée par les contremaitres. Elle accueille toutes sortes d'activités, parmi lcsquelles divers jeux sportifs improvisés. Elle n'est pas
encombrée de véhicules ou de marchandises; les sectareurs veillent 3 ce qu'elle reste libre. Il est done difficile de la traverser
sans se faire remarquer, mais cela assure le cas échéant d'excellentes lignes de tir.

laforge

Clest l'atelier traditionnel. On y trouve une forge et de nombreux outils servant & travailler le métal. La plupart des répara-
tions d'ourils métalliques, et méme quelques travaux mécaniques sur les rares élé 5 mod de la fo sont exé-
cutés ici. Elle est en permanence occupée par plusieurs sectateurs, La fumée qu'elle produit est visible 3 des kilométres & la
ronde. Pendant la journée, c'est le bitiment le plus bruyant et son usage est évident. Les portes restent de toute fagon ouver-

tes pendant le travail pour permetire 4 la brise de venir rafraichir lintérieur du local.

Suite page suivantt
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Un investigateur qui a I'occasion de venir y jeter un coup d'eeil sans érre pris & partie remarque divers éléments intéres-
sants. Les lampes 4 huile, épées, couteaux et autres objets présents sant d'une factuce inhabituelle. Ils provi en fait de
Zul-Bha-Sair ou s'inspirent des productions de cette cité des Contrées du Réve.

Tazelier
Ce bariment de bois, vaste mais bas, abrite plusicurs ateliers de production ou de réparation d'objets ordinaires. Les fabricants
d'articles en cuir et en tissu s'y tiennent dans la journée. L'essentiel de la construction sert d'entrepdr. Le toit en pointe cache
un grenier qui ajoute au volume de stockage. Une visite des lieux permer de découvrir nombre d'objets provenant des
Conrrées du Réve. Ceruains articles produits sur place sont influencés par les styles de Zul-Bha-Sair.

];S W
Deux bitiments de bois, longs et bas, servent de logement i la majorité des habitants du eru. Chacun d'eux est divisé en cou-
loirs et pitces individuelles. La plupart servent de chambres ou de séjours, mais on trouve aussi quelques réserves. Des toilet-
tes et autres sanitaires sont installés, mais il o'y a pas 'eau co Chagque bari peut accueillir 100 personnes, Les toits
en pente n'abritent aucun grenier.

Certe construction de pierre contient les marchandises et provisions nécessaire 4 la vie de la communauté. Presque rour pro-
vient de Zul-Bha-Sair, le reste étant importé du monde extérieur. Quelques rares articles sont produits sur place ou ramenés

de la forér tropicale voisine.

e cererre commuraumasre
Ce batiment de pierre sur deux niveaux fourmille d'activités 3 route heure du jour ou de la nuit. 1l contient une vaste salle &
une i cuisine, des salles de réunion, des salons et des réserves. C'est ici que I'on peut trouver I'es-
sentiel d\: confort du rntmd: extérieur. Des phonographes permettent d'écouter de la musique populaire, et on trouve une
remarquable sélection de d Certains résidents apprécient particuliérement la salle de billard. Le centre communautai-
re est I'endroit ot les gens viennent se dérendre, mais c'est aussi un lieu de réunions qui accucille parfois cereaines cérémonies
mineures,

Ie poulaller

Le culte éléve de nombreux poulets, qui vivenr en liberté sur I'esplanade er dans ses environs. Au nord-ouest de la pyramide,
un poulailler les abrite la nuit des prédareurs nocturnes.

Euclos

Cete zone herbeuse est cldrurée d'un mur de pierre de 1,20 métre de haut avec une seule porte en bois. Elle sert 2 parquer

les bétes (généralement des chevaux ou des mules) bes de I'extéricur. Cela se produit en fait « et l'enclos renfer-
me bien souvent des poulets.

Ducces wadsnduelles
Des hurtes de style local sont érigées de remps 4 autre pour abriter un surcroit de p ou de marchandises. Congues
pour un usage ire, elles sont général démolies au bout de quelques années. Bien que primitives, clles sont en

fait bien ventilées o confambln p]u& confortables parfois que les antres batiments de I'endroir.

d'un jer de Santé Mentale. Clest aprés out contraire i éthique
de la plupart des types de personnages que les joueurs interpré-
tent. Si cela arrive quand méme, exécurant perd 1/1D8 points
de Santé Menale (moins si 'est un individu a la moralité dou-
teuse) et les témoins, 1/104 points, Ils n'obtiennent ainsi qu'un

! de fausses informations. Ces révélations rectlent
éventuellement une part de vérité, mais la plupart sont de pures
inventions destinées & rromper l'interrogareur,

Mieux vaut discuter poliment avec les prisonniers, ce qui
permer d'en apprendre un peu sur eux : leur nom, leur natio-
nalité, etc. Peu d'entre eux sont des autochrones. La plupart

LE ROYAUME DES OMBRES

viennent d'Europe er d'Amérique du Nord et beaucoup sont
d'ascendance frangaise. Tour ce qu'ils veulent bien révéler sur
le culte, Cest que ce site est une communauté religieuse. Ils
nient fermement avoir mis & mal des indigenes ou toute aurre
personne en Guyane frangaise, et, en substance, c'est la vérité.
Un individu capturé 3 ce stade a toutes les chances de croire
sincrement cela, et il ignore probablement comment le culte
s'est assuré le contréle du Camp Garibaldi. Les jets de Psycho-
logie pertinents indiquent que les prisonniers, malgré leur
méfiance et leur nervosité, ne mentent pas. 1 est toutefois &vi-
dent qu'ils ne disent pas tour ce qu'ils savent.
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L\.pc‘n\rﬂde de mOﬂdliglAhl
~ Le grand temple de Mordiggian est une pyramide 4 trois degrés mesurant 85 métres de chté i sa base. Les deux premiiers degrés
“sont haut de 10 métres et le dernier de 9. De sa base au sommet du temple qui la chapeaute, la structure mesure 33 métres.
Le second degré mesure 54 métres de cbeé i sa base, alors que le wroisitme (et dernier) ne fait que 21 x 21 métres. Au premier
abord, l'influence méso-américaine est évidente, mais aucune des peintures et sculptures de la culture aborigéne ne sonr pré-
. sentes. Cette construction de pierre caleaire blanchie i la chaux est magnifiquement entretenue et pourrait méme passer pour
une structure relativement récente, alors qu'elle a plus d'un siécle. Un avion qui survolerait le site pourrair facilement la repé-
ter, mais il est pen probable que cela se produise avant des années (cela ne devrait arriver qu'aprés la Seconde Guerre mon-
 diale, et peut-gere pas avant que la France commence & construire son site de lancement pour les fusées Ariane, i Kourou).
Une série d'escaliers larges mais abrupts gravit le flanc sud jusqu'au petit &difice sans fenérre du sommer. A la base, une
' grande arche d'entrée perce le flanc de la pyramide et divise I'escalier en deux. De chaque coté de cette entrée, deux braseros
g:gim sont allumés en permanence. Un unigue garde équipé d'un fusil Lebel 8 mm est de faction. 1| ne s'intéresse pas a
ceux qui entrent, il n'est 2 que pour empécher les intrus évidents et les érrangers d'approcher. Un autre garde armé se tient
au sommet de la pyramide. Il fait des rondes autour du temple armé d'un fusil de calibre 30-06 équipé d'une lunerte de visée
x4 et de jumelles. Grice & cette lunette, la portée de son fusil passe de 110 4 440 méwes. Ce garde contrdle I'accés au toit et
surveille la jungle. Ces précautions sont essenticllement destinées & prévenir les incursions d'indigénes mais ceux-ci évitent en
fait Ia zone et les gardes sont donc plurdt inattentifs. Ils se montrent en revanche beaucoup plus vigilants si le culte a éeé pré-
venu de l'arrivée des investigateurs.
! Pendant le jour, on peut voir des gens entrer et sortir de la pyramide. D'autres, en plus petit nombre, montent et des-
cendent les escaliers qui ménent au toit. La nuit, des braseros luisent au sommet de la pyramide, éclaimne faiblement le toit
- sans percer les ténébres des degrés inférieurs.
. Au niveau de I'entrée principale, un large escalier descend dans une salle au plafond bas. Les pitces intéricures de la pyra-
mide sont presque toutes situées dans le degré inférieur ou légtrement plus bas, Voici une description de ces pigces qui ont
été numérotdes sur le plan de la page précédente.

Oescripmions piéce par pidce
Sauf indicarion contraire, la hauteur sous plafond est de 2,10 métres. Des lampes i huiles de bronze ou de cuivre importées
de Zul-Bha-Sair éclairent les salles er couloirs, Certaines sont accrochées au plafond par des chaines et d'autres sont simple-
ment posées sur des tables ou des éléments de mobilier. Les portes, de bois poli, ont été rillées dans des essences nobles pré-
levées dans la jungle. Sauf indication contraire, elles ne sont pas équipées de verrou. La plupart sont ouvertes. Sauf alerte par-
ticulidre, la sécurité est généralement trés relichée. Si les portes sont fermées er barricadées, elles ont une FOR de 13.

1 Escalier d'entrée : Cette large volée de marches s'enfonce du nord au sud en pente faible sous Ja vofite de I'entrée, La
voite elle-méme mesure 3 métres de large er autat de haut. Au-dessus de U'escalier, le plafond ese plat et haut de 3 mit-
res. Lescalier donne dans une salle de taille moyenne (2). A I'extéricur, il est flanqué de deux braseros (déja mentionnés).
Un garde est posté ici. Armé d'un fusil Lebel, il s'ennuie ferme.

2 Antichambre : Cette salle app i 7 métres de cbté. Le plafond, 4 2,10 métres de hauceur, est soute-
nu par quatre colonnes de 60 centimétres de diamérre. Le dallage est parfai poli. Les quel bles rangés le.
long des murs (chaises, petites tables, etc.) ont été importés de Zul- Bha-Sair, Les deux portes sont fermées. Un prétre en,
robe violette (une Goule Inféricure ou Supérieure, i la discrérion du Gardien) est posté i une rable proche de la gmad'e
double porte nord. Il constitue la seule véritable mesure de sécurité & lintérieur du temple. Tous ceux qu'il juge suspects -
(qu'il ne reconnair pas) risquent d'ére artaqués. Son feulement d'artaque alerte en principe tous les secrateurs et Goules
alentour. 1l ne devrait cependant gudre faire preuve de vigilance si le culte n'attend aucun intrus, Une attaque bien menée
en vient i bourt rapidement et sans bruir.

3 Réserve : Cette pitce sert de dépée provisoire pour les marchandises qui entrent ou sortent du temple. Le ravicaillement
venu de Zul-Bha-Sair est entreposé ici en attendant d'étre distribué aux sectateurs vivant i I'extérieur. Les marchandises
qui arrivent de lextérieur du temple sont éventuellement déposées ici pour regarnir les stocks ou pour envoi ultérieur 3
Zul-Bha-Sair.

4 Hall d'entrée : Clest un long couloir vide. 1l est éclairé par des lampes i huile logées dans des niches régulitrement

espactes.

Antichambre : Une version & peine meublée de la salle 2. Aucun prére n'est posté ici.

6 Salon : Le mobilier de ce petit salon a été importé de Zul-Bha-Sair. Quelques articles modernes sont aussi présents, entre
autres un phonographe et une collection de disques. 1l est souvent occupé; an Gardien de décider (en s'appuyant peut-
ére sur un jet de Chance de groupe) si c'est le cas et du nombre de personnes qui y sont alors présentes.

wn

Suite page suivante
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7

23

24

25

26

Grand salon : Ce grand salon ou séjour est somptucusement meublé. On y trouve tout ce que Zul-Bha-Sair peuT:ﬂ:n:;“
de riches tapisseries couvrent les murs et un rapis magnifique presque tout le sol. Habiruellement, quelques sectateurs se
tiennent ici & toute heure, sauf peut-étre trés tard dans la nuic.

Couloir : Un couloir nu er mal éclairé qui relie le grand salon (7) et la salle 2 manger (9).

Salle & manger : Cette salle accueille plusieurs grandes rables et jeux de chaises. Clest ici que les repas sont servis et que
prennent place certaines réunions. Comparée & d'autres pitces du emple, la salle est plutdr spartiate.

Cuisine : C'est une cuisine bien garnie avec un fourneau i bois, une grande cheminée et les habiruels placards, tables,
etc. Leau provient d'un puits équipé d'une pompe & main.

Garde-manger : Les éragires de bois ploient sous le poids des provisions. Des salaisons sont pendues au plafond; sacs e
bocaux s'empilent sur les étagéres et sur le sol. Plusieurs coffres conti divers iles de cuisine et couverss, Le
cannibalisme est fréquemment pratiqué par le culte mais ne constitue pas le seul régime alimentaire des sectateurs, Le
Gardien qui veut faire apparaitre ici des débris humains déplaisants ne doit pas hésiter : Jeur vue devrait cofiter 1/1D3
points de SAN awx visiteurs indiscrets,

Salan : Encore un autre salon. Moins bien meublé que ceux déja décrits (6 e 7), il est plutde destiné aux échelons infé-
rieurs du culre. E

Couloir central : Ce couloir est-ouest de 2,40 métres de large dessert nombre de salles clés de la pyramide. Les allées
et venues sont incessantes ef il n'est pas vraiment possible de se cacher, hormis dans un encadrement de porte ou der-
ritre une des rares tables et chaises, 11 est particulitrement difficile d'emprunter ce couloir 1rés fréquenté sans étre
repéré.

Escalier : Cer escalier descend du nord vers le sud et conduir aux quartiers d’habitations du emple. La porte de I'extré-
mité nord reste toujours fermée.

Salon : Ce petit salon, destiné au personnel du remple qui loge & proximité, est plutdt spartiate, Les deux postes sont sou-
vent, mais pas toujours, fermées.

Dortoir : Ce dortoir peut accueillir six adultes. Il contient six lits, six armoires-vestiaires, six malles e six chaises. Le plus
souvent, plusicurs sectateurs sont présents, endormis le cas échéant. La porte est done généralement fermée.

Dortoir : Un autre dortoir, pouvant accueillir cing adultes. Le mobilier est plus ou moins le méme quien 16. Toutes les
portes sont généralement fermées.

Salle de Bains : Linstallation est primitive : une bassine, quelques cruches d'cau, des serviettes et un pot de chambre.
Pharmacie : La porte de cetre pitce est toujours fermée. Elle abrite le stock médical du culte, Il vient de Cayenne ex par-
fois d'Europe ou d'Amérique du Nord; les difficultés de raviraillement font qu'il est considéré comme ext pré-
cieux. En cas d'urgence, cetre pitce peut se rransformer en infirmeric; les diverses caisses qu'elle contient sont alors pous-
sées dans le couloir (13) ou ailleurs,

Réserve : Cette réserve abrite toutes sortes de fournitures non périssables (huile de lampe, ¢ cordes, vé

etc.). Certains articles arrivent de Zul-Bha-Sair et d’autres de Cayenne,

Bibliothéque : La hauteur sous plafond est ici de 3 méures. Les murs sont couverts du sol au plafond d'éragres chargées
de livies couvrant toutes sortes de sujers. Les traités d'occultisme avoisinent les ouvrages plus classiques. Tous les secta-
teusrs ont accés i cette piéce. Le mobilier comprend aussi plusicurs sigges confortables et quelques tables.

Puits : La porte de ce réduir carré de 1,20 métre de cté est toujours fermée et elle peus, en cas d'urgence, étre ver-
touillée. Un puits de 1,20 métre de diamérre plonge dans les profondeurs de la terre. Des échelons de fer ont éé
fixés dans ses parois de brique. Il descend jusque dans le résean des tunnels qui sillonnent la zone sous le Q.G. du
culte. Ces Is, creusés en grande partie par les Goules au cours du XX sidcle, relient la plupart des bidments et
permettent aux membres du culte d'aller de I'un & I'autre en toute sécurité, Quelques Goules rodent généralement
dans ces voies presque entitrement dépourvues d'éclairage. Certaines travaillent d'ailleurs peur-étre 4 érendre le
réseau.

Salon : Clest le plus beau salon de toute la pyramide et il est réservé aux prétres. Tous les meubles ont été imporeés de
Zul-Bha-Sair. Le sol est carrelé de dalles d'obsidienne noires et lui Dans un coin, un casier & bouteilles offre des
breuvages de qualicé.

Chambre de prétre : Cette chambre poucrait étre celle d'un prérre de haur rang, un de ceux qui figurent dans | secrion
PN, par exemple, ou d'un prétre de moindre importance. La décoration est exceptionnelle (cetre fois encore, le luxueux
mobilier a éé importé de Zul-Bha-Sair). Le Gardien peut éventuellement décider de placer ici un ouvrage inhabicuel ou
un bibelot étrange mais rien de vraiment important. La pigce pourrait aussi abriter quelques indices mais c'est un peu
ard pour cela.

Couloir : Un couloir rich décoré, fréquenté en priorité par les prétres et les acolytes. Les allées et venues sont rela-
tivement rares et des intrus prudents devraient réussir & passer par ici sans étre repérés.

Escalier en spirale : Cer escalier étroir monte en spirale jusqu'au sommet de la pyramide et donne dans le perit emple
sur le toit. En cas de probléme, il peut servir de chemin de fuite aux investigateurs. Si I'alerte est donnée et que les sec
tateurs sc précipitent dans la pyramide par l'enteée principale, 'équipe pourrait filer sur le twit pour s'enfuir ensuite par

? suivanie
Suite page

170

LE ROYAUME DES OMBRES



| CHAPITRE QUATRE QUAND TOMBENT LES TENEBRES

|— T'escalier monumental et gagner la jungle. Une fois la majorité des secrateurs engagés dans les dres de la pyramid
l'opposition extéricure ne comprendra plus qu'un ou deux gardes et quelques secrareurs non prévenus,

27 Chapelle : Cetre chapelle est réservée aux prétres et aux acolytes. Cest un licu consaceé 3 la pridre et & la méditation, A

{ I'oceasion, elle accueille certains rites réservés aux initiés. La piéce est entitrement dallée de basalte noir. Il n'y aucun autre
éclairage que celui qu'ont pu apporter les sectateurs éventuellement présents. La porre est normalement fermée mais le
verrou qui I'équipe n'est jamais urlisé. Quelques rouleaux de parchemins (religieux) pourraient écre trouvés sur place,
ainsi qu'un ouvrage ou deux d'occultisme (ou du Mythe) si le Gardien le souhaite.

28 Escalier : Cer escalier dépourva d'éclairage descend dans la Salle du Porvail.

29 Arsenal : Cetre pitce non éclairée est toujours verrouillée. Tous les prétres er acolytes posstdent la clé de sa serrure. Les
riteliers qui couvrent le mur est sont remplis de toutes sortes de fusils er fusils de chasse. Un grand nombre d'armes
provenant de Zul-Bha-Sair sont aussi présentes, entre autres des lances, arcs, carquois remplis de fleches, cimeterres et
yatagans. Larme moderne la plus courante est le 8 mm Lebel (voir page 82) systémariquement équipé d'une haion-
nette. Des boites de itions sont posées dans la partie nord de la pigce. Deux armoires i fusils ordinaires y sont
aussi installées, contenant d'autres fusils de tout type ainsi que des armes de poing. Il n'y a aucune arme automarique,
mais le Gardien peut décider de placer une caisse de dynamite (entre vingt et cinquante bitons) parmi les boires de
munitions,

30 Salle du Portail : C'est une vaste pitce haute de 3 métres. Une arche décore le milien du mur ouest, mais aucune ouver-
ture ne perce ka paroi. Cerre arche accucille le Portail vers Zul-Bha-Sair (un Portail d'Onirologie; voir la section suivan-
te). La pitce est éclairée par deux braseros qui flanquent la porte orientale (celle-ci est fermée mais pas verrouillée; seuls
les membres du Haur Conseil possédent une clé de sa serrure) ex par plusieurs lampes i huiles suspendues au plafond.
Des marchandises técemment importées de Zul-Bha-Sair peuvent étre entreposées ici ou la pitce peut étre quasiment
vide, selon le souhait du Gardien. Dérecter et franchir le Pormail se fait en appliquant les régles normales de LiAppel de
Crhulhu. A moins de jouer de malchance, les intrus devraient trouver I'endroit inoccupé. Si la sécurité vien & érre ren-
forcée, un garde est placé ici.

le Por-wlcr Ouro[osw

La salle 30 contient le précieux Portail du culte donnant accés aux Contrées du Réve. Son apparence physique est assez remar-
quable. Entouré d'une arche de pierre finement sculpeée, il recouvre une surface rocheuse soigneusement lissée et polic 3 la
main. Des runes ont été incrustées sur cette surface dans un alliage métallique argenté inconnu sur Terre. Elles forment des
motifs apparemment aléatoires qui ne correspondent i aucun langage connu.

Pour franchir le Portail, il suffit de toucher le mur et de “vouloir”, au prix d'un unique point de Magie, passer au travers.
Il peur aussi servir de fenétre. En plagant les deux mains sur le mur 2 'intérieur de F'arche et en se concentrant sur le Portail,
toute personne qui réussit un jet de POUXS voit “l'autre c6té” comme au travers d'une fenétre brumeuse. Cela ne fonction-
ne que pour la ou les personnes qui rouchent le mur; pour les témoins éventuels, la surface a roujours le méme aspect de pier-
re opaque. Lurilisateur doit réussir un jer de Trouver Objer Caché pour distinguer I'activité, les occupants ou les objets se
trouvant de l'autre ¢dté du Portail. Méme ainsi, il ne discerne que les mouvements et des formes vagues. Tous les détails Jui
échappent.

Le Pormail est similaire & celui de Zul-Bha-Sair. Il foncrionne aussi de la méme maniére.

Clest un simple bitiment cubique sans fenétre de 3 métres de coré. Il contient un petit autel er une trappe; celle-ci ouvre sur
un escalier qui plonge dans les profondeurs de la pyramide (voir n® 26). Du marériel religicux y est entreposé, robes, dagues
sacrificielles, parchemins et textes, exc. Un prétre ou un acolyte est souvent présent, mais pas tout le temps. Le temple est fré-
quemment utilisé pour des sacrifices spéciaux on des méditations privées. J

Tradice opuomuel

i les investigateurs ont besoin d'aide pour luc:lucr le Portail d'Onirologie — ou du moins pour réaliser qu'il ya quelque chose

de particulid é dans la py ~le Gard.lr_n peut décider que fa purre qui forme le Portail est magnétique.

Autour du temple (3 l'intérieur de la dlairiere, ce , toutes les b les s'ori vers celui-ci, et vers le Portail.

Tout observareur qui se sertd’une b le dans ce voisinage peur remarquer ce ph tne, et se laisser guider par son instru-
ent jusqu'au Portail d'Onirologie.

Lrn
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:"'_'_--- Porml et Stn\zésles ]

qpann quie certe option n'ait pas encore été prise en compte, le culte a la possibilité de renforcer sa forteresse de Guyane fran-

" qaise en envayant des Goules de Zul-Bha-Sair par le Porwil d'Onirologie. Celles-ci sont en mesure de faire ce voyage alors
£ que les humains nés dans les Conteées du Réve n'en ont pas la capacité. Le Gardien devra d'ailleurs veiller 2 ce que les créa-
tures propres aux Contrées du Réve (comme les Zoogs) ne franchissent jamais le Portail.

Lés ramifications de cette option sont évidentes. Si le culte renforce cet avane-poste vital dans le Monde de I'Eveil avang
que les investigateurs agissent contre lui, il deviene rris difficile de vaincre le culte. Cependant, 3 moins d'avoir des motifs pre-
cis de faire venir ces renforts (en mison du survol du site par un avion ou d'un avertissement spécifique de Hadley), les sec-
tateurs n'ont guére de raison de s'en faire. La plupart des prétces de Zul-Bha-Sair veulent rester dans leur cité onirique; parce
que c'est leur foyer et I'endroir oil ils sont les plus proches de leur dieu. 3

A Vinverse, le Portail pourrait étre utilisé pour une évacuation. Si un grand danger menace le temple, les. sectaters
(humains et Goules) peuvent s:nfnu par- -l pour rejoindre les Contrées du Réve. Il faudrait que cette menace Soit terrible:
ment ¢ incante, authenti Dans un cas extréme, les investigateurs pourraient parvenir 3 iser une
action nuhm:c contre le tcmple sans doutc aprés |'occuparion de la Guyane frangaise par les Eraes*Unis en 1942, Clest cepen- E

dant peu plausible. Aucun rep du g
dans les profondeurs de la Guyane frangaise.

ou de I'armée ne va croire que les forces de I'Axe ont émbli une base

—

{a cérémorae

Morton Hadley et plusieurs autres chefs du culte venus du
monde entier ont été convoqués  la forteresse pour une rison
imporeante, Périodiquement, des prétres regoivent une pro-
morion qui récompense leur travail et leurs accomplissements.
Hadley s'est fait remarquer comme prétre efficace er comme
meneur, et il est sur le point d'étre récompensé.

Note au Gardien : 5i Hadley a éé rué ou na pas pu se rendre en
Giuyane frangaise, ou sil a échoué d'une fagon carastrophique qui
ne peut que déplaire au culte et affaiblir sa position, le rituel
décrit ci-aprés a quand mime lieu, mais au profit d'un chef du
culte venu d'une autre région du monde ; son identizé et ses carac-
téristigues importent pev, & moins gu'il ne soit un personnage de
La propre campagne du Gardien.

Dans la semaine qui suit son arrivée, Hadley doit se sou-
mettre 3 une importante cérémonie qui va accroitre son pou-
voir personnel et améliorer son statur au sein du culte, A lin-
verse, si les investigateurs lui ont infligé une sévire défaite 2
Greenfield, il risque d'étre dégradé jusqu's ce qu'il mchite sa
faute.

Si elle a lien, la cérémonie se déroule au sommet de la
grande pyramide lors d'une nuit de lune {de préférence la nuit
de la pleine lune). Appelé le Rituel d'Annonce, ce rite vise a
lier plus érroitement fa force virale du récipiendaire & la puis-
sance collective du desgé. Le riruel, long d'une heure, fait
intervenir trois prétres, le récipiendaire (Hadley dans ce cas) et
un humain qui sera sacrifié (sans doure contre son gré). Au
débus du rite, 'objer de la cérémonie s'agenouille au centre
d'un cercle de craie pulvérisée, Les trois prétres officiants, les
membres du Haur Conseil de Mordiggian, se placent A inter-
valle régulicr autour du cercle. Pendant presque toute I'heure,
les participants sont plongés dans des méditations intenses et
des chants, La cérémonie se conclut par le sacrifice humain,
Apris cela, les prétres, le récipiendaire et les bres du culte
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consomment la victime sacrificielle au cours d'un festin de
célébration.

Cette cérémonic apporte au récipi 1D2 poimts de
POU rant qu'aucun des préres impliqués ni le récipiendaire ne
recoit un échec grave & leur jer de POUxS. De plus, aprés le
succes du rituel, (L.e. quand les points de POU sont récllement
acquis), le récipiendaire se voit récompensé d'un cadean. La
nature de celui-ci est laissée 3 la discrétion du Gardien, mais ce
peut étre un objer enchaneé, une icdne du culte ou une nou-
velle cellule du culte & diriger. Hadley, quant & lui, regoit un
objet magique appelé le Ceine Parlant; il est décrir ci-dessous.

Laugmentation de POU accordée par la cérémonie per-
met de dépasser 18, mais en aucun cas 22.

Solumiorss

La description précédente du complexe et de la pyramide
devrait pe au Gardien d'évaluer les actions possibles
contre la forteresse. La tiche qui attend les investigatenrs va
sans doute les effrayer, mais étant arrivés jusque-13, ils n'ont
guére d'autre choix que de continuer. Faire demi-tour mainte-
nant, ce serait admertre qu'ils ont fait ce dur chemin pour rien.
De plus, il Jeur faudrait refaire ce dangereux voyage dans Ia
jungle, chose qu'ils souhaitent sans doute éviter car ils risquent
d'y trouver la mort ou d'y ruiner leur santé pour longremps.
§'ils prennent le temps de réfléchir et d'éuablir un plan, les
sont capables d'obtenir la victoire, Réciproque-
ment, des individus imprudents ou stupides peuvent tout
ga.dm ex provoquier kur propee massacre. Quelques plans envi-

avec leurs résultats probabl

A

VESt
i s

-

Oémolimiors

Les investigateurs qui aiment les solutions radicales son-
geront peut-&tre A dyr cerwains b du sire
plus particulid la pyramide. Cela supposc bies siir
que I'équipe dispose d'un stock de dypamite ou aurres
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Lapéririf d'Hadley.
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explosifs. Ce type de matériel est rarement rencontré dans le
scénario. Morton Hadley possede une réserve de dynamite
terriblement modeste et il est possible qu'une caisse (i la dis-
crétion du Gardien) soit entreposée dans le Camp Garibal-
di. En l'absence de quantité suffisante, cette option n'est pas
envisageable.

Si le groupe a pris la peine de trainer jusqu'au site des
mules chargées d'explosifs, il faur pourtant considérer la possi-
bilicé. Pour placer les charges, les investigateurs vont devoir
semparer du complexe par une sorte d'assant militaire ou se
glisser discritement 4 l'intérieur. Etant donné les effectifs du
culte, une artaque de front échouc forcément si I'équipe ne
dispose pas d'un personnel militaire imporant (des dizaines
de soldats bien armés). Linfileration en douceur est donc
beaucoup plus probable.

Si V'opération est un succés (ce qui suppose bon nombre
de jet de Démolition er de Discrétion réussis), elle peut mett-

CHAPITRE QUATRE

équit et ravitaill néc 4 la rece

devront éure apportés de Cayenne. .

Souligs que les vol intérieurs de la pyramide
pourtaient &re détruits avec seulement dix ou vings batons de
dynamite bien placés. Mais pour obtenir une telle efficacieg,
l'artificier doit employer avec succes les compérences Démoli-
tion ou Ingénierie (des compérences choisies par les
PJ). Sans elles, il est probable que seules quelques pitces et cou-
loirs seront obstrués et les sectateurs arriveront i les dégager en
quelques jours ou, au pire, en quelgues semaines. Raser com-
pletement la pyramide n'est possible que pour une équipe d'ar-
tificiers comp disp de centaines de kilos d'explosifs.

En conclusion, certe solution n'a rien de facile, méme
pour une équipe bénéficiant du marériel nécessaire, Mais le
culte pourrait mettre des années,ou des décennies & réparer les
dégts en cas de succs. C'est donc une solution temporaire et
LAppel de Cihulhu n'offre souvent aucune solution définitive.

Tuction

1e le culte en échec pour de nombreuses années. Si la pyrami-
de est suffi d agée pour que s'cffondrent ses
pitces et couloirs intérieurs, le Portail vers les Contrées du
Réve devient inaccessible. La destruction des bitiments exté-

3 - oot Lt 1.
rieurs rend alors le site pour longremps puisque les

Nouvel artefact: le Graire

Existant uniquement dans le Culte de Mordiggian, cet objet enchanté assure des fonctions cérémonielles et pratiques. Clest
un ¢rine humain fondu dans un métal originaire des Contrées du Réve et sans équivalent sur Terre. Ce métal a la méme den-
sité que le bronze, mais sa surface rouge, stride et luisante lui donne un aspect surnaturel de tissu musculaire. Le crine est
lége stylisé et semble quelque peu épuré. De manitre incongrue, il posséde des yeux et une langue, fondus d'une pitce
dans le méme métal. Le sommet est fendu sur toute 5a longueur en son milieu er pourvu de charnibres sur les cbtés; les deux
lobes peuvent donc pivoter pour révéler l'intérieur du crine.

Ce crine permet au cerveau d'un éwre h fraick tué de rep conscience et d'user de la vue, de l'ouic et
de la pasole. (Le cervean doit pour cela éure extrait du corps et placé dans ce récepracle dans les dix minutes suivant la mornt
de la victime.) L'organe est mis a l'intérieur du crine et les deux p refermés. A ce I'urilisateur doit dépenser
10 points de Magie, permettant ainsi au crine de s'animer sous le contrdle de son contenu. Les yeux et la langue bougent
librement, comme 5'ils étaiens faits de chair et non de méral; la michoire est aussi mobile. La voix émane de la bouche, bien
qu'il n'y air ni muscle ni source d'air forcé. Leffer est et I'apparence physique du crine n'a d'importance
qu'au niveau symbolique.

La mort et la cestauration subséquente de la conscience dans cetre nouvelle forme ne vont pas sans dommages; le cerveau
placé et activé dans le récepracle perd 1D20/1D100 point de Santé Menuale, Les folies & durée indéerminée ou permanen-
tes sont donc fréquentes.

Lenchanteur perd 1D10 points de Saneé Mentale. Quiconque assiste au processus en perd 1/1D3 points pour Vextrac-
tion du cerveau et son installation dans le crine, puis 1/1D6 points lorsqu'il se rend compre que l'organe, de nouveau cons-
cient, anime le récepracle. Cette magie dure 1 minute, et le cerveau connair ensuite une mort définirive.

La principale utilisation du crine est cérémonielle. En ces rares occasions ol un corps fraichement tué doit &cre consom- |
mé — le plus souvent celui d'un ennemi — le cerveau est placé dans le Crine Parlant pour que la victime puisse regarder son |
corps étre dévoré par ses assassins. Dévorer la chair d'un ennemi hai pendant que son cerveau regarde et hurle est considéré
comme un formidable miomphe.

Placer le cerveau dans le crine permet aussi de discuter avec le défunt ou de Finterroger pour recueillir des informations;
il arrive parfois que le culte urilise ainsi le Crine Parlant. Ce n'est toutefois pas une méthode fiable car bien souvent le rrans-
fert entraine la folie et, de route fagon, il est rare que la victime ait des raisons impératives de coopérer avec les utilisateurs du
crine. La durée de vie du cerveau dans le crine est aussi trop courte - i peine une minute — pour que ['on envisage sérieuse-
ment d'utiliser ce triste objer & des fins de renseignements.

Le seul Crane Parlant que I'on peur rencontrer dans le cadre de cette campagne est celui accordé 4 Morton Hadley (ou
son remplagant). Si la campagne doir se prolonger au-dela des limites données ici, il est possible d'en découvrir un ou deux
autres, et plutdt & Zul-Bha-Sair que sur Terre. Clest un objet rare et convoité qui ne se rencontre pas chez le
commun des mortels.

Fermerle Por-eal
Le Porrail vers Zul-Bha-Sair est un élément viral pour le cule
et ses projets & long terme. Le fermer mettrait le culte dans une

- |
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i ers Test : Urae vicrore & us ]

“En fin de campagne, les investig; d'une équipe rest réussissent i percer les défenses du Temple de Mordiggian. Pendant
| quune diversion efficace mobilise la plupart des sec trois investig: maitrisent un garde et se glissent dans le tem-
| ple. Tls explorent une bonne partie du complexe intéricur avant d'étre repérés. Le combar qui s'ensuit voit les trois investiga-
- mmblmséspa.rlmpmpmdmgededymnut:ﬂ par les arraques des sec Malgré leurs bl ils se forcent un pas-
sage jusqu'au Portil d'Onirologie, placent leur dernitre charge de dynamite et remontent lescalier quatre 3 quatre pour
échapper au souffle.

Pendant ce temps, des hordes de sec . h et goules réintégrent le temple alertés par la premitre explosion. Tls
arrivent trop tard : leur précieux Portail est détruic. Les trois investigateurs sont alors encore en position de s'enfuir. Ils peu-
vent foncer jusqu’au toit par l'escalier en spirale, scdébamsscrdng::dcs (po:ﬂblcsur tine attaque slitpme) et redescendre
par l'escalier monumental pendant que tous les sectateurs ne s qu'a la situarion dans la p

Malheureusement, au lieu de cela, ils essayent de se cacher dans une pitce déserte. Deux Fedifie Sk enfilent des tobes
de prétres mais le wroisiéme est wop grand pour celles présentes. La tentative de déguisement est pitoyable mais ils n'auront -
de toute fagon jamais la moindre chance de s'enfuir. lls la porte en se méler aux sectateurs furieux pour filer
ensuite mais cela artire anssitoe I Un des investig; est alors brusq saisi d'un trair de génie malheuret :
“Us descendent escalier”, crie-t-il. Probleme; it a crié en anglais, la seule Iznguc qu'il connaisse, Tous les sectateurs pardent
frangais et rares sont ceux qui connaissent |'anglais. Son cri I'a tahi et le trio est immédiatement capuré, Inutile de préciser
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la fin particulitrement déplaisante de ces trois perso

Ces trois investigateurs, malgré la mort horrible qu'il.s ont connu entre les mains des meilleurs tortionnaires du culte, ont
bel et bien atteint les objectifs prioritaires de la campagne. Ils ont détruit le Portail du culte et porté un coup sérieux 3 la cel-
lule de Greenfield. Ils n'ont raté que leur propre survie. Une victoire? Oui, mais au mieux une victoire 3 la Pyrrhus.

simauun d'autant plus impossible qu'il ne détient plus les

o5 per de le réparer ou de le

) : g

remplacer.

Le Poruil peur &ire scellé par I'inscription d'un Signe
des Anciens (i.e. en langant le sortilege Signe des Anciens, ce
qui fait apparaitre le Signe 4 la surface du Portail), Un Signe
des Anciens déja existant peut aussi étre fixé dessus. Dans ce
cas de figure, le Signe des Anciens, une fois placé sur le Por-

tail, adhire 3 celui-g et ne peut plus &ure délogé. La magie '

du Signe opére alors et aprés quelques instants (1D2
rounds) un coup de tonnerre assourdissant retentit. Les per-
sonnages encore présents dans la pidce sont projetés au sol
et subissent 1D3 points de dommages et des pertes d'audi-
tion définitives. Ils sont tout d'abord complitement sourds
(1D6 } et ne récupe que 80% de leurs
capacités d'audition (leur score en Ecouter est réduit d'un
cinquitme). Une fois scellé, le Portail ne peut plus jamais
érre réouvert dans cette pitce, et ce, quoi quil arrive an
Signe des Anciens.

Une charge d'explosil permet aussi de clore le Portail. Un
seul biton de dynamite explosant contre lui suffit & détruire
Venchantement ex i fermer le Portail pour roujours.

Cette option souléve cependant trois probléemes. Premie-
rement, I'équipe n'est pas nécessairement consciente de I'exis-
tence de ce Portail, & moins d'en avoir éié informée par un
sectateur (extrémement improbable) ou d'en avoir appris
Vexistence dans les Contrées du Réve (tour aussi improbable).
Deuxiémement, il n'est pas facile d'accéder  la pitce qui I'a-
brite. 1l faut pour cela se montrer extrémement discrer et/ou
bénéficier d'un effer de surprise considérable. Troisie
les investigateurs ne disposent peut-étre pas de dynamire et
aucun Signe des Anciens n'a éeé placé 3 leur disposition par la
campagne. Des individus expérimentés auront peut-étre
gagné dans d'autres campagnes un Signe des Anciens actif ou
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le sardilége qui permer de Uinscrire mais Le Royaume des Omb-
res n'offre rien de tel.

1 existe cependant une possibilité subtile et plutér répu-
gnante. Des investigatcurs observateurs auront peut-éure
remarqué qu'un des guides porentiels, Willard Mensch, est
tatoué d'un Signe des Anciens. Et si ce tatouage n'éait pas
une caricature sans pouvoir mais le Signe authentique? Un
examen pointilleux du ratouage montre que la facture est
excellente et la réussire d'un jer de Mythe de Crhulhu certifie
qu'il s'agit 12 d'un Signe des Anciens véritable. En apprenant
la chose, des investigateurs particulierement brutaux souhai-
teront certainement s'en emparer. Ni 'argent, ni Pintimida-
tion, ni la persuasion ne peuvent convaincre Willard Mensch
de s'en séparer. 1l faur le détacher de son corps sans déchirure
ni aurres dommages et cela nécessite une main sire e I'im-
mobilisation ou I'inconscience de Willard Mensch. La décou-
pe inflige 4 ce demnier 1D3+1 points de dommages. La réus-
site d'un jer de Médecine ou de Premicrs Soins peut lui resti-
wer 1D3 points. i la surface écorchée n'est pas traitée, elle a
des chances de s'infecter et cette infection peur dégénérer en
gangréne mortelle. En fit, le risque existe méme si Willard
est soigneusement bandé. L'écorchage de Willard coilte
1/1D4 paints de SAN au personnage impitoyable qui le pra-
tique et 0/1D3 aux témoins et p qui ont aurorisé la
chose.

Les investigateurs peuvent aussi se passer de cere émpe
chirurgicale s'ils se contentent de maitriser Willard, de le pous-
ser contre le Portail et d'appliquer le tatouage 3 sa surface
avant de filer. Willard se retrouvera bien sfir artaché & la pier-
re et dans I'incapacité de fuir. Cet horrible destin du malheu-
rewx Willard doit se craduire par des pertes de 1/1D10 points
de SAN pour les investigateurs,
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Clest bien plus dangereux er difficile qu'en Guyane frangaise,
mais cela reste possible. Les investigateurs bénéficient ici d'un
avantage non négligeable : ¢'ils sonr tués, ils réintdgrent sim-
plement leur corps physique dans le Monde de I'Eveil. (Cela
signifie aussi qu'ils ne pourront plus jamais accéder aux
Contrées du Réve.) Cetie situation pourrait les encourager 4
choisir des options plus risquées qu'en Guyane frangaise.

Le temple de Mordiggian 3 Zul-Bha-Sair est décrit page
133. Ce site est extrémement dangereux car il est abondam-
ment peuplé de Goules ex Mordiggian lui-méme y réside. Le
cas échéant, le dieu en personne pourrait intervenir contre les
investigateurs.

Rerrarre

Clest bel et bien une possibilité. Elle ne va pas dans le sens de
la campagne mais les investigateurs risquent de se juger com-
plétement dépassés. Ils essayent par la suite d'alerter les auto-
rités des puissances allides mais personne ne veut écourer
sérieusement leurs histoires incroyables. Errangement, cetre
option w'a rien de catastrophique. Le culte ne représente
aucun danger immédiat 3 grande échelle. 1l ne cherche pas i
invoquer quelque dieu extraterrestre et tour puissant ou 4 lui
sacrifier brutalement le monde. Ses projets sont beaucoup plus
insidieux et ses espoirs de perversion de I'Humanité encore
trés lointains. Les investigatenrs seront morts de vicillesse bien
avant que le Culre de Mordiggian n'emporte la moindre vic-
toire notable. Les investigateurs ne savent bien stir rien de tour
cela. T lews faudra vivre avec leurs remords et leur culpabilicé «
ils ont vu I'Humanité menacée par un rerrible danger et n'ont
tien fait.

Oérsorscianiors

Il est parf: inutile de dénoncer le culte aux autorités
gouvernementales et militaires. Méme les mensonges ne sont
pas crédibles. Les Nazis n'ont aucune raison d'installer un
poste d'écoute au fin fond de la Guyane frangaise. Lendroit
ne peut en aucun cas constituer un emplacement stracé-
gique. Les indigenes sont au micux considérés par les autori-
tés comme des curiosités académigues. Les rapports sur un
quelconque danger surnaturel somt bien sir traitds par le
mépris,

Acuors ulcérieure

Les investig P t chemin quiapris
s'étre juré de revenir un jour terminer le travail. La guerre va
s'éendre au monde entier et certains d'entre eux vonr ftre
appelés sous les drapeaux ev acquérir ainsi un entrainement
préciews. Apres la guerre, le groupe pourrait se réunir de nou-
veau pour s'en prendre au culte. La situation politique n'est
plus aussi défavorable et les derniéres innovations technolo-
giques devraient leur permetire de micux maitriser Penviron-
nement. Pendant la guerre, un aéroport est construit prés de

aussi ne reb
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Cayeane et la ville devient donc plus accessible. En 1950, il est
possible de lover un hélicaptére ou de s'équiper d'une radio
portable er d'autres gadgets bien uriles. Le culre Sest lui aussi
modernisé mais le Gardien ne devrait pas avoir de mal & mer-
e en place un scénario style “Vinge Ans Apres” qui verrait le
groupe passer i ['anaque.

Découerte archéologaue

Curicusement, le meilleur moyen de s'en prendre au culte est
de laisser courir le bruit qu'une pyramide non répertoriée se
dresse dans les profondeurs de la Guyane frangaise. Rares sont
cemx qui pourront s'intéresser & certe découverre pendant la
guerre mais si 'équipe apporte suffisamment de preuves & 'ap-
pui de ses dires, le site risque de devenir une cible prioriraire
pour nombre de dépar archéologiques dans la seconde
moitié des années 40. Les investigateurs peuvent se contenter
de décrire le site comme une ruine apparentée aux grandes
pyramides du Mexique et d'Amérique Centrale. S'ils omertent
de préciser I'age et l'origine de la construction, et fournissent
quelques photographies alléchantes de la pyramide, les archéo-
logues du monde entier se montrent extrémement intéressés,
beaucoup plus que les autorités du pays.

Une histoire bien ficelée peut braquer tous les projecreurs
sur e repaire secret du culte, en parriculier si 'éguipe compre
dans ses rangs un universitaire reconnu. Si c'est un archéolo-
gue, ses propos ont d'autant plus de poids auprés de ses colle-
gues. Dés que des expéditions s'apprétent i traverser la jungle
pour explorer le site, le culte jetre 'éponge. Détruire ces expé-
dirions ne ferait qu'exacerber {'atention du monde et il préfe-
re abandonner son précieux site aprés avoir britlé ou déeruit
tout ce qui peut I'ere. La pyramide reste intacte, de méme que
le Portail d'Onirologie, le culte espérant sans doute réoccuper
V'endroit dans le futur, Dans Vintervalle, la nature peur repren-
dre ses droits et le site éure de nouveau englouti par la jungle
en quelques années.

Les expéditions qui y p:.nnennent découvrent une pyra-
mide et une esplanade quabl t bien conservée
mais la controverse explose aussitbe. Beaucoup soutiennent
qu'il s'agit d'un faux. D'autres répondent qu'il est grotesque
de supposer que les moyens nécessaires  la construction
d'une pyramide compléte en pleine jungle aient pu e mis
au service d'une farce. C:tt: controverse n'a d'ailleurs pas
d'imporrance. Les i la vérité : le
culte a dii renoncer & ses pm}ets sur place ex se trouve donc
vaincu,

CONséqchces
Si le Culte de Mordiggian n'est pas contrecarré par les investi-
gateurs, aucune des fins du monde wadidonnelles de LAppel
de Cthulhu ne s'ensuit. Le culte poursuir simplement ses pro-
jets, renforce progressivement ses positions et continue d'ceu-
vrer & la subversion de I'Humanicé,

Pour contrecarrer efficacement le culte, un des deux
objectifs suivants doit étre atteint. Le quartier général du
culte doir étre rendu inhabirable ou le Poreail d'Onirologic &
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I'intérieur du temple &wre fermé. La seconde option est celle
qui frappe le plus durement le culte. A long terme, celui-ci
devrait en effet se remettre plus facilement de la premitre.

Le culte est aussi lourdement handicapé si Amold Ric-
ketts vient 4 disparaitre et le Sérum de Réve avec lui. Sans cette
drogue, le culte perd la capacité de communiquer en toute
sécurité avec ses différentes cellules 3 rravers le monde. Les sec-
tateurs ne bénéficient de ce Sérum que depuis quelques années
mais ils mesurent parfaitement quelle accélération il apporte A
leurs projets.

Les investigateurs qui emportent une victoire quelconque
conire le Culte Charognard vont vivre dans la peur pour le
reste de leur vie. Is en savent beaucoup trop et des assassins se
présenteront dés qu'ils relicheront leur vigilance. 1ls ne peu-
vent se sentir en sécurité que si les prétres ne connaissent pas
leur idenrité. Dans le cas contraire, ils sont en danger et leurs
amis et parents avec eux. Le culte ne s'intéresse pas nécessaire-
ment & leurs familles mais il n’hésite pas i s'en prendre i elles
#'il soupgonne qu'elles savent quelque chose ou qu'elles peu-
vent servir d'appirs.

Mais la cible prioriaire demeure les investigateurs eux-
mémes; le culte veur les éliminer. La dispersion de ses cellules
ne lui facilite pas les choses. Il ne dispose pas d'équipes per-
manentes d'assassing et toutes les Goules du monde n'obéis-
sent pas i ses consignes. Si les investig; savent rester dis-

crets et prennent des précautions raisonnables (de nouvelles
identités, entre autres), ils doivent échapper jusqu'a leur mort
4 la fureur des sectareurs.
En revanche, le culte ne les manque certainement pas s'ils
condnuent d'agir contre lui ou rendent publiques leurs décou-
* vertes sur les Goules, Dans ce demier cas, le danger est d'au-
tant plus grand que toutes sortes de clans goules non affiliés au
culte voudront aussi les réduire au silence.

Récontpeu
péraalicés

Ses etT

Action Résultat
Aider Willard Mensch i s'enfuir

de Guyane frangaise...........cnernrnennet D4 poines de SAN
Détruire la forteresse du culte.............+1D10 points de SAN
Fermer le Portail

(en toure connaissance de cause).......... +1D10 points de SAN

Obliger le culte & déserter sa forteresse..+1D10 points de SAN
Tuer une Goule (+2D6 maximum).......+1D6 points de SAN*
Tuer un préwe (+2D6 maximum)........+1D6 points de SAN®

* Réduisez ou ignorez ces récompenses si 'équipe a déja éi-
miné pas mal de Goules, prétres et sectateurs précédemment.
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PN

WILLARD MENSCH

Condamné en fuite et employé p iel, 42 ans
Description : page 151

Nationalité : Américain

FOR15 DEX11 INTI13 CON12 APPB POU 15
TAI10  EDU 13 SAN 51 Chance 75 PY 1N
Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Lycée.

Compétences : Canotage 77 %, Conduire Automabile 25%,

Discrétion 419, Dissimulation 26 %, Ecouter 50%, Electri-
cité 45 %, Esquiver 36%, Grimper 60%, Lancer 49 %, Mar-
chandage 58%, Mécanique 57%, Nager 889%, Navigation
Air/Mer 79%, Occultisme 10%, Péche 80 %, Péche au Cha-
lux 70%, Persuasion 38 %, Piloter Chalutier 62%, Premiers
Soins 34%, Psychologic 17 %, Sauter 45 %, Se Cacher 40 %,
Trouver Objet Caché 57 %.

Langues : Anglais 71 %, Espagnol 41 %, Frangais 65 %.
Armes : Coup de Poing 76%, 1D3 + bd; Couteau de Boucher
559, 1D6 + bd (coutean de pécheur); Fusil/Fusil de Chasse
31 9%, dommages en fonction de l'arme qu'il peur acquérir.
Notes : Mensch est un évadé désespéré qui ne reculera devant
rien pour ne pas étre repris. Il est donc prét 3 ruer des gardes ou
toute p p le dénoncer, mais il évitera de faire du
mal & des innocents. La vie en prison I'ayant endurci, il fait
preuve d'une efficacité glacée quand il s'agit d'éliminer qui-
conque représente i 565 yeux une menace sérieuse pour sa liber-
t€, Son corps est couvert de nombreux rarouages, et quatre d'en-
tre eux sont inspirés par le Mythe de Crhulhu; certains investi-
gateurs risquent donc de leur accorder une attention toute par-
ticulitre. Mensch est dans une telle mistre que les vétemenrs
qu'il a sur le dos repré ses seules ions. 1l pore,
caché sur lui, un couteau de pécheur aiguisé comme un rasoir.

RICARDO TORRES

Sectateur usurpant l'identité d’Antonio Saparelli, 31 ans
Description : page 159

Nationalité : Brésilien

POU 15
PV 14

FOR14 DEX13 INT15 CON16 APP11
TAL12  EDU13 SANGO Chance 75

Bonus aux dommages : +1D4.

Education : Equivalent du lycée.

Compétences : Baratin 75%, Bibliothéque 569, Biologie
20%, Chimie 8%, Conduire Automobile 25%, Discrétion
50%, Dissimulation 39%, Ecouter 37%, Géologic 5%.
Grimper 50%, Histoire 279, Lancer 549, Marchandage
12 %, Monter & Cheval 25 %, Mythe de Crhulhu 15 %, Nager
45%, Navigation Terrestre 40%, Occultisme 17%, Persua-
sion 40%, Psychalogic 59 %, Sauter 31 %, Se Cacher 46%,
Suivre une Piste 129, Trouver Objer Caché 66 %.

Langues : Espagnol 70 %, Frangais 66%, Portugais 71 %.
Suite page 180
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GUIDES

QUAND TOMBENT LES TENEBRES

A Cayenne, les investigateurs peuvent recruter toutes sortes de guides. La table qui suit fournit les caraciéristiques d'une série
d'entre eux. Des informarions plus déraillées A leur sujet sont données pages 153-156.

Albert La Tour Edouard Colombe Achmet Fariz  Philippe Gaillard “Claude” John Mutley
Nafionalité Frangais Guyanais Algérien Frangois Guyanais (Indien) Anglais
FOR 16 10 14 14 12 14
DEX 14 17 12 14 15 12
INT 14 15 12 n 13 12
CON 15 15 13 12 17 13
APP 7 12 9 13 1 13
POU n 13 12 12 13 12
TAl 13 8 n 13 9 ]
EDU 13 9 n 13 5 14
SAN 33 54 47 50 68 50
Chance 55 65 60 60 65 &0
2" 14 12 12 13 13 12
BD +1D4 0 +1D4 +1D4 0 +1D4
Age 51 23 26 30 25 3
ALBERT LA TOUR Ecourer 31 %, Electricité 21 %, Esquiver 37 %, Monter & Che-
Compétences : Artisanat du Bois 55%, Baratin 56%,  val 27%, Nager 33 %, Navigation Terrestre 26%, Persuasion

Conduire Automobile 25 %, Discrétion 51 %, Dissimulation
499, Droit 8%, Ecourer 39 %, Grimper 51 %, Lancer 40 %,
Marchandage 37 %, Mécanique 35%, Monter 2 Cheval 31 %,
Nager 35 %, Persuasion 40 %, Saurer 30%, Se Cacher 43 %,
Torture 78 9%, Trouver Objet Caché 53 %.

Langues : Frangais 61 %.

_ Armes : Coup de Poing 809%, 1D3 + bd; Couteau de Boucher
66%, 1D6 + bd (couteau i écorcher) ; Lutte 75 %, dommages

spéciaux.

EDOUARD COLOMBE
Compé : Art : Sculp sur Bois 38%, Artisanat du
Bois 449, Botanique Guyanaise 37 %, Canotage 60 %, Dis-
crétion 70%, Dissimulation 589%, Ecouter 79%, Esquiver
56%, Grimper 77 %, Lancer 38%, Nager 35%, Navigation
Terrestre 69%, Occultisme Guyanais 15%, Premiers Soins
339, Sauter 50%, Se Cacher 679%, Trouver Objet Caché
70 %, Zoologie Guyanaise 46 %.

Langues : Francais 60 % (Tllectré)

Armes : Epée 45% 1D6+2 (machette); Poignard 53%,

1D4+2 (couteau de brousse).

ACHMET FARIZ
Compétences : Baratin 78 %, Discrétion 45 %, Dissimulation
409, Droit 11%, Ecouter 39%, Esquiver 46%, Grimper

30%, Premiers Soins 40%, Se Cacher 51 %, Trouver Objet
Caché 42%.

Langues : Frangais 77 %, Portugais 43 %.

Armes : Coup de Pied 40%, 1D6 + bd; Coup de Poing 66 %,
1D3 + bd; Epée 36%, 1D6+2 + bd (machetre) ; Fusil/Fusil de
Chasse 40%, 2D6+4 (Lebel 8 mm M1916); Poignard 44 %,
1D442 4+ bd (gros couteau de chasse).

“CLAUDE"

Compétences : Art (Flite) 39%, Art (Sculprure sur Bois)
44%, Artisanat du Bois 47 %, Boranique Guyanaise 38 %,
Canorage 719, Discrétion 709%, Dissimulation 66 %,
Ecouter 85 9%, Esquiver 43 %, Grimper 80%, Lancer 45 %,
Nager 66%, Navigation Terrestre 75 %, Occultisme Guya-
nais 25 9%, Péche 519, Sauter 55 %, Se Cacher 74 %, Travail
du Cuir 50%, Trouver Objet Caché 70%, Zoologie Guya-
naise 55 %.

Langues : Frangais 19% (lllettré), Langue Narale 88 %.
Armes : Arc 43%, 1D8 (arc court); Couteau de Boucher
65%, 1D6 (coureau 4 écorcher).

JOHN MUTLEY

Compétences : Anthropologic 6%, Artisanat du Bois 41 %,
Baratin 45%, Canotage 66 %, Botanique 8%, Comprabiliré
15%, Conduire Automobile 26%, Discrétion 26%, Dissi-

49%, Histoire N lle 38 %, Marchandage 75 %, M i
Cheval 63%, Navigation Terrestre 25%, Persuasion 45 %,
Sauter 31%, Se Cacher 50%, Trouver Objet Caché 56 %.
Langues : Arabe 73 %, Frangais 62 %.

Armes : Coureau de Boucher 53%, 1D6 + bd (couteau de
brousse) ; Fusil/Fusil de Chasse 36%, dommages en fonction
de ce quon lui fournit.

PHILIPPE GAILLARD

Compétences : Boire (Trop) 95%, Conduire Automobile
409%, Discrétion 21%, Dissimulation 19%, Droit 23 %,

LeE ROYAUME DES OMBRES

lation 439%, Droit 9%, Ecouter 399, Electricité 21%,
Grimper 55%, Histoire 25%, Lancer 41%, Marchandage
44%, Monter & Cheval 25%, Nager 709, Navigation
Air/Mer 27 %, Navigation Terrestre 19%, Piloter Bateau 3
Morteur 31%, Premiers Soins 46 %, Sauter 31 %, Se Cacher
20%, Trouver Objer Caché 43%.

Langues : Anglais 77 %, Frangais 60 %.

Armes : Arme de Poing 409, 1D10+2 (revolver calibre 455);
Coup de Poing 61%; 1D3 + bd; Fusil/Fusil de Chasse 33%,
2D6+4 (moddle 4 levier d'armement 4 la culasse, calibre 303);
Poignard 41%, 1D6 + bd (poignard commando).
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INDIGENES
Ce sont des guerricrs indigénes typiques de l'intéricur de la Guyane frangaise. Ils ne reflérent aucun groupe eribal particulier,
1 2 3 4 5 ) 7 8 9 10
FOR 10 14 12 9 12 14 15 12 12 n
DEX 13 12 14 n 9 13 9 14 15 12
INT 12 9 10 15 14 12 14 11 14 13
CON 14 15 13 15 16 12 13 n 14 14
APP 10 7 12 9 10 8 13 ] 7 15
POU 9 13 ] 16 8 14 13 12 n 10
TAl 10 n B 10 12 L] 9 10 8 9
(ol 5 4 3 4 6 5 7 3 4 5
SAN 44 56 50 67 41 55 65 51 48 54
Chance 45 65 55 80 40 70 65 &0 55 50
PV 12 13 n 13 14 ] 1 n 1 12
BD 0 +1D4 0 0 0 0 0 0 0 0
Age 21 22 17 18 25 16 N 19 22 20

Compétences : Artisanat du Bois 40 %, Biologie Guyanaise 35 %, Canotage 40 %, Discrétion 60 %, Dissimulation 509, Ecou-
ter 55 %, Grimper 65 %, Lancer 40 %, Nager 50 %, Navigadion Terrestre 60 %, Occultisme Naral 35 %, Sauter 40%, Se Cacher

65 %, Trouver Objer Caché 60 %.
Langue : Langue Natale (oral uniquement).

Asmes : Arc 50%, 1D8 (arc court) ne concerne que les n® 1, 4 et 9 qui ne portent pas de javelor; Couteau de Boucher 50%,
1D6 + bd (courcau i écorcher); Javelot 409, 1D6 (lancé) ; Javelot 50 %, 1D6 + bd (contact).

Suite de la page 178

Armes : Arme de Poing 40%, 1D10 (pistoler 9 mm Mauser
M1896); Epée 35%, 1D6+2 + bd (macherte) ; Fusil/Fusil de
Chasse 37%, 2D6+3 (fusil Mauser M1891 - levier 4 la culas-
se); Poignard 51 %, 1D4+2 + bd (gros couteau de chasse).
Sortiléges : Contacter une Goule Inférieure, Contacter une
Goule Supérieure, Flétrissement, Poigne de Nyogtha,

Notes : Pendant sa premiére année passée 4 'Université de Sao
Paulo, Ricardo fur particuliérement impressionné par un
conférencier. Il s'agissait d'un des principaux membres du
culte, Henri Carnor. Le contact prolongé avec Camnot a rapi-
dement corrompu Ricardo qui renonga sous peu aux érudes
pour rejoindre le culte. 1l joue depuis les informateurs et
espions & Cayenne et dirige le camp Garibaldi. Quand il le
faut, Ricardo est impitoyable, mais il est capable de se retenir.
11 a prouvé sa capacité & commander aussi bien les humains
que les Goules. S'il n'esr pas té ou emprisonné au cours de ce
scénario, il est parfaitement capable de gravir les échelons dans
la hiérarchie du culte er d'atreindre un nivean éevé.

Botanique 18%, Droit 16%, Ecouter 20%, Géologie 17%,
Histoire 80%, Histoire Naturclle 26%, Marchandage 36 %,
Monter 3 Cheval 25 %, Mythe de Cthulhu 51 %, Navigation
Terrestre 25%, Nécromancie 80 %, Occuldisme 81 %, Persua-
sion 77 %, Pharmacologic 20%, Premiets Soins 39 %, Psycho-
logie 60 %, Savoir Onirique 61 %, Trouver Objer Caché 36 %.
Langues : Allemand 699%, Anglais 90%, Espagnol 84%,
Frangais 100 %, Lasin 40 %, Portugais 85%.

Armes : Chances de base.

Sortiléges : Animer les Cadavres, Appeler/Congédier Mordig-
gian, Appeler/Congédier Nyogtha, Appeler/Congédier Shub-
Niggurath, Cauchemar, Contacter un Chthonien, Contacter un
Polype Volant, Contacter une Goule Inférieure, Contacter une
Goule Supéricure, Créer un Zombie, Déflagration Mentale, Dis-
solution du Squelette, Enchanter un Couteau, Flétrissement,
Grand Festin, Immunisation, Instiller la Peur, Invoquer/Contrd-
ler un Vagabond Dimensionnel, Invoquer/Contréler une Maigre
Béte de la Nuit, Lien Noir, Morvivance, Putréfaction, Rites de
Purification, Riruel d'Annonce, Signe de Voor, Signe des Anciens,
Tourmenter, Vers et ceux que le Gardien juge appropriés.

HENRI CARNOT

Sorcier et membre du Haut Conseil, 63 ans GASTON PERIGORD

Description : page 27 Hu-Goule et membre du Haut Conseil, 39 ans

Nartionalité : Francais Description : page 27
Nationalité : Frangais

FORé DEX7 INTI18 CON7 APPB POU21

TAI 10 EDU23 SANO Chance 105 Ve FOR12 DEX12 INT15 CON 14 APPS POU20
TAL12  EDU 18 SANO Chance 100 V13

Bonus aux dommages : 0.

Education : Maitrise d'Histoire de I'Université de Paris.
Compétences : Alchimie 14 %, Anthropolagie 56 %, Archéalo-
gie 609, Art Mochica 709, Baratin 40 %, Bibliothéque 78 %,
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Bonus aux dommages : 0.
Fducation Précepreur.
Armure : Aucune.
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SECTATEURS
Voici dix exemples de sectateurs qui peuvent servir dans ce scénario. Le Gardien est encouragé 3 en créer plus §'il en a besoin ou
a réutiliser ceux-ci.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nationalité  Froncais  Frangais  Brésilien Frangais  Américain  Guyanais  Frongais  Belge  Francais  Frangais
FOR 13 12 15 12 1 14 9 14 13 n
DEX 8 14 12 13 10 n 13 17 9 12
INT 13 12 12 9 12 16 14 13 1 10
CON 12 13 16 12 15 13 13 14 12 15
APP 12 9 15 14 10 10 n B 14 9
POU 13 8 10 n 12 10 8 14 13 15
TAl 12 13 1 12 14 15 10 1 13 9
EDU 13 12 14 12 n 14 12 15 13 7
SAN 0 0 0 1] 0 0 0 0 0 0
Chance 65 40 50 55 60 50 40 70 65 75
PV 12 13 14 12 15 14 12 13 13 12
BD +1D4 +1D4 +1D4 0 +1D4 +1D4 0 +1D4  +1D4 0
Age 31 34 25 21 23 28 24 26 22 20
Compétences : Les compétences varient selon la profession ou les origines du sectateur concerné; le Gardien devrait choisir cel-

les qm lui paraissent appropriées (tous devraient disposer d'un certain niveau en Canotage, Discrétion, Ecouter, Mythe de Cthul-
hu, Navigation Terrestre, Occultisme, Premiers Soins, Se Cacher, Trouver Objet Caché en raison de leurs expériences locales, en
Guyane frangaise).

Langue : Allemand EDUx5 %, Sectareur n® 1; Anglais EDUx5 %, Seceateurs n° 4, 5 et 9; Espagnol EDUx5 %, Sectateurs n° 3,
8 et 10; Frangais EDUx5 %, (rous les membres du culte érablis en Guyane frangaise) ; Portugais EDUxS %, Secrateurs n® 2 et 3.
Armes : Epée 40%, 1D6+2 + bd (machere, mais elles ne sont pas portées systématiquement); Fusil/Fusil de Chasse 35%,
2D6+4 (8 mm Lebel M1916); la plupart des secrateurs du camp Garibaldi utilisent des M1891 6,5 mm qui infligent 20643
points de dommages; Poignard 45%, 1D4+2 + bd (couteau de chasse, de brousse ou Bowie).

Perte de SAN : 0/0.

Compérences : Alchimie 9%, Biologic 12%, Discrétion
76%, Ecouter 80%, Géologic 8%, Grimper 65%, Histoire
27%, Lancer 419%, Mythe de Cthulhu 30%, Nécromancie
44 9%, Occultisme 40 %, P ion 30 %, Sauter 74 %, Savoir
Onirique 49%, Se Cacher 75%, Trouver Objet Caché 56 %.
Langues : Allemand 609%, Espagnol 88%, Frangais 94 %,
Goule 77 %, Porrugais 85 %.

Armes : Coup de Poing 60%, 1D3 + bd; Poignard 54 %,
1D44+2 (grande dague de bronze).

Sortiléges : Animer les Cadavres, Appeler/Congédier Mordig-
gian, Contacter un Polype Volant, Contacter une Goule Infé-
rieure, Contacter une Goule 'Su,pémum. Créer un Zombie,
Dissolution du Squelette, Enchanter un Couteau, Flétrisse-
ment, Grand Festin, Immunisation, Instiller la Peur, Invo-
quer/Contrdler un Vagabond Dimensionnel, Invoquer/
Contréler une Maigre Béte de la Nuit, Lien Noir, Mortvivan-
ce, Putréfaction, Rites de Purification, Rituel d'Annonce,
Signe de Voor, Signe des Anciens, Tourmenter et ceux que le
Gardien juge appropriés.

GEDRICK
Goule Supéricure et membre du Haut Conseil, 555 ans
Description : page 27

FOR 21 INT 18
TAl 14

DEX 16
Chance 105

CON 18
PV 16

POU 21
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Bonus aux dommages : +1D6.

Déplacement : 15.

Perte de SAN : 0/1D6.

Armure : Les armes i feu ou projectiles ne Jui infligent que
demi-dommages (arrondir 4 I'entier supérieur).

Compétences : Alchimie 50 %, Creuser et Fouir 95%, Discré-
tion 70%, Ecouter 889%, Esquiver 57 %, Grimper 86 %, Mythe
de Crhulhu 75%, Navigation Terrestre 56%, Nécromancie
95%, Occultisme 45%, Pharmacologie 40%, Sauter 73%,
Savoir Onirique 74 %, Se Cacher 66%, Sentir la Décomposi-
tion 77 %, Suivre une Piste 50 %, Trouver Objer Caché 60 %.
Langues : Allemand 49 %, Anglais 56 %, Espagnol 75 %, Fran-
gais 7895, Goule 95 %, Portugais 75 %, Vieux Frangais 73%.
Armes : Griffes 54%, 1D6+1 + bd; Morsure 40%, 1D6
+ michoires verrouillées.

Attaques des Goules : Au cours d'un méme round, une Goule:
peut 4 la fois mordre et frapper de ses deux partes griffues (un
total de trois attaques donc). Si elle parvient i infliger une mor-
sure & un adversaire, elle s'accroche 3 lui de toute la force de ses
michoires et lui inflige automatiquement 1D4 points de dom-
mages tous Jes rounds suivants. Elle cesse dans ce cas d'uriliser ses
griffes. Elle ne liche prise que si elle est tuée ou délogée (réussite
de FOR contre FOR de la victime sur la Table de Résistance).
Sortiléges : Animer les Cadavres, Appeler/Congédier Mordig-
gian, Contacter un Chthonien, Conracter un Polype Volant,
Contacter une Goule Inférieure, Contacter une Goule Supé-
rieure, Contacter Tsathoggua, Créer un Zombie, Déflagrarion
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GOULES INFERIEURES

Voici dix Goules Inférieures qui peuvent servir et resservir i la convenance du Gardien. On les rrouve au camp Garibaldi, dans
le temple du culte et en tour autre lieu ot le Gardien leur voit une utilité. Les Goules Inféricures en général sont décrites page
15.

1 2 3 4 5 6 ¥ B 9 10
FOR 18 17 21 15 17 14 16 16 19 16
DEX 14 12 16 14 12 15 13 13 17 13
INT 15 12 9 13 12 14 n 15 14 13
CON 18 15 17 15 13 14 15 13 12 15
POU 12 n 14 13 16 15 12 13 12 13
TAl 16 16 18 12 13 14 12 1 15 14
Chonce 60 55 70 65 BO 75 60 65 &0 65
4 17 16 18 14 13 14 14 12 14 15
BD +1Dé6 +1Dé6 +1D6 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1Dé +1D4

Compétences : Creuser 75%, Discrétion 80%, Ecouter 70%, Grimper 85%, Repérer la Putréfaction 65%, Sauter 75 %, Se
Cacher 60 %, Trouver Objet Caché 50 %.

Langues : Francais 40% (oral uniquement), Goule 80%.

Attaques : Griffes 35%, 106 + bd: Morsure 35 %, 1D6 + verrouillage des michoires.

Notes concernant les attaques : Au cours d'un méme round, une Goule peut 3 la fois mordse et frapper de ses dewux partes griffues
{un toral de trois attaques donc). Si elle parvient & infliger une morsure 4 un adversaire, elle s'accroche 3 fui de toure la force de ses
michoires et lui inflige automatiquement 104 points de dommages rous les rounds suivants. Elle cesse dans ce cas d'uriliser ses grif-

fes. Elle ne liche prise que si elle est mée ou délogée (céussite de FOR contre FOR de la vicrime sur la Table de Résistance).
Sortiléges : les n® 1 er 8 connaissent Contacter une Goule Inférieure.

Déplacement : 9

Mentale, Dissolution du Squelette, Enchanter un Couteau,
Explosion Cardiaque, Flérrissement, Grand Festin, Immunisa-
tion, Instiller la Peur, Invoquer/Contréler uuc Maigre Bétc d:

Armes : Arme de Poing 39%, 1D10 (revolver calibre 38); Coup
de Poing 63 %, 1D3 + bd; Fusil 32%, 1D6+1 (calibre 22).
Note : Clest un PN] facultarif, qui n'intervient que si les inves-

la Nuit, Invoquer/Contrdler un Vagabond Di tigateurs louent un avion pous survoler le site du temple.
Invulnérabilité, Lien Gris, Lien Noir, Pamg de Yog-Sothoth,

Putréfacrion, Régression, Ressemblance, Rites de Purification,  ROGER CANE

Rituel d'Annonce, Signe de Voor, Signe des Anciens, Tour-  Copilote de Fennell, 47 ans

menter, Trouver un Poruail, Vers et ceux que le Gardien juge  Description : page 186

appropriés. Nationalité : Anglais

ABRAHAM FENNELL FOR13 DEX14 INT15 CON 14 APP14 POU13
Pilote Privé, 54 ans TAI14  EDU 15 SAN 59 Chance 65 PV 14
Description : page 186

Nartionalité : Ilandais Bonus aux dommages : +1D4.

FOR 15 DEX 15
TAl 14

INT14 CON 15
EDU 14 SAN 55 Chance 60

APPB POU 12
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4,
Education : Lycée.
Compétences : Artisanat du Bois 55%, Astronomie 3%

Education : Licence d'Histoire & I'Université de Londres, for-
mation militaire.

Compétences : A ie 596, Bibliothique 40 %, Condui-
e Anmmublle 27%, Discrétion 209%, Droit 19%, Ecouter
33%, Elecericité 39 %, Grimper 45 %, Histoire 37 %, Lancer
34 %, Marchandage 20 %, Mécanique 38 %, Monter & Cheval
26%, Nager 45%, Navigation Air/Mer 79 %, Parachutisme

Baratin 47%, Comptabilié 21%, Conduire A

36%, Discrétion 16%, Droit 15 %, Ecouter 40 %, Elecmcné
68%, Esquiver 40%, Ferronnerie 66 %, Grimper 46%, Lan-
cer 30%, Marchandage 56 %, Mécanique 80 %, Nager 35 %,
Navigation Air/Mer 66%, Occultisme 8%, Persuasion 21 %,
Piloter Avion 64%, Premiers Soins 35%, Psychologie 35%,
Sauter 27 %, Se Cacher 42 %, Trouver Objer Caché 48%.
Langues : Anglais 86%, Espagnol 45 %, Frangais 79 %, Gaé-
lique 25 9%, Hollandais 4 %.
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71%, P 29%, Piloter Avion B0%, Premiers Soins
40%, Psychologie 17 %, Sauter 71 %, Se Cacher 50 %, Trou-
ver Objer Caché 66 %.

Langues : Anglais 889%, Espagnol 649, Frangais 60 %.
Armes : Arme de Poing 38%, 1D10 (revolver calibre 38);
Fusil 30%, dommages en foncrion de ce qu'il peut obtenir (il
n'en posséde pas).

Note : C'est un PNJ facultarif, qui n'intervient que si les inves-
tigateurs louent un avion pour survoler le site du temple.
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ADDENDUM

JReres ex Cérérmoraes

titre d'exemples, voici quatre rituels qui pourraient

étre célébrés dans le quartier général du culte en

uyane frangaise. Leur mise en scéne n'a rien d'o-

bligatoire. Les investigateurs ne pourront les observer que s'ils

surveillent le temple depuis un point d'observation surélevé et

bien dissimulé, Une surveillance prolongée leur permettra alors

d'assister 4 certaines des activirés religieuses du culte. Le Riruel

d'Annonce, décrit page 172, n'est pas repris ici; c'est 3 ce rituel

que doit se sounettre Marton Hadley «'il réussic effectivement
i rejoindre ses coreligionnaires en Guyane frangaise.

Tes Peces de Purdficazions

Avant d'ére accueilli dans les rangs de la préuise, un acolyte
doi se soumettre aux Rires de Purification. Ceux-ci sont cen-
sés purifier le corps et l'esprit et préparer ainsi ce dernier 3 un
nouveau savoir.

Ce rituel d’une semaine est rout le contraire d'un jefine.
Lacolyrte s'installe au sommet de la pyramide. Pendant le jour,
il reste 3 l'intérieur du petit temple supérieur; la nuit, il s'as-
sied & l'extérieur. On lui apporte réguliérement & manger i des
intervalles de quelques heures, de généreuses portions de res-
tes humains passablement faisandés. 1l ne regoit aucune autre
forme de nourriture et si lacolyte consomme autre chose (hor-
mis de I'eau) le riruel reste sans effets.

En sus de ce macabre régime, I'acolyte est “béni" chaque
nuit 2 minuit. Ces sept “bénédictions” le voient recevoir I'onc-
tion d'un prétre, une onction de sang humain, Le préwe célé-
brant prononce chaque fois des incantarions pendant cing
minutes et sacrific 2 points de Magie. Il perd aussi 1 point de
Santé Mentale. Le sang séche instantanément et, une fois net-
tayé ou brossé, il laisse de faibles traces rougedrres sur la peau
du sujet.

La derniére nuit, le prétre répéte sa bénédiction & minuit
mais ses incantations difftrent sensiblement et durent une
heure entitre. Lacolyre sacrifie 8 points de Magie et 1 point de
POU (permanent). 1l subir aussi une perte de 1D6 points de
SAN. Il a alors droit 4 un jer sous POU x 5, que vient modi-
fier sa Santé Mentale. Si celle-ci est déja réduite 0, aucun
modificateur n'incervient. Dans le cas contraire, I'acolyte en
soustrait le score 4 ses chances de réussite. Par exemple,
Edmond Redgrave a un POU de 15 et une SAN de 32. Son
POU lui donne une chance de base de 75% qu'il faut réduire
de 32% du fair de sa SAN. Ses chances réelles sont donc de
43%.

Sur une réussite, I'acolyte est accueilli dans les rangs des
prétres. Les traces rouges mentionndes plus avant pilissent et
disparaissent en un mois. C'est la persistance de ces taches
apres le rituel qui marque le succés de l'acolyte et qui lui per-
met d'entrer dans le cercle sacré des prétres.
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Un échec signifie que l'acolyte n'a pas mouvé grice aux
yeux de Mordiggian. Les traces rouges disparaissent instanta-
et ne réapparaissent jamais. Le sujer perd aussitér
1D20/1D100 points de SAN. I doit opposer sur la Table de
Résistance son POU i celui du prétre officiant. En cas d'échec,
il est frappé de Putréfaction (voir plus loin). Les acolyres que
Mordiggian refuse sont aussitdr rejerés par le culre; ils sont
généralement tés sur-le-champ ou emprisonnés jusqu'a ce
que le processus de Purréfaction arrive & terme,

R:cféﬁmm

C'est une abominable malédicrion que le culte utilise parfois
contre ceux qui le trahissent (Jason Kendell du culte de Green-
field est un candidar potenticl) ou se montrent incapables.
Général jetée indépend; il arrive parfois qu'elle
soic une conséquence possible d'un rituel plus important
(comme les Rires de Purification décrits précédemment).

Clest un rituel et la cible doit donc éere immobile {de pré-
férence arrachée sur une wble ou ligorée) et 4 la merci totale
de I'officiant. Ce sortilége ne peut certainement pas érre utili-
sé en pleine rue. Il doit étre célébré de nuir. Lofficiant badi-
geonne la peau nue de la victime avec une mixture préparée 3
l'avance (un mélange de graisses, excré sang, tissus céré-
braux, acide stomacal, erc., humains). Il prononce les incan-
ations jusqu'd ce qu'au moins un demi-litre de cetre répu-
gnante préparation aic été éralée sur la victime. Aprés cing
minutes, le rituel prend fin et I'officiant sacrifie 9 points de
Magie.

Lignoble mélange doit étre concocté i I'avance. Tous les
ingrédients peuvent étre issus d'un méme cadavre mais il est
possible d'uriliser plusieurs corps humains si cela est plus pra-
tique. Le mélange des différents ingrédients prend 10 minutes
(plus, si le volume préparé est trés important) et Vofficiant doit
sacrifier 1 point de Magie par demi-litre de mixture. Le résul-
tat final est un épais ragotr puant qui perd rapidement ses
propriétés magiques s'il n'est pas conservé dans unc bouteille
ou dans un bocal hermétiquement fermé.

Une fois le rituel célébeé, la victime oppose son POU &
celui de P'officiant. Si elle réussit son jer de résistance, le rituel
reste sans effets. Si elle le rate, la longue agonie appelée “Putré-
faction” commence.

Cet abominable processus, irréversible, dure 1 semaine
par paint de POU de la victime. Celleci sessent tout d'a-
bord des dé isons qui s'étendent en quelques jours au
corps entier. La peau se couvre ensuite de plaies er de
tumeurs, Le corps dégage une odeur désagréable qui va deve-
nir abominable, une odeur de cadavre purcéfié. Au fil des
semaines, les cheveux, ongles et dents se menent 4 tomber.
Les lésions laissent échapper des écoulements de pus er la
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victime souffre sans répu Méme les drogues les plus puis-
santes ne pe sa douleur. En fin de processus,
la peau se met & mmbcr laissant apparaitre la chair putréfiée
au-dessous.

La mor est la derniére étape. La victime succombe aprés
un nombre de semaines égal & son POU. Pendant cette pério-
de, son APP est progressivement réduire 4 1 et elle perd 2D4
points de CON. La CON ne descend pourtant pas ainsi au-
dessous de 1,

Lancer ce sortilége fait perdre 1D6 points de SAN. La
préparation de I'ignoble mixrure provoque aussi une perte de
1D6 points de SAN et la vue de la victime au dernier stage de
I'agonie 1D8 points de SAN. La victime perd elle-méme 1D6
points de SAN par inc de souffr

oo IV Aoz
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orvivarsce

Clest une hideuse variante de Lien Noir (voir la Cinqui¢me
Edition des régles de LiAppel de Cthulbu). Lien Noir est un sor-
dlege permetant de créer un Zombie. Un liquide rituel est
versé sur le cadavre visé ou dans sa tombe. Aprés une semaine,
le sorcier lance le sortilége et sacrifie les points de Magie qui
raméneront le cadavre 3 a vie sous forme de Zombie.
Morvivance fonctionne un peu de la méme maniére, Un
liquide rituel ¢ ¢ de graisse humaine, excréments, acide
stomacal, urine et autres ingrédients répugnants est concocté
(tous ces comp peuvent p ir du méme cadavre
humain). Verses un demi-litre de certe ignoble mixture sur

semaine d'agonie lui fait perdre 1D8 points de SAN et la der-
ni¢re 1D10. Ceux qui ont l'occasion de voir le malk

un sujer vivant arme le sortilége. La seconde érape du rituel
peut ite éure célébrée i wur Si le liquide est

corps torturé peu de temps avant la fin sont aussi soumis 3 une
perte de 1/1D6 points de SAN.

Les Gardiens au coeur tendre voudront peut-éire intro-
duire une sorte de contre sort & cette malédiction méme si la
campagne n'en contient aucun,

Ie erh«f Fesm-t

Ce rituel bisannuel est célébré les nuics de solstices d'éeé et
d'hiver. I n'y a pas de limite au nombre de sectateurs partici-
pant. Dans la forteresse du culte en Guyane frangaise, le
Grand Festin peut réunir jusqu’a deux cents convives.

On commence i réunir les cadavres au crépuscule. Ce
rituel nécessite au moins un corps humain adulte par dizaine
de participants, Ces cadavres ne sont pas nécessairement fms
la pluparr datent en fair général de plusi
(A cee fin, les sectateurs de Gny:me angmxe mereent de cheé

leurs propres morts | s'ajouter quelques pro-

specteurs et autres.)
Le Grand Festin n'est rien d'autre qu'un repas cannibale
oil tout le monde est tenu de sans modé

Aucune autre nourriture n'est servie, hormis peut-étre un peu
d'eau. Pendant que les participants se gorgent de cette pirure
impie, les préres célébrants (en Guyane frangaise, il s'agic des
trois membres du Haut Conseil) lancent des incantations et
invoquent de sombres pouvoirs. Un étrange brouillard surna-
turel s'agrége autour des convives, Chaque participant perd 1
point de Magie, sauf les prétres qui peuven utiliser ces points

perdus i nimporte quel du banquet. Les préres doi-
vent s'en servir avant la fin du rite & minuit ou ceux-ci sont
perdus.

Si les prétres n'ont pas vraiment ['usage de ces poinis de
Magie, ils les laissent s'évanouir en une sorte de sacrifice &
Mordiggian. Ils peuvent aussi servir & alimenter des sortiléges
particuli¢rement cofiteux ou permettre aux préwres d'écono-
miser leurs points de Magie propres en vue d'autres rites plus
tard dans la nuit. Trés souvent, le Grand Festin est suivi d'au-
tres rites réservés aux prétres et cetre oflébration constitue
donc un événement particulitrement important pour le
culte.
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ingéré, la victime résiste au sortilege avec un POU réduit de
moitié mais, & moins de réussir un jet de CON x4, elle vomit
I'abominable breuvage avant qu'il puisse faire effec. (Pour étre
sensible au sortilége, il n'est pas nécessaire que la victime
baive le liquide rituel; cette ingestion ne fair qu'accroitre sa
vulnérabilité.)

Dans la seconde éuape, le sorcier lance effectivement le
sortilége. Les incantations requises durent 30 minutes et doi-
vent avoir lieu de nuit. Le sorcier doit se trouver i proximiré
de sa victime (moins de 6 métres) et & vue de celle-ci (qui est
donc cerrainement ligotée). Lofficiant sacrific alors 20 points
de Magie et perd 1D8 poines de SAN. 1l oppose son POU &
celui de la cible sur la Table de Résistance. Si celle-ci 'empor-
te, le sortilege est désarmé et reste sans effets. Si le sorcier I'em-
porte, sa victime entre dans une affreuse non-vie.

La mort intervient immédiatement mais la victime conti-
nue de “vivre” en tant que Zombie. Son corps se dégrade nor-
malement et accueille bientdt I'assortiment habituel d'asticors,
mouches et aurre vermine. La victime garde son libre arbirre;
ce sortilége ne crée pas un Zombie aux ordres du sorcier. Il s'a-
git plutdr d'une horrible malédiction, dans la wadition de
Putréfaction (voir plus haut). La décomposition peut étre
ralentie dans les climats froids mais elle est au contraire accé-
lérée par les climats chauds (tour particuligrement les climats
ropicaux). Une fois qw'une bonne partie de sa chair a é
emportée par le processus de dégradation narurelle (3 la dis-
crétion du Gardien), le Zombie meurt.

Quand une victime devient Zombie, ses caraceéristiques
sont affectées comme suir :

FOR x1,25
DEX x0,75
INT x1,00
CON x1,50
APP -1 por semaine (variable - vair ci-dessous)
POU x1,00
TAl x1,00
Epu x1,00

Les connaissances et facultés mentales de la vicrime res-
tent ce qu'elles éraient. La FOR er la CON sont un peu
aceries mais la DEX et I'APP sont sérieusement réduires.
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Cette dernibre caractéristique diminue en moyenne de 1 point
par semaine mais cela ne représente qu'une estimation trés
gfnéﬂir. Les climars froids rale la déc
donc la perte d'APP pourrait n'éere que de 1 point par mois 4
l'intérieur du Cercle Arctique. Dans le dlimar chaud et humi-
de d'une jungle rropicale, cettie perte risque d'atteindre en
revanche 1D3 points par ine. Le Gardien peur considé
que le Zombie succombe quand son APP tombe i zér0 ou
décider autrement du moment de la mort. LAPP ne devrait
sinon pas descendre au-dessous de 1.

ition er
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La victime de ce sortilége perd 1 point de SAN quand il
prend effet. Quand elle comprend que son coeur ne bar plus et
qu'elle a cessé de vivre, elle perd encore 1/1D10 points de
SAN. Chaque point d'APP perdu lui cofite ensuite 1/1D4
points de SAN. Une fois que son APP a &eé réduire i 3, chaque
point perdu par la suite provogque une perte de 1/1D6 points
de SAN. Si elle n'est pas emportée par la démence, la victime
peut se servir normalement de toutes ses compétences, en
tenant compte, bien sir, du handicap mondain que peut cons-
tituer une odeur er une apparence cadavériques.

ADDENDUM

OPC‘I"A‘.CIONS Aeﬁeumes

i le Gardi hai ir un certain réalisme

S dans sa campagne, cette option ne devrait pas ére uti-

lisée. La raison est s.lmplc les adroplanes sont rares &
LN |

que les i &

Cayenne en 1940 et il est peu
puissent en obrenir un pour un survol de lineéreur, Un rel
survol pourrait d'ailleurs se retourner contre cux comme c'est
expliqué en dérail par la suite.

Lesb nE Manguent pourtant pas
A ['appui de cette option. Les investigareurs hésiteront peut-
étre i s'enfoncer dans une nature sauvage et impénérrable sans
prcuw: concrete d un Db]ccﬂr u.nglblc Daum \rnud.rom ¢

s oll

raisons pore

1 i

suf ires avec une aventure
aémnn: Cerr:lns enfin chc:chemnt i s'épargner les fatigues
du voyage en se faisant parachuter.

Cayenne offre au Gardien trois sources possibles de
moyens aériens : la Pan American Airways, I'administration
coloniale et les appareils privds.

Comme il a déja été signalé, la Pan American assure une liai-
son hebdomadaire avec Cayenne, Ses hydraviens sont de gros
appareils passagers qui ne peuvent étre acherés o4 louds &
aucun prix. Sauf vol ou détour les i gareurs ne
pourront pas s'en servir pour survoler l'intérieur.

[a mareve frarscasse

Le Gardien peut décider qu'un hydravion de la marine fran-
gaise stationne i Cayenne er assure les sauvetages en mer et les
patrouilles maritimes. Quand il n'est pas en mission, cet appa-
reil est amarré prés de la rampe & hydravion de Cayenne, Un
unique soldar, armé d'un 8 mm Lebel, est posté 3 proximité au
cas ol un ancien bagnard 2 moitié fou essayerait de voler I'a-
vion. Cela n'est jamais arrivé jusqu'ici et la garde est donc trés
relichée.

Cet appareil pourrait se retrouver aux mains des investi-
gateurs, Les hydravions de la Pan American sont toujours s

LE ROYAUME DES OMBRES

entourés alors que celui-ci ne regoir guire de visites. Un inves-
digateur qui a 25 % ou plus en Piloter Avion est 2 méme de le
piloter. 1l est correctement entretenu et son réservoir est tou-
;nuts plein. Mai(rlser le planton est un jeu d'enfant si les inves-
se p en b ou armés. || est de route
fan;nn possible de rejoindre I'appareil 4 la nage sans que le
garde s'en apergoive. 1 suffit alors de monter 3 bord et de han-
cer les moteurs pour décoller. Le garde tirera certainement
quelques balles sur I'avion mais il faudrait un coup particulie-
rement heureux pour qu'un ou qu'un mé
vital soit touché,

Lappareil est un Breguet 521, un hydravion de recon-
naissance obsoléte. Ce monocoque biplan et trimoteur
accueille normal un équipage de huit personnes. Son
autonomie est de 2 100 kilometres et sa vitesse maximum de
243 km/h. Il est armé de cinq mirrailleuses, mais pour des rai-
sons de sécurité, celles-ci sont retirées de I'apparcil quand il
n'est pas utilisé, Le 521 peur porter jusqu'a 300 kg de bombes
sous ses ailes mais il n'est ainsi chargé que pour les patrouilles
maritimes (la plupart du temps avec des charges sous-mari-
nes). Malgré sa conception obsoléte, cer appareil est réputé
pour sa solidité et sa fiabilité, Seuls trente exemplaires ont écé
construits (3 partir de 1935) ct, en 1940, une poignée d'entre
£UX SONT ENCOTE €N Service.

Lautonomie du Breguer permet aux investigateurs de
localiser le quartier général du culte et de le pomttr sur une
carte. Les consé es de cette rec - sont
décrites par la suite, 5i I'équipe est arrérée alors qu'elle rente de
vnlcrl appareil, la justice ﬁm;‘zuc se montre impitoyable et les
ires dans la partie la plus

K )

invest jie s€ rec

marécageuse de I'lle du Diable.

La location d'un appareil privé représente une option plus
prudente et judicieuse. Si le Gardien autorise la chose, un
hydravion de transport privé utilise Cayenne comme port
d'artache.
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Surveillance du culte.
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Le patron et pilote de I'encreprise est un aviateur irlandais
bourru, Abraham Fennell. Son hydravion est un Saro A.27
London Mk.II des surplus de la Royal Navy. Il a visiblement
souffert d'un usage inrensif mais il reste en étar de voler. Fen-
nel a acheté cer ancien appareil de reconnaissance en Guyane
britannique en 1939. 11 lui a fallu pas mal de temps et d'argent
pour le remettre en érat de foncrionner et le reconvertir en
wansport de marchandises. 11 gagne maintenant sa vie en
livrant des cargaisons dans wutes les Caraibes et, depuis peu,
il profite & plein de l'isolement de la Guyane francaise et des
pénuries suscitées par la guerre. Clest la belle vie pour quel-
qu'un qui aime voler.

Roger Cane, le copilote de Fennell, ¢st aussi son meilleus
ami. C'est un ancien pilote de transport de la Royal Air Force,
en retraire depuis 1938, Les caractéristiques des deux hommes
figurent dans la section PNJ, page 182,

Fennell emmene volontiers les investigateurs survoler I'in-
térieur. Il demande 50 dollars d'avance pour couvrir ses frais
dans le cas d'une simple reconnaissance et tout service supplé-
mentaire (largage, transport de marchandises, etc.) donne licu
i un supplément (a décider par le Gardien mais la facture tota-
le n'excédera pas 200 dollars). Au premier abord, Fennell est
un cinquantenaire bourru et lunarique mais il se montre 4 ['u-
sage assez sympathique. Il accepre route demande raisonnable
si la vémunération offerte est suffisante, En revanche, il refuse
de voir son appareil se transformer en bombardier improvisé,
méme $'il n'inrerdit pas nécessairement les armes i feu 3 bord.

Le Saro A.27 London Mk.II est un monocoque biplan et
bimoteur. Son autonomie est de 1 760 kilometres et sa vitesse
de pointe de 250 km/h. Fennell a complétement démilicarisé
Vappareil et tous les points d'ancrage de bombes ec mirrailleu-
ses ont disparu, de méme que les soutes  munitions et autres
équipements purement militaires. Uintéricur a éé modifié
pour accueillir le plus de marchandises possible. Lappareil,
congu 4 ['origine pour un équipage de six personnes, ne com-
porte plus que trois sitges. La rourelle dorsale de mitrailleuse a
fait place 3 une grosse écourille permetrant de charger e
décharger au palan les marchandises les plus lourdes. Malgré la
couche de peinture grise qu'a regu I'appareil, lé fuselage et les
ailes portent pas mal de taches de rouille. Ueffer d'ensemble

n'est pas particulitrement esthétique mais cet hydravion reste

raisonnablement sdr.

Voler I'hydravion de Fennell est tout aussi facile que voler
celui de la marine frangaise. Lun et 'aurre sont amarrés au
méme quai mais le garde laissera passer quiconque veur accé-
der & l'appareil de Fennell sauf comportement éminemment
suspect. Son travail consiste aprés tour A garder la propriéeé du
gouvernement, pas celle d'un civil (franger de surcroit). Les
officiers responsables ont d'ailleurs commis une erreur; le
planton devrair bien sitr garder les deux appareils puisque 'un
commie autre pourraient étre utilisés comme moyen de fuite
par un bagnard.

Repérerle GG, du culee

Les investigateurs qui disposent des cartes ou des indices
susceptibles de les conduire A la forteresse du culre la repé-
rent sans probléme s'ils sont accompagnés d'un navigateur
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compétent (Navigation Air/Mer). §'ils ont loué I'hydravion
de Fennell, celui-ci et Cane mertent leurs compérences &
leur service et, sauf jets ratés multiples, les emmenent au-
dessus du Q.G. seeret du culee. Si les investigareurs ong volé
un appareil, il faut qu'un membre de I'équipée ait au moins
25% en Navigation Air/Mer pour que cette reconnaissance
aérienne ne soit pas vaine.

Le Gardien peut accorder trois jers de Navigation a I'in-
vestigateur navigateur. Deux réussites sur trois suffisent i
conduire l'avion au-dessus de la forteresse du culte. Dans Je cas
contraire, la pyramide reste invisible mais une seconde recon-
naissance pourra éure effectuée.

Ces jets ne concernent que la Navigation. Repérer le Q.G.
demande par ailleurs une observation artentive. Malgré la dis-
tance et les brumes de chaleur, il est assez facile & remarquer et
toute personne qui réussit un jet de Trouver Objer Caché
signale sa position. Les observateurs équipés de jumelles voient
leurs chances accrues de moirié.

W

Les investig: sont pre ravis d'avoir localisé la
forteresse du culte si facilement, mais leur recours i une tech-
nologie supéricure est, en fait, une terrible erreur. l.: site n'a-
vait jamais été survolé précéd €t cette rec ce
aérienne constitue pour les sectateurs un choc sans prér_édent
Ils se doutaient bien que cela arriverait un jour mais certaine-
ment pas si the. Tous ont timé les progrés techniques et
plus encore les effets de la guerre sur ' mmon.

Tout avion qui survole le site est automatiquement repé-
ré, Il vole forcément entre trois mille er six mille pieds. 1l est
donc visible et audible depuis le sol. Le culte réagit tour d'a-
bord en renforgant ses défenses intéricures. Le nombre des gar-
des est augmenté ainsi que les réserves de ravitaillement. En
I'absence d'arme réellement capable de descendre un avion, il
n'y a aucune tentative dans ce sens.

okl

Note au Gardien : Si votre campagne est particulitrement sau-
viage, munisez un des membres du Haut Conseil de quelgue
chose diaussi méchant qu'un Invoquer/Controler une Horreur
Ch et envoyez un volant soccuper de Uappareil
intrus. Ce nest cependant pas le genre de sortiléges que privilégie
habituellement le culte et cela risque fore de tourner au massac-

re gratuit.

Le culte tient pour acquis qu'un avion qui passe & vue de
la pyramide I'a forcément repérde, méme si cela demande, en
fait, pas mal d'arention de la part de I'équipage. Des assassins
sont immédiatement envoyéds & Cayenne, le point de départ
probable de ['appareil, pour éliminer les témoins génants.
H cela exige plusienrs

i pour les i
jours,

Une fois arrivés 4 Cayenne, ces secrateurs se renseignent
discrirement sur les allées et venues d'avions. Si 'appareil est
passé suffisamment prés de la pyramide, ils en ont une bonne
description, voire son immatriculation. §'il s'agit de celui de
Fennell, lui ex Cane sont caprurés, interrogés et mis & mort. Le
rble des investigateurs dans l'affaire est aussi rapidement
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connu des secrateurs. Méme si Fennell ne parle pas (sous la
torture, ce serait étonnant), on a pu les voir en sa compagnie.
Les investigateurs deviennent donc naturellement la prochai-
ne cible des assassins du culte.

Le Gardien recrutera librement le personnel de son équi-
pe de tweurs parmi les PN] humains ex goules décrits en fin de
Quand Tombent les Témdbres ou dans d'autres scénarios, Le
culte se sent pris  la gorge et il n'hésite plus 3 employer des
méthodes extrémes ou dangereuses, au risque de commerttre
des errcurs décisives.

Si les investigateurs onr volé I'appareil coupable et si rien
ne les accuse du vol, les assassins rentrent bredouilles. Les
membres du Haur Conseil qui regoivent leur rapport en hur-
lent de frustration, puisqu'ils ignorent sans doute encore qui a
pu les mertre & jour. (Hadley, ou un autre représentant du
culte de Greenfield, a cependant pu signaler les activités des
investigateuss au culte.)

Presclusage

Il est peu probabl soient entrainés au
pasachutisme, mais si c'est le cas cette compétence est tentan-
te. L'équipe qui se fait larguer en parachute s'épargne ainsi une
longue marche éprouvante et dangereuse dans la jungle tropi-
cale, un milicu impénérrable $'il en est. Les arbres et la végéta-
tion inextricable rendent toutefois ce saur particulierement
dangereux. Le Gardien doit en tenir compre par des malus au
jet de Parachutisme (chances de base réduites d'un quart ou de
la moirié). Il lui faur aussi informer les joueurs du danger. §'ils
ingistent, c'est & leurs risques et périls.

Un largage réussi dépose une équipe en pleine forme i fai-
ble distance du Q.G. du culte (un jour de marche ou deux).
En cas d'échec, cerrains bres du group ou sont
blessés, handicapant séricusement les autres. Dans ce milien et
ce climat, il extré nt difficile porter un ¢ d
avec une jambe cassée, par exemple, Ceux qui doivent jouer les
brancardiers vont étre considérablement ralentis par leur char-
ge et, §'ils n'y prennent garde, ils risquent forr de succomber &
la chaleur et & I'épuisement.

Les investigateurs peuvent aussi commettre l'erreur de
sauter directement sur les installations du culte. Ils sont dans
ce cas repérés dés qu'ils quittent leur bruyant appareil. Cer-
wins gardes leur drent dessus pendant leus descente (3 la dis-
crétion du Gardien) et nombre de sectateurs vonr chercher
leurs armes. En rouchant le sol, ils sont tenus en joue par des
gardes qui ouvrent le feu au dre geste inquié
premiers tirs bénéficient d'un bonus (10 ou 20%). A priori,
tous les écervelés qui se font larguer dans I'enceinte du Q.G.
sont tués ou caprurés. Un Gardien bienveillant leur laissera
une chance si le saut a lieu de nuir, mais ce sera une toute peti-
te chance.

Parachirage de raveadlemense

Ceruaines équipes voudront peur-étre se faire larguer du ravi-
mllem:m par avion (probablement celui de Fennell). Ce nest

pas possible. Fennell accepre sans probléme
ce type de travail mais il ne dispose d'aucun parachute adéquar.

que les invest B
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Stre, urde cornpém-:ce oFuONNellc N

Méme si cette compétence n'est en rien nécessaire pour la campagne, un joueur peut I'avoir choisic pour son investigateur
(une coincidence, siirement). Les parachurtes érant introuvables & Cayenne, I'équipe a dit en emporter avec elle. Il s'agit donc
d'un saut prévu par une équipe bien décidée 3 employer un avion plucdt qu'a se risquer 2 pied dans la jungle.

l:hﬂd')l-ﬂlm (00 'LJ

hcquuré de harnacher correcrement un parachute et de 'utiliser (dans le cadre du Rayaume des Ombres, cette compé-
lpp_l«;u au mcdtle rmllum: sund.ud €t ne concerne pas les aales et autres voil es de loisirs développées aprés-guer-

mais tout pilote qualifié sait les nnl:.sc: (aprés I'éjection, la compétence l’a.rachumrne reste nécessaire pour
e et atterrir ﬂam les meilleures condirions).

sortic de 1! ppareil. Un échec o jiun bl i Stuunéchccpavchvmhu:x o :
dﬂcil’avion.l)anslewdun, bl la réussite d'un jer de Parach suffic & rérablir la situa Souligr

que pour les sauts & ouverture automatique (une ligne attachée i un cible i Fintérieur de 'avion oommmdclouv:nu:eium
distance de chute prédéterminée; c'est le sysitme général

utilisé par les roupes aéroportées), ce premier jet se fait mr—"§
malement 3 deux ot trois fois les chances de lm: {au choix du Gardien). e

Le deuxitme jer de Parachutisme contrble la descente et permet au parachutiste de choisir plus ou moins préclsémmx son
point d"atcerrissage. Les voilures de loisirs offrent souvent un contrdle directionnel considérable. Les modéles militaires clas—
siques sont, en revanche, trés peu manceuvrants et ledr vitesse de chute ost beaucoup plus importante. Un échee 2 ce srade’ |
entraine un probléme mi {susp enchevétrées, voilure mal déployée, nn)qwm&mmuéparunmnd,ﬂn‘:mcﬂn
échec grave comspam! 3 un probléme catastrophique, un parachute qui refuse de s'ouvrir ou se met en rorche. La seule issue
est alors d'utiliser le parachure de secours (il existe), lequel ne se déploie correctement que sur un jet de Parachurisme réussi,

Le troisiéme et dernier j jee couvre l'atterrissage. Un échec se traduit par 1D6 poines de dommages pour le parachuriste et

t

une nms

ki Thé: ke sk

ter, 1D6 points sont reteanchés aux dommages subis et la blessure eventuelle rrofive en fait aucune géne. Si le troisiéme et
Parachutisme ou le jet de Sauter est un échec grave, le parachuriste encaisse 2D6 points de dommages et une blessure grwc =6
jambe ou cheville cassée, verttbre félée, commotion cérébrale, coup du lapin, etc.

etc.). Cepend sdmsmﬂdchrﬁmmdun)ﬂ'&hgu

A moins que les investigareurs n'aient inclus dans leurs bagages
ces équipements trés spécifiques, un tel parachutage ne peut
éure organisé,

Si une équipe exurémement prévoyante réussit wour de
méme 2 le metere en place, sa marche dans la jungle devient
beaucoup plus siire et confortable. La réussite du parachurage
en lui-méme suppose que le pilote (Fennell ou un autre) béné-
ficie d'un bon jet de Navigation Air/Mer. Sur un éche, il
échoue & localiser le point de largage (un site od il doit rece-
voir un signal ou un simple point prédéterminé sur une care).
Une réussite signific que le matéricl est largué 4 I'endroi

(impossible i atteindre ou dont I'accks est particulitrement
dangereux). Un échec grave entraine la perte de la totalité du

largage (parachute défaillany, arrerrissage en plein fleuve ou
marais, etc.),

PRaccoura par les ars

1l o'y a ni lac ni cours d'eau & proximité du repaire sccrer du
culte. Il n'est donc pas possible d'ateerrir en hydravion dans la
zone. Des investigateurs qui soubaitent raccourcis leur marche

prévu. Sur un échec grave, le pilote se trompe complétement
d'objectif et ne s'apercoit pas de son erreur.

Une fois que le ravitaillement est largué, un jer de Chance
de groupe est de rigueur. Sur une réussite, 'essentiel du maré-
riel se pose intact dans un lieu accessible. Un échec en détruit
une partic ou le fait arerrir dans un endroit inaccessible
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dans l'intérieur en udlisant un hydravion ne peuvent que se
poser sur I'Approuague, au sud du camp de mineuss. Clest
bcaumup plus rapide qu'une m-nonrée du fleuve en bareau (la

idérée par le scénario) et cela p éventuelle-
mentdewdupmmdessemcﬁdungmdc pour cette partie
du voyage. Il n'est en revanche pas possible, sauf parachutage,
de réduire la durée de la partie pédestre du périple.
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ADDENDUM

AIDE DE JEUN® 1 :
CARTE DU REPAIRE SECRET bU CULTE TROUVEE AU CAMP GARIBALDI.
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APPENDICE
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APPENDICE

Chrorsologe

des éveuemems moucl _)c 3

ete section fournit une chronologie relativement
déillée de 'année 1940 ex dresse la liste des événe-
ments clés nati et diaux, Une chronologic
plus générale de I'année 1939 présente quelques-uns des évé-
nements internationanx relatifs 4 la Seconde Guerre mondia-
le. 1a plup:.n de ces nouvelles sonc tmn‘!ts dans les journaux
que Jes i o r (comme le Globe de
Boston, le Times de New York et le Daily Recorder de Green-
field) 4 la date indiquée ou & peu pris. Le texte en gras décrit
des événements historiques qui ont peu de chances d'étre évo-
qués dans la presse, généralement parce qu'ils se produisent en
coulisse et ne seront pas rendus publics avant des mois, des
années, voire des décennies.

Le Gardien se doit de faire trés attention i cette :hmnologmc
Elle contient des nouvelles susceptibles d'i les i
teurs et certains des événements cités ont une influence ducct: sur
le déroulement de la campagne (comme la capirularion frangaise).

Cette chronologie vise aussi & créer une ambiance. Les
premitres étapes de la Seconde Guerre mondiale servent de

10 FEVRIER 1939
* Le Pape Pie XI meurt 4 81 ans. 11 érait 4 la tére de I'Eglise
Catholique Romaine depuis dix-sept ans. En mars 1937, il
avait alerté le monde sur la menace du Nazisme.

15 MARS 1939
* Les forces allemandes pénérrent dans Prague, capitale de la
Tchécoslovaquie. Le Troisitme Reich annexe le pays.
Quelques toupes tchéques se réfugient en Pologne et for-
ment une unité qui combat les Allemands sur place quand la
guerte éclate en septembre.

28 MARS 1939
* En Espagne, les Républicains se rendent sans condition. La
Guerre Civile d'Espagne se termine par une victoire torale
des Franquistes. Francisco Franco devient le Candillo (diri-
geant) de I'Espagne et affiche pendant la majeure partie de
la guerre de fortes sympathies pour les forces de I'Axe.

7 AvRIL 1939
* L'ltalie envahic I'Albanie. Le Roi Zog d'Albanie et sa reine se
réfugient en Gréce,

7 JuIN 1939
* Le Roi George VI entame une visite aux Etats-Unis. Clest la
premitre fois qu'un souverain britannique sc rend dans ce
pays.
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toile de fond i la campagpe ex cet arritre-plan joue un rile
majeur en Guyane frangaise, puisque 'invasion hidéri de
la métropole va plonger cette -colonic dins le chaos. Si Je Gar-
dien sait en tirer parti, les bruits de bottes qui résonnent en
Europe vont stimuler les joueurs; ces événements suggerent
que les enjeux sont élevés et que les investigateurs sont appelés
4 jouer un rdle important. A bien des titres, c'est un moment
critique dans ['histoire de I'Humanité.

Pour créer cene ambiance, le Gardien peut démarrer
chaque partie nouvelle par un bref résumé de ce qui s'est passé
dans le monde depuis le début de la derniére session. Dans un
premier temps, cela risque de déconcerter les joueurs, Mais
quand les progrés de la campagne leur per de saisir
I'importance du danger, la vague déferlante du nazisme devrair
hanter leurs esprits avec une force croissante et colorer leur
combat contre le Culre Charognard d'une ferveur qui pourrait
autrement faire défaut. Cette astuce vise bien siir & une sorte
de manipulation subconsciente des joueuss, mais elle devrait
porter ses fruits et cette chronologie en est la clé.

23 A00T 1939
* LAllemagne et I'Union Soviétique annoncent la signature
d’un Pacte de Non-Aggression, provoquant un choc dans le
reste du monde. En secret, ces deux régimes tomlitaires se
sont mis d'accord sur des sphéres d'influence en E
orientale. La Pologne sera diviske en deux; 'Union Sovié-

tique 5’ de la Finlande, de I'Estonie et de la Letto-
nie (la Finlande s'est ensuite révélée éwre un adversaire
redoutable et n'a pas été conguise).

25 A00T 1939

* La Pologne er le Royaume-Uni signent un traité d'assistance
muruelle.

1~ SEPTEMBRE 1939
* LAllemagne lance une invasion surprise de la Pologne. Clest
le débur de la Seconde Guerre mondiale en Europe.

3 SEPTEMBRE 1939
* La France, I'Australie et le Royaume-Uni déclarent la guesre
i I'Allemagne.

* Le paquebor britannique Athenia, transportant en tout plus
de onze cents personnes, est coulé par Je sous-marin alle-
mand U-30. Cent douze personnes pénsv:m, dont vingt-
huit Américains. L Arh est le p i allié
dérsuit par la Seconde Guerre mondiale.
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6 SEPTEMBRE 1939
* Les forces allemandes s'emparent de Cracovie, en Pologne.

» L'Afrique du Sud déclare la guerre 3 'Allemagne.

7 SEPTEMBRE 1939
* Les dernitres troupes polonaises de la ville portuaire de
Gdansk (que les Allemands appellent Danzig) se rendent.

10 SEFTEMBRE 1939
* Le Canada déclare la guerre i I'Allemagne.

15 SEPTEMERE 1939
* Le conflit japonais-soviétique de Mandchourie se termine.

16 SEPTEMBRE 1939
* Aprés le rejet par la Pologne d'un ultimarum de reddition, les
All ds ¢ ncent & bombarder Varsovie.

17 SEPTEMBRE 1939
* L'Union Soviétique envahit l'est de la Pologne.

* Le porte-avions brit que H.M.S. Cowrageons est coulé au
large de I'lrlande par un sous-marin allemand. Plus de cing
cents membres d'équipage périssent. Ce drame éclaire les
Britanniques sur leur vulnémbilité face aux sous-marins
ennemis (ironie de I'histoire, ce vaisseau effectuair justement

une patrouille anti sous-marins).

27 SEFTEMBRE 1939
* Les forces alle des s'emparent de Vi

28 SEPTEMBRE 1939
* Larmée polonaise se rend.

* LAllemagne et I'Union Soviétique se metrent d'accord sur le
partage de la Pologne et signent un traité d'amirié. La Polo-
gne orientale passe sous le contrble soviéique, la partie occi-
dentale devient rerritoire allemand. Clest ainsi que com-
mence le drame polonais. A la fin de la guerre, six millions
de Polonais ont été tués sous I'ad il d
dont une moitié de Juifs. Loccupation soviétique est elle
aussi meurtritre. Ce rraité plagait aussi la dernitre des trois

épubliques baltes, 1a 1 dans la sphére d'influence
soviétique.

* Les Soviériques signent un pacte d'assistance muruelle avee
I'Estonie. Il est censé renforcer la protection soviétique cont-
re une agression allemande, mais il ne vise qu'd préparer
l'occupation du pays par les forces soviétiques.

30 SEFTEMBRE 1939
« A la fin du premier mois de guerre, les Alliés ont perdu qua-
rante ef un navires marchands totali 153000
Les biriments alliés ne circulent bientdr plus qu'en convois,
le meilleur moyen connu 4 I'époque pour assurer une défen-
se maximale.

3 ocToRRE 1939
* Les derniéres unirés militaires polonaises d'importance se
rendent prés de Luck.
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5 OCTOBRE 1939
* L'Union Soviérique signe un pacte d'assistance mutuelle avec
Ia Lettonie.

6 OCTOBRE 1939
* En Pologne, toute résistance organisée cesse face aux Alle-
mands. Des milliers de Polonais s'enfuient dans les pays voi-
sins. Beaucoup d'entre eux se joignent aux Alliés et conti-
nuent de combattre |'Axe.

14 OCTOBRE 1939
* Appliquant un plan audacieux, le sous-marin allemand U-47
se glisse sans fure détecté dans la rade de Scapa Flow (Ecos-
se) et coule le cuirassé H.M.S. Royal Oak i son poinr de
mouillage. 'Le U-47 repart sans mal. La catastrophe fait des
centaines de vicrimes.

19 oCcTOBRE 1939
L'Union Soviftique signe un pacte d'assistance mutuelle avec
la Lituanie,

31 oCTOBRE 1939
Méme si leur nombre a diminué, les sous-marins allemands
accumulent les victoires sur les navires marchands alliés.

3 NOVEMBRE 1939
Le Congrés américain vote la loi appelée “Cash and Carry”
[Payé et Emposté] qui permet aux Erats-Unis de vendre du
matériel de guerre aux Alliés.

30 NOVEMBRE 1939
I'Union Saviétique envahit la Finlande. Les combats se
poursuivent jusqu'en mars 1940. Les forces finlandaises
opposent une résistance formidable; les troupes en tenues
de ski blanches défendent héroig le pays. Dans le
monde occidental, la Finlande est saluée comme un David
moderne affrontant un Goliath soviétique.

13 DECEMBRE 1939
Bataille du Rio de Ia Plata au large de I'Uruguay. Le cuirassé
de poche allemand Admiral Graf Spee est vaincu par trois
croiseurs britanniques et se replic dans le port de Montevi-
deo. Les navires anglais attendent en mer que 'ennemi tente
une sortie.

17 DECEMBRE 1939
Le cuirassé de poche Admiral Graf Spee se saborde dans le
Rio de la Plara plutde que d'étre saisi ou capturé.

4 JANVIER 1940
Sortic du film Les Raising de la Colére. Réalisé par John Ford,
avec Henry Fonda comme premier rdle, c'est un grand suc-
cés du box-office.

.

7 JANVIER 1940
Les New York Film Critics Awards récompensent Les Hauts
de Hurlevenss (meilleur film), James Stewart (meilleur
acteur), Vivian Leigh (meilleure acwrice) et John Ford
(meilleur réalisaeur).
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8 JANVIER 1940
i )

* Débur du rati au Roy Uni.

17 JANVIER 1940
« Une intense vague de froid s'abar sur la Scandinavie, les Erats

APPENDICE

8 MARS 1940
* Mort du Président Don Jacinto B. Peynaldo de la Répu-
blique Dominicaine.

12 MARS 1940

Baltes et une partie de I'Union Soviétique. Les rempérature
sont les plus basses enregistrées depuis vingt ans. Cela entrai-
ne un arrét des combats en Finlande.

23 JANVIER 1940
= Une intense vague de froid s'abat sur la Chine. Rien qu'a
Shanghai, on dénombre 650 décés.

1~ FEVRIER 1940
* La construction de I'US.5. Alabama, le dernier des quatre
cuirassés de classe Sewth Dakota, commence au Chantier
Naval de Norfolk. Cela fait partic d'un programme de
construction navale sans précédent qui sera par la suite

bien utile aux Alliés car la guerre en Europe se développe

pour englober le monde entier.
16 FEVRIER 1940
* Le ravirailleur all d Alemark est ivi dans un fjord

norvégien par le destroyer H.M.S. Cassack. Bien que les deux
navires aient violé la neutralité norvégienne (et provoqué
une protestation du gouvernement de ce pays), le Cossack
libére 299 marins britanniques qui venaient d'étre transférds
du cuirassé Admiral Graf Spee. I Altmark est autorisé & rent-
rer en Allemagne.

21 FEVRIER 1940
* Dans la Pologne occupée, la construction du camp de
concentration d'Auschwitz ¢ e. Il est destiné &
devenir le plus tristement célebre des camps de concentra-
tion allemands.

29 FEVRIER 1940
* La cérémonie des Oscars a liew. Autant en emporte le vent est
consacré meilleur film, Robert Donar meilleur acteur et
Vivian Leigh meilleure actrice.

17 MARS 1940
* Les troupes soviétiques arteignent les faubourgs de Viborg en
Finlande.

2 MARS 1940
* Les tornades qui balayent les basses Vallées du Mississippi et
de I'Ohio muent deux personnes,

4 MARS 1940
* Toute la région entre Boston, Massachusetrs, et la Pennsyl-
vanie orientale subit les assaurs d’une tempéte de neige. Les
dégits sont supérieurs A ceux du cyclone de 1938,

7 MARS 1940
* La Finlande et I'URSS entament des négociarions en vue
d'un armistice.

* La France appelle les citoyens américains 4 rejoindre volon-
tairement son armée.
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* Les Finlandais er les Soviétiques finissent par signer I'accord
de paix qui met fin & la Guerre d'Hiver. Les hostilités pren-
nent fin et la Finlande ctde certains territoires fronraliers 3
I'Union Soviétique. La Finlande a réussi & repousser la tenta-
tive d'annexion torale soviétique (et s'épargne ainsi le destin
de ses malheureux voisins, Lituanie, Lettonie et Estonie).

15 MaRs 1940
* Le Paclement finlandais ratific 'accord de paix avec ['Union
Soviérique.

19 Mars 1940
* Daladier démissionne er Paul Reynaud forme un nouveau
gouvernement.

20 MARS 1940
* Le Praesidium soviétique ratific le traité de paix avec la Finlande.

* La Cour Supréme du Connecticut confirme la loi contre le
contrle des naissances. La loi interdit toute forme de
contraception sans exception.

31 MaARs 1940
* Un sondage Gallup montre que 1% des Américains soubai-
tent une victoire allemande, 84 % une victoire allide er 15%
ne se pronam.‘xnt pas.

* Les journaux d'Helsinki annoncent que les Jeux Olympiques de
1940, qui auraient dil se tenir dans cette ville, n'auront pas lieu.

3 AvRIL 1940
* Un important tremblement de terre frappe I'Anarolie turque.

6 AVRIL 1940
* A 17 b, heure de la cbte est, on peut observer une éclipse
solaire dans le nord-est des Erats-Unis.

B avriL 1940
* Le Président Roosevelr signe I'acte qui classe l'aigle chauve
(figure héraldique des U.S.A.) comme une espéce en voie de
disparition.

9 AVRIL 1940
* LAl hit le D k er la Norvége. Le Dane-
mark est occupé en une seule journée sans qu'un coup de feu
soit tiré. (La résistance danoise, aussi bien i I'intérieur qu'a
I'extéricur du pays, se révélera par la suite particulitrement
irritante pour I'Allemagne.)

10 AvriL 1940
* Les Etars-Unis gélent les avoirs des gouvernements norvé-
giens et danois aux U.S.A.

15 AVRIL 1940
* Les troupes britanniques débarquent en Norvége.

+ Aux Erats-Unis, la saison de base-ball démarre.
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19 AvRIL 1940
* Les troupes frangaises et polonaises débarquent en Norvége.

30 avriL 1940
* La construction du cuirassé italien Vistorio Vemeto s'achéve.

1~ maA1 1940
* La construction du cuirassé italien Littorio s'achive.

6 MA1 1940
* Le Prix Pulizer pour le meilleur roman par un auteur amé-
ricain en 1939 est artribué aux Raising de la Colére de John
Steinbeck.

9 M1 1940

* Les troupes bri déb en

10 Ma1 1940
* LAllemagne envahit les Pays-Bas, la Belgique et le Luxem-
bourg.

* Sept divisions blindées s'enfoncent dans les Ardennes en
direction de la Meuse.

* Les troupes brianniques et frangaises entrent en Belgique
dans le cadre d'un plan prééubli de défense du pays.

* Le Royaume-Uni occupe I'lslande.
* Neville Chamberlain, Premier ministre du Royaume-Uhi,

démissi 1 est remplacé par Winston Churchill.
11 MAI 1940
* Sur demande hollandaise, les forces bri et frangai-

ses occupent les fles hollandaises de Curagao et Aruba
(Caraibes) afin de prévenir une invasion allemande.

13 MAI 1940
* Alors qu'elle avair été déclarée ville ouverte, et qu'elle négo-
ciait sa reddition, Rotterdam subit d'importants bombarde-
ments aériens allemands. Plus de huir cents personnes trou-
vent la mort. On apprendra par la suite que ce bombarde-
ment avait été opéré par erreur.

* Les forces allemandes traversent la Meuse.

* La Reine Wilhelmine et sa famille fuient la Hollande et se
réfugient 3 Londres.

14 Mar 1940
* Les fortifications clés de Litge et du Canal Albert tombent
aux mains des forces allemandes.

* En Grande-Bretagne, la Home Guard commence  recruter.
Clest une force de défense composée de volentaires norma-
lement exclus du service militaire en raison de leur dge ou de
leur profession.

14-14 mMa1 1940
» Reddition de I'armée hollandaise

17 ma1 1940

* Louvain et Bruxelles tombent aux mains des Allemands. Le
gouvernement belge déménage 3 Ostende.
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18 MAI 1940
* A I'appel du Panama, vingt et une républiques américaines
condamnent l'invasion des Pays-Bas par I'Allemagne.

19 M1 1940
* Aprés la percée allemande, le Général Maurice Gamelin est
remplacé par le Général Maxime Weygand 4 la téte des for-
ces frangaises.

21 MAl 1940
* Les forces allemandes sont & moins de 100 kilomdtres de
Paris. U'évacuation de la capicale commence.

24 MAl 1940
* Les troupes allemandes encerclent une importante force
anglo-frangaise prés de Dunkerque.

* Une série de violents tremblements de terre e 249 person-
nes aui Pérow.

26 MAI 1940
* Lévacuation de Dunkerque commence. Plus d'un millier de
navires, dont nombre-de petits batiments privés, évacuent les
troupes allides.

27 mar 1940
» Calais tombe aux mains des Allemands.

28 mal 1940
* Les chasseurs alpins frangais prennent le port de Narvik en
Norvige afin de soulager les Norvégiens assiégés et de priver
les Allemands de ce porr vital. Une bonne part des prises
allemandes en Norvége et des exportarions suédoises (mine-
rais de fer, entre autres) passent en effet par ce port.

* Reddition de I'Armée Belge.

29 mal 1940
* Prise de Lille par les Allemands.

30 mar 1940
* Wilbur Shaw remporte les 500 Miles d'Indianapolis cetre

année encore.

2 JuiN 1940
* Narvik (Norvége) est rayée de la carte par les bombardiers
allemands.

3 Jums 1940
* Les Allemands bombardent Paris pour la premitre fois (de
cette guerre).

4 JumN 1940
* Lévacuation de la poche de Dunkerque se termine. Plus de
330000 soldats briranniques et frangais sont arrachés au
pitge mais des milliers d'autres sont capturés par les Alle-
mands. Lessentiel des armes et du matériel, en particulier
tour |'équipement lourd, larillerie et les véhicules, sont
abandonnés sur place.

* Winston Churchill, dans un discours reseé fameux, affirme 2
la Chambre des Communes, “Nous combattrons en France,
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nous combartrons sur les mers et les océans, nous combat-
trons avec toujours plus de confiance et de force dans les airs,
nous combartrons sur les plages, nous combarrons aux
points de débarquement, nous combattrons dans les champs
et dans les rues, nous combartrrons dans les collines, jamais
nous ne nous rendrans.”

5 jumN 1940
* Les forces allemandes foncent de nouveau vers Paris.

8 juin 1940
* Le porte-avions britannique FL.M.S. Glorious est coulé par les
cuirassés allemands Scharnhorst ev Gneisenau pres des cores
norvégiennes,

9 JuiN 1940
* Reddition de I'armée norvégienne.

= Charles de Gaulle se rend 3 Londres pour une premiére ren-
contre avec Winston Churchill.

10 juiN 1940
* Les derniéres troupes allices évacuent la Norvége. La résis-
tance norvégienne, tant 3 l'intérieur du pays qu'a U'exté-
ricur, constitue un soutien notable aux efforts alliés.

* Les troupes allemandes traversent la Seine.
* Le gouvernement frangais fuir Paris.

* Llalic déclare la guerre 3 la France et au Royaume-Uni.

11 juiN 1940
* Malre subit le premier raid aérien iralien. Cette file straté-
gique de la Médi ée souffrisa terribl pendant les
deux années & venir mais ne se rendra jamais,
* Paris est déclarée ville ouverte.
14 juiN 1940

* Prise de Paris par les Allemands.

15 juiN 1940
* E'Union Soviétique occupe la Lituanie.

16 juIN 1940
* La résistance francaise s'effondre.

* Raynaud démissionne. Le Maréchal Philippe Péeain, héros
de la Premiéee Guerre mondiale, le remplace 4 la téte du gou-
vernement frangais.

17 jumn 1940
* L'Union Soviétique occupe la Lettonie er 'Estonie.

* Charles de Gaulle quitte Paris pour Londres. 1l compre
continuer la guerre contre les forces de I'Axe & partir des
colonies frangaises,

18 juIiN 1940
* Surla radio de Londres, le Général Charles de Gaulle appel-
le tous les officiers, soldats et civils frangais 3 le rejoindse en
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19 juin 1940
. Dms un appel similaire 4 celui de la veille, Charles de Gaulle
de aux ités des colonies francaises de continuer la
guerre contre les forces de I'Axe, sans effet cetre fois encore,

22 jum 1940
* Reddition de trois armées franqaises encerclées (400000
hommes) sur la Ligne Maginot.

* La France signe un armistice avec I'Allemagne.

* Charles de Gaulle réitére son appel du 18 juin & continuer la
lutre contre les forces de I'Axe. C'est & cer appel que répon-
dent trés vite nombre de citoyens frangais 3 travers le monde.
Des milliers finiront par rejoindre De Gaulle.

24 juiN 1940
* La France signe un armistice avec ['lralie.

* Le Parti Républicain inscrit & son programme la neutralité
des Etars-Unis.

25 juiN 1940
* Fin des combars en France.

26-26 JuIN 1940
* I'Union Soviétique exige de la Roumanie qu'elle lui céde la
Bessarabic et la Bucovine. UAllemagne, liée par son Pacte de
Non-Agression avec I'Union Soviétique, semble approuver.

27 JuIN 1940
* La construction de I'U.5.5, Jowa, le premier d'une lignée de
quatre cuirassés modernes, commence au Chantier Naval de
New York. Ces quatre navires scront les derniers navires de

ce type & étre lancés par les Etats-Unis.

28 juIN 1940
* Le Royaume-Uni reconnait (sans enthousiasme) Charles de
Gaulle comme le chef des forces de la France Libre.

« Dans un discours radiophonique fondareur, Charles de
Gaulle revendique le o dement des forces frangaises
libres naissantes et affirme que I'honneur exige de rous les
militaires frangais de par le monde qu'ils résistent aux forces
de I'Axe,

30 juN 1940
* Les Allemands envahissent et occupent les iles anglo-nor-
mandes. Clest le seul territoire du Royaume-Uni qu'ils
prendront jamais.

17 JuILLET 1940
* Un gouvernement frangais neutre s'installe 4 Vichy. [l admi-
nistre le sud de la France (la partie qui n'est pas directement
contrblée par les forces de I'Axe) et les possessions frangaises
d'outre-mer.

2 JUILLET 1940
* L'Union Savléuqut occupe deux provinces du nord de ls

Angleterre pour continuer la lutte. Cet appel reste sans écho
ou presque.
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R (la Bessarabie et la Bucovine). Cette occupation
favorisera bien siir 'adhésion de la Roumanie & I'Acte tri-
partite du 23 novembre 1940,
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3 JuiLLET 1940
* Les forces navales britanniques artaquent la flotee francaise 3
Mers el-Kebir, une base navale 3 Oran en Algérie. Cere
artaque controversée détruit, entre autres, les cuirassés Dun-
kergue et Provence.

* Les Britanniques saisissent les vaisseaux frangais ancrés i Ply-
mouth er Por h, parmi | Is deux cuirassé
destroyers,

* Les premiers prisonniers de guerre allemands arrivent au
Canada.

5 JUILLET 1940
* En réponse 4 'attaque de la flotte frangaise, le gouvernement
de Vichy rompt ses relations diplomariques avec le Royau-
me-Uni.

7 JUILLET 1940
* Le sous-marin allemand U-30 arrive dans le port francais
de Lorient. C'est le premier des sous-marins de I'Axe 2
Sinstaller dans un des ports francais capturés. Ces nouvel-
les bases apportent une bien plus grande liberté de mouve-
ment aux U-Boats et accroissent la menace contre les for-
ces navales britanniques.

8 JUILLET 1940
* Des navires de guerre britanniques artaquent et endomma-
gent sévirement le cuirassé frangais Richelieu 3 la base nava-
le de Dakar en Afrique Occidentale Frangaise,

9 JUILLET 1940
* Le cuirassé italien Giulio Cesare est séverement endommagé
en Méditerranée pendant la bataille de Calabria. Les navires
britanniques ne subissent de leur c6té aucun dommage.

* A Sc. Louis, Missouri, 'All-Star Classic voit la victoire de la
Mational League sur '’American League. Le score est de 4-0,
le premier fanny de I'histoire de I'All-Star Classic.

10 juiLLET 1940
* Début de la premigre phase de la Bataille d’Angleterre (gue-
rre aérienne au-dessus de I'Angleterre).

11 junrer 1940
» Le Maréchal Pérain prend la téte du gouvernement de Vichy.

12 JuiLLET 1940
* Les Britanniques cédent aux exigences japonaises et ferment
1a Route de Birmanie, La Chine est coupée du monde exté-
rieur,

* Le gouvernement polonais en exil quitte la France pour Lon-
dres.

14 JuiLLET 1940
« Churchill déclare 3 la radio : “Nous préférerions voir Lond-
res réduite en cendres et en ruine plutbt qu'abjectement
asservie”,
» Fulgencio Batsa est élu Président de Cuba. Six personnes
meurent dans les violences qui perrurbent le scrutin.
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15 JUILLET 1940
* Les Erars-Unis gélent les avoirs de la Lettonie, de la Lituanic
et de 'Eswonie,

20 JUILLET 1940
* Le Président Roosevelt ratifie la loi “Une Flotte sur Deux
Octans”. Cette loi prévoit un effort de construction navale
considérable (trente-cing cuirassés, vingr porte-avions et
quatre-vinge-huit croiseurs).

21 JuILLET 1940
* Les nouveaux régimes fantoches des trois républiques baltes
sollicitent leur admission dans I'Union Soviétique. Ces trois
Erats sont formellement intégrés dans I'URSS en aoiit.

22 JUILLET 1940
* Les Nouvelles-Hébrides frangaises rejoignent les forces nais-
santes de la France Libre. Dans les mois qui suivent, nom-
bre de possessions francaises d'outre-mer désertent le régi-
me de Vichy pour faire de méme.

25 JUILLET 1940
* Une vague de chaleur écrase New York pendant plusieurs

jours.

26 JUILLET 1940
*» Raid aérien iralien sur Gibraltar.

30 JUILLET 1940
* En Turquie, un terrible tremblement de terre we un millier
de personnes.

31 junuetr 1940
* En Angleterre, les forces de la France Libre regroupent tout
juste sept mille hommes.

3 a00T 1940

* U'Estonie est intégrée 4 I'Union Soviétiq

* Une importante force terrestre italienne envahit la Somalie
britannique. Il lui faut cing jours pour s'assurer la possession
de cetee colonie. La Somalie frangaise est aussi occupée (sans
combat ou presque).

5 A0UT 1940
» La Letronie est intégrée & I'Union Soviétique.

6 AO0T 1940
* La Lituanie est intégrée 3 I'Union Soviétique.

7 A00T 1940
*» L'Alsace-Lorraine est annexée par I'Allemagne.

12 A00T 1940
* Un appareil transportant quatre ministres australiens s'écra-
se prés de Canberra. Les quatre ministres sont tués.

13 ao0T 1940
* Jour de l.*‘uglc Premier j jaur de la phase principale de la
Bataille d'Angleterre. Aérop de secteur (qui
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) oer i Hations

coordonnent les interceptions
radars sont visés en priorité.

15 00T 1940
*Les (.urnblls les p[us acharnés dc la Bataille d’Angleterre. Les
All p quinze appareils et les Britan-
niques trenge ot un,

* Le Reichmarschall Hermann Goring ordonne la fin des
arfaques contre les radars brimanniques. Clest une erreur

décisive;; leur dest anrait sévé réduit les capa-
cités d'interception britanniques,
17 ADUT |9‘ﬂ}
* Importante victoire aéri Les ch sdek

Royal Air Force abattent vingt-six Stuka Ju-87 sur quatre-
vingt-sept et en endommagent quatorze autres. Ces pertes
démontrent l'obsolescence de ce bombardier en piqué et

bli les All s & retirer ces apparcils de la baaille (ils
continuent de rendre de grands services dans les zones ol la

Lufrwaffe contrile le ciel).

* La Grice mobilise en réponse aux provocations italiennes.

19 00T 1940

* Confronté 4 des pertes plus lourdes que prévu, Goring
accroit les escortes de chasseurs des formations de bombar-
dement allemandes. Le nombre des rids diminue donc mais
ils sont bc-lucoup plus difficiles a stopper. Les frappes sur les
aéroports br et leuirs stations de secteur deviennent
terriblement efficaces. La chasse britannique est sur le point
de s'effondrer.

20 A00T 1940

* Dans un discours & la Chambre des Communes, Winston
Churchill déclare 3 propos des courageux pilotes de la Royal
Air Force : “Dans I'histwire des conflits humains, jamais une
telle dette n'avair été contractée par autant de gens envers si
peu”.

* Léon Trotsky, 61 ans, est mortellement blessé dans sa maison
de Mexico par un agent stalinien armé d'un pic 3 glace. 1l
meurt le lendemain.

22 00T 1940
* Les troupes britanniques se retirent de Shanghai. C'est la fin
de presque cent ans de présence briannique dans cette ville.

23 ao0T 1940
* Le président argentin, Roberto M. Ortiz, démissionne.

24 A00T 1940
* Londres est accidentellement bombardée par la Luftwaffe.

25-26 A00T 1940
* Les Briranniques bombardent Berlin pour la premitre fois.
Le raid nocturne répond au bombardement de Londres de la
nuit précédente. Les de sont insignifi mais les
Berlinois sont arterrés (Goring avait garanti que les défenses
allemandes interdisaient rout raid de ce type).
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30 a00T 1940
itali arbitre une dispute tes-
ritoriale entre la R ieetla H La province rou-
maine de Transylvanie devient hongroise. La Hongrie est 3
I'époque considérée comme un allié plus sir.

* Une ¢ ission ger

3 SEPTEMBRE 1940
Les Etats-Unis remettent au Royaume-Uni cinquante des-
troyers tirés des surplus de la Premitre Guerre diale. En
échange de ces navires si nécessaires, les Erats-Unis regoivent
des droirs d'escale dans les possessions britanniques. Ils peu-
vent pendant quatre-vingt-dix neuf ans y installer des bases
sans compensation financire.

7 SEPTEMBRE 1940

* La Lufowaffe change de nouveau d'objectif en Angleterre, une
erreur décisive pour nombre d'historiens, Pour la premitre
fois, Londres est visée par un bombardement aérien massif.
Les bombardiers de la Lufowaffe reviennent frapper fa capia-
le cinquante-sept nuits d'affilée, une période généralement
appelée *le Bliz". Le premier jour du Blitz, les Britanniques
sont surpris et la premitre frappe ne rencontre guasiment pas
d'opposition. La ville subir des dommages importants.

Pressée par I'Allemagne, la Roumanie céde le “Quadrilacére”
{principalement peuplé de Bulgares) 4 la Bulgaric. En moins
d'un an, la Re ie a perdu quelque 100000 kilomé
carrés et 4 millions de citoyens sans avoir jamais déclaré la
guerre ou subi d'invasion.

13 SEPTEMBRE 1940
* Les troupes italicnnes entrent en Egypte.

15 SEPTEMBRE 1940
* Au Canada, conscription de tous les hommes célibataires
dgés de 212 25 ans.

+ Un ouragan frappe les provinces canadiennes de Nouvelle-
Ecosse, Nouveau-Brunswick et de I'lle du Prince Edouard.
Halifax est temporairement coupée du reste du monde.

16 SEPTEMBRE 1940
La loi Service Sélectif entre en vigueur aux Erats-Unis. Tous
les hommes dgés de 21 & 25 ans doivent se faire enregistrer
auprés des services de conscription. C'est la premigre cons-
cription de temps de paix de I'histoire des Erats-Unis.

Au Chantier Naval de Philadelphie, commence la construc-
tion de I'ULS.S. New Jersey, un des quatre cuirassés modernes
de la classe Jowa,

.

17 SEPTEMBRE 1940
L'Opération Seeloewe (Lion de Mer) est reportée sine die par
Hiter. Ce nom de code désignait le plan allemand d'inva-
sion de I'Angleterre.

18 sEPTEMBRE 1940
* Les Cincinnari Reds emportent pour la deuxitme année
consécutive le championnar de National League.

LE ROYAUME DES OMBRES



APPENDICE

21 SEPTEMBRE 1940
« Le gouvernement mexicain envoic des troupes mater une

rébellion dans I'Erat du Chihuahua,

23 SEPTEMBRE 1940
» Débur de I'Opération Menace. Des troupes britannigues et
de la France Libre cherchent & s'emparer du port de Dakar
en Afrique Occidentale frangaise. Les forces de Vichy sta-
tionnées sur place sont appuyées par plusicurs navires de
guerre dont le formidable cuirassé Richeliew.

24 SEPTEMBRE 1940
* Vichy réplique i I'arraque contre les possessions frangaises en
Afrique par un bombardement aérien de Gibraltar.

25 SEFTEMBRE 1940
= LOpération Menace est un fiasco, Les forces allides se reti-
rent. Dakar restera aux mains de Vichy jusqu'a fin 42.

26 SEPTEMBRE 1940
* Les Erars-Unis interdisent I'exportation des ferrailles vers le
Japon, alors qu'ils éraient jusqu'alors son premier fournisseur
pour ce métal strarégique.

7 SEFTEMBRE 1940
+ UAllemagne, I'lmlic et le Japon signent le Pacte Tripartite. Le
Japon devient le roisitme membre important de I'Axe.

* Les Detroit Tigers emportent le championnar de I'American
League.

30 SEPTEMBRE 1940
* Un typhon balaye le sud de Formose et tue cinguante per-
sonnes.

5 OCTOBRE 1940
* Tous les réservistes de I'U.S, Navy (21591 hommes) sont
rappelés sous les drapeaux.

7 OCTOBRE 1940
* Les wroupes all d en Re ic pour protéger
et garantir ses frontitres. Elles ont 'accord du nouvean gou-
vernement fasciste dirigé par le Premier ministre lon Anto-
nescu. UAllemagne cherche, en fait, 4 s'assurer le conwéle
des précieux champs de pérrole roumains.

8 OCTOBRE 1940
* Les Cincinnati Reds battent 2-1 les Detroir Tigers au septié-
me match des World Series.

10 OCTOBRE 1940
*la Faculé de Médecine de I'Université de Stockholm
annonce qu'en raison de la guerre le Prix Nobel de médeci-
ne ne sera pas décerné cette année.

12 OCTOBRE 1940
* LOpération Lion de Mer est annulée.

* Tom Mix, cow-boy er acteur populaire, meurt dans un acci-
dent auromobile en Arizona.
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16 OCTOBRE 1940
* Les enregistrements pous le Service Sélectif commencent aux
Etars-Unis. Tous les hommes dgés de 21 & 36 ans doivent se
faire enregistrer en vue de leur conscription.

18 OCTOBRE 1940
* Avec l'aide des Erats-Unis, les Britanniques rouvrent la
Route de Birmanie.

27 OCTOBRE 1940
* Pour la premitre fois depuis la défaite frangaise, Charles de
Gaulle visite un territoire dépendant de la France Libre, le
Congo frangais.

= La Foire de New York ferme ses portes.

28 OCTORRE 1940
= A partir de I'Albanie occupée, I'ltalie lance une attaque mal-
adroite contre la Gréce.

1" NOVEMBRE 1940
* Les Britanniques envoient des renforts 4 la Gréce, dans un
premier temps la moitié des appareils de la RALE stationnés
en Egypre. Clest une décision politique destinée i faire
réfléchis les pays neutres, comme la Turguie.

2 NOVEMERE 1940
* Selon certains communiqués, les troupes grecques repous-
sent les troupes italiennes vers I'Albanie et les appareils grecs
et briranniques ont bombardé Tirana, la capitale albanaise.

* Les rebelles de I'Erar mexicain de Chihuahua se sesaient ren-
dus aux forces gouvernementales.

3 NOVEMBRE 1940
* Un typhon balaye I'lle de Guam. Les biens et les récoltes
sont lourdement touchés,

4 NOVEMERE 1940

* Surprenant le monde enties, I'armée grecque contre-attaque
et repousse les lealiens, Elle envahic I'Albanic occupée jus-
qu'ici par I'lealic. (Répondant 4 la demande d'aide italien-
ne, les forces allemandes attaquent la Grice le 6 avril 41 2
partir de la Bulgaric mais sont stoppées par des fortifica-
tions grecques. Une seconde attaque a lieu 3 partir de la
Yougoslavie occupée. Les Grees assiégés sont alors pris &
revers et 'Axe finit par emporter la victoire.)

5 NOVEMBRE 1940
* Elections : Franklin Delano Roosevelt est élu Président des
Erars-Unis pour la troisiéme fois. Il bat son advesaite répu-
blicain, Wendell Willkie, de dix points. C'est la premidre fois
qu'un président obtient un troisitme mandar.

6 NOVEMBRE 1940
* Les fonctionnaires du Service Sélectif communiquent que
plusicurs centaines de milliers d’hommes se sont poreés
volontaires pour une année de service miliraire. Le premier
quota de troupes devrait donc ére rempli sans recours 4 la
conscription.
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9 NOVEMBRE 1940
* U'ex-Premier ministre britannique Neville Chamberlain
meurt 4 1ige de 71 ans,

10 NOVEMBRE 1940
* Le tremblement de terre le plus destructeur de histoire de
la Roumanie fair des milliers de morts er des dommages
marériels considérables.

11 NOVEMBRE 1940
* Aux Etars-Unis, blizzards et tornades frappent des Rocheu-
ses aux Appalaches et du Canada au Golf du Mexique.
Vingt-deux personnes sont tuées.

11-12 NOVEMBRE 1940
* Une artaque aéronavale britannique frappe de nuit la flote
italienne ancrée 4 Tarente. L'opération est un succés total. Le
nouveay et puissant cuirassé Litorio est coulé (mais il sera
plus tard renfloué et réarmé) et deux cuirassés plus anciens
(Conte di Cavour ev Caio duilio) sont mis hors de combat.
Un seul d'entre eux pourra étre remis en service, Cette opé-
ration conforte les Brimnniques dans leur contrdle de la
Médi de mais i aussi I i ise de

T que jap
Pearl Harbor.

12 NOVEMBRE 1940
* Achtvement du cuirassé briunnique HM.S. King George
V. Cest le premier d'une lignée de cing cuirassés modernes
et le premier navire de ce type 4 éme construit en Grande-
Bretagne depuis 1927. 1l fera partie des navires qui enver-
ront le cuirassé allemand Bismarck par le fond le 27 mai
1941.

14 NOVEMBRE 1940
» Le Premier ministre d'Egypre, Hassan Sabry Pasha, s'effond-

re en pleine premibre session parl et meurt.

14-15 NOVEMBRE 1940
* En Angleterre, Coventry subit un bombardement trés des-
tructeur. Le raid nocturne vise certai nt les breuses
industries de guerre de la ville et répond A I'ataque sur

Munich du 8 novembre.

15 NOVEMBRE 1940
* Le Roi Farouk d'Egypte nomme Hussein Sirry Pasha au
poste de Premier ministre.

20 NOVEMERE 1940
* La Hongrie adhére au Pacte Triparrite.

21 NOVEMBRE 1940
* Presque routes les forces italicnnes ont été chassées de Gréce
et repoussées en Albanie.

23 NOVEMBRE 1940
* La Roumanie adhére au Pacte Tripartite.

24 NOVEMBRE 1940
* La Slovaquie adhtre au Pacte Tripartite.
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* Le Vicomte Craigavon, Premier ministre irlandais depuis
1921, meurt & Glencraig prés de Belfast & I'dge de 69 ans.

30 NOVEMBRE 1940
* A Philadelphie, le match de football [américain] annuel
Armée-Marine voit la Marine 'emporter sur Asmée 1430,

8 DECEMBRE 1940
* Les Chicago Bears emportent le championnat de la NFL en
pulvérisant les Washingron Redskins 73 3 0, instauran ainsi
un nouveaw record pour le football [américain] professionnel.

9 DECEMBRE 1940
* Les forces britanniques contre-amtaquent en Egypre.

10 DECEMBRE 1940
* En Egypte, les Britanniques s'emparent de Sidi Barrani,
35000 Ialiens sont faic prisonniers.

14 DECEMBRE 1940
* Mise i I'eau du porte-avions UL5.5. Hornet.

16 DECEMBRE 1940
* Oslo : le Prix Nobel de la Paix ne sera pas attribué en 1940.

* Les 531 membres du collége élecroral américain confirment
I'élection au suffrage universel du 5 novembre : 449 voix
pour Roosevelt et 82 pour Willkie.

21 DECEMBRE 1940
* Les effectifs de 'armée régulitre américaine excédent les qua-
tre cent mille hommes pour la premiére fois depuis la Pre-
miére Guerre mondiale.

22 DECEMBRE 1940
* Le romancier E. Scort Firzgerald meurt & Hollywood, Cali-
fornie, & l'ige de 44 ans.

* Les Raisins de la Colére est nommé meilleur film de Holly-
wood pour I'année 1940 par le Bureau National du Cinéma.

23 DECEMBRE 1940
* Un tremblement de rerre de vingt minutes centré prés d'Os-
sipee ou Tamworth au New Hampshire secouc le nord-est
des Erars-Unis et le sud du Canada. Pas de dommages ou
presque.

29 DECEMBRE 1940
* Londres subit une artaque 3 la bombe incendiaire. Nombre
de hauts lieux historiques disp dans les fl des
quinze cents incendies ainsi provogués.

» Les Raising de la Colére est nommé Meilleur Film de I'Année
1940 par les Critiques de Film de New York. Chaclie Cha-
plin regoit le titre de meilleur acreur er Katherine Hepburn
celui de meilleure acerice.

* Dans un “entretien au coin du feu” radiodiffusé, le Président
Roosevelt décrir les Erats-Unis comme “I'arsenal de la
démocratie”.

LE ROYAUME DES OMBRES
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a bibliographie est divisée en trois parties. La premié-

re porte le méme nom que la campagne et donne des

références qui ont servi pour |'ensemble du livre. Les

rences indiquées dans la section Quand Tombent les Téndh-

res ont éeé utilisées uniquement pour ce seénario, Les référen-

ces de la section “Chronologie des événements mondiaux”
n'ont servi que pour le chapitre du méme ritre.
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