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“Nous débattons sans cesse sur ce qui distingue l'lnvestigateur
expérimenté du novice, l'accompli du néophijte, le dur du compatis-
sant, l'averti du naif, le barbare de ["homme civilisé. Mais ['avantage
de I'homme dans ce conflit titanesque commence par le courage et
la persévérance.”

- E.C. Fallworth, LES CONFERENCES UNIVERSITAIRES.
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Les armes & feu de cef article sont présentées comme des
objets de collection des années vingt. On supposera fu'clles
proviennent d'héritages, ou qu'elles ont é1¢ trouvées dans
des boutiques d'occasions. En général, leur intérédl tient a
ee qu'elles sonl dexcellenis exrmples de catégories entiéres
d'armes oubliées, En d'autres occaslons, c'est leur caracté-
re “exotique” qul leur a valu de figurer dans cette sélection.
Certains lecteurs seront sans doute surpris par les dégats
quune arme “dépassée” peut faire : le vieill ermite qul sort
du marécage n'est peut-&tre pas aussi inoffensif qu'il le
parait |

Les Gardiens qui commencent ou développent des seéna-
rios dans des pays pauvres ou dans des conirées du monde
militairement moins fécondes que les Etats-Unis, ou ceux
qui ont volontairement dédaigné de se tenir au courant des
dernitres nouveautés en matiére d'armement, trouveront
sans doute une aide précieuse dans ces notes,

Des illustrations el des commentaires concernant les
armes évoquées ci-apres pourront étre trouvées dans le
cahier inséré entre cet article et le sutvant.

Depuls des siécles, les armes & few sent l'objet de l'atten-
tion soucleuse des ingénieurs, des scientifiques, des
hommes de Uart et des collectionneurs du monde entier.
Néanmoins, jamais l'efficacité de celte technologle remar-
quable n'est ausst douteuse que lorsqu'on la contraint & se
frotter aux créatures ¢t aux entités du Mythe de Cthulhu.
Tous ces engins destinés 4 semer la mort peuvent s'avérer
des jouets utiles, a linstar des télescopes ou des automo-
biles, mais 15 ne fonl jamais la déciston. Les monstres eri-
blés de balles rugissent et chancellent, mais is continuent
d'avaneer |

En regard des espolrs ef des déceptions inhérents aux
armes utilisées dans L'Appel de Cthulhu, seul le Gardien
peut décider d'autoriser I'usage dune nouvelle arme dans
son scénario. Les informations lvrées dans cet article sont
des plus raisonnables, Rien n'interdit cependant au Gar-
dien de les modifier & sa guise. Certains maitres répugne-
ront a permetire 'niroduction d'une arme capable de faire
d'épouvantables ravages, parce qu'ills redouteront que le
Joueur qui I'utilise prenne le contréle absolu du feu.
[DYautres auront plaisir 4 démonirer que des Instruments
aussi vulgaires ne sauraient résoudre des Interrogations
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Des Armes Anciennes
et Nouvelles pour
l'Appel de Cthulhu

métaphysiques. Par conséquent, {ls autoriseront subtile-
ment Fusage d'armes terrifiantes & seule fin de prouver leur
inanité tout au long du Jeu. D'autres encore doucheront
Penthousiasme des joueurs 4 propos des armes “maté-
rielles™ en les qualiflant d'ennuyeuses ou d'inutiles, A la
vérité, lls n'auront pas tort, pulsque c'est souvent a l'occa-
sion de “rencontres” que les investigateurs auraient mieux
falt d'éviter que les armes & fen servenl vralment 4 quelque
chose, D'autres, pour finir, estimerent que toute augmenta-
tion du pouvalr de destruction des armes esl indésirable,
mime s I'ajout de nouvelles armes ne modifle pas la puis-
sanee des anciennes,

Notons cependant que toules les armes présentées dans
cel article furent réellement fabriquées et vendues, et par-
fois utilisées. [l convient de compréndre Uhistolre, el non de
la centourner. Certalns Gardiens encouragent les joueurs 2
réfléchir et & agir de la maniére la mieux adaptée 4 la situa-
tion : rien ninterdit de penser qu'une arme a feu pulsse
gétre oceasionnellement la réponse adéquate & un problé-
me |

Des informations complémentaires concernant les armes
& feu sont fournies dans le chapitre “systéme de jeu” des
régles de L'Appel de Cthulhu et dans la section “supplé-
ment”, Référez-vous également a Cthuthu 90 qui contlent
un chapitre admirable consacré aux armes des années
quatre-vingt-dix, un exposé irés ulile aux Gardlens des
Arcanes qui veulent présenter une version moderne du jeu.
Gaslight. une autre publication Descartes sous licence
Chaosium, offre quelques statistiques complémentaires sur
les armes & feu. Le Gun Digest et la Shooter's Bible renfer-
ment également des trésors d'informations capables de sti-
muler I'tmagination de la plupart des Gardiens.

Balonnette, Premiére Guerre Mondiale.



Cette section distingue deux types d'armes & feu &
poudre noire ; celles qui se chargent par la bouche et celles
gui se chargent par la culasse. Des milliers d'armes de
polng et d'épaule ont é1€ fabriquées en quatre siécles de
recherches el d'expériences. Les commentaires sulvants se
limiteront par conséquent & des considérations générales.

En 1920, beaucoup de famllles détenalent encore des
armes & poudre nofre de 'un ou des deux types. Déterminer
sl un fnvestigateur est assez chanceux pour avolr hérité, ou
étre en mesure de se procurer de telles armes (1920 se situe
55 ans seulement aprés la fin de la Guerre de Sécession, et
il étalt encore possible de les acheter pour un peu - ou
beaucoup - dargent) dépendra des qualités et de la condl-
tion de chacun, par exemple de la présence d'un passionné
de chasse dans la famille, ou autres variables de ce genre.

Un investigateur démunl d'arme, éventuellément du fil de
la police, pourralt parfaitement étre tiré d'embarras par une
arme # poudre noire. D'autre part, un personnage désirani
une arme de gros calibre pour une mission spécifique a des
chances de découvrir quiune arme a poudre nolre tustomisée
est 1a solution la plus rapide et économique qui s'offre & Jul

La plupart des armes présentées dans cef article ont €té
fabriquées au dix-neuviéme slécle, plus précisément durant
la seconde moitlé, Aux Etats-Unis, & partir de 1880, Colt et
Winchester supplantérent les armurlers indépendants
parce que les étuis en métal facllitaient la production en
série, Jusque-la, quelques armes étaient produites en série,
miais la majorité demeuraieni fabriguées sur commande par
des armurlers locaux travaillant pour des clients indivi-
duels. La vitesse el la commodité de tir des armes utilisant
des étuls en métal chargés & la poudre sans fumée occa-
stonnérent quasiment I3 mise au rebut des armes & poudre
noire et conduisirent |a plus grande partic des armuriers 4
se reconvertir dans la production cn série.

Certains continuerent cependant & pratiquer lartisanal,
et les chasseurs d'aujourdhui tirent une grande ferté de
leurs fusils & chevrotines & chargement par la bouche fabri-
qués sur commande |

En 1897 encore, Sears Roebuck présentalt dans sen cata-
logue une version @ chevrotines du fusil Springfield ainsi
que deux auires fusils 4 chevrotines & chargement par la
bouche. Dans le méme ouvrage, plusieurs pages vantalent
les mériles des étuls en tissu, et des poudriéres étalent éga-
lement proposées & [a clientéle,

La poudre noire, une nouvelle compétence

Cette compélence permel & un personnage de manipuler,
de charger et d'utiliser avee précision unc arme & poudre
noire. Cette compétence concerne exclustvement des armes
IindividueDes qui exigent ou permettent & la poudre d'étre
introduite manuellement. Ces armes ne peuvent pas fonc-
tlonner avec les £tuls en métal trés courants dans les années
vingl, et peuvent - ou ne peuvent pas - accepler des étuls en
\issu pré-remplis de poudre. (A lorigine, les étuls en tissu -
comme cenx qul cantribuérent a la révolte de Sepoy en Inde -
étaient cuverts et 1l fallait verser la poudre dedans.)

En régle générale, chague canon de ces armes ne pouvall
tirer qu'une seule fois, et il fallait ensuite recharger en sul-
vant avec attentlon la procédure décrite dans la prochaine
sous-section, Une lechnique el des connalssances spéciales
sont indispensables pour charger et utiliser efficacement
ces armes, Afin de simplifier les choses, servez-vous de la
méme compétence pour les plstolets dargon, les fusils et
les fusils de chasse, qu'ils se chargent par la bouche ou par
la culasse,

La probabilité de départ de posséder la compétence en
1920 esl de 5%, sans doute & cause de Phéritage "eulturel”
que les investigateurs tiennent de leur pére ou de leurs
grands-péres. Un personnage né plus tard devra commen-
cer & partir de zéro, Seule 'expérience permetira 'accrols-
sement de la compétence.

Antorisez un personnage expérimenté en matiére d'armes
4 poudre noire & recharger, viser el tirer tous les lrois
rounds. Pénalisez les débutants d'un ou deux rounds sup-
plémentaires d'attente. Il est vral que les mellleurs soldats
ttalent capables de Wrer quatre ou cing coups a la minute
sur le champ de baiallle lorsqu'ils effectuaient un barrage

Calibre ; Aux Etats-Unis, le diamétre nominal du projectile
ou du canon ;ea;m en cenﬂ!sm;s Mﬂﬂﬁa
utilisant cxpriment en
%ummmawmm&mu

l'arme, mais la’ el la nature de la la vitesse de
Ia balle, 1a 'i“ﬂ'ﬁ hmbtﬂg:uppmjmﬂ:]wmt
mﬂmﬂkmﬂimmqm

mewmmatmmmmmm
de tir de larme exprimée en . Par exemple; un fusil de
Jauge 16 tire 1/16éme de Mmﬂﬁﬂmmal.ﬂnfusu
L ,ﬁmmmumamzmmas

du 4 cangn, telle que nous la
ll.m\llt Age. Au dix-neuyitme siécle et
avant, la poudre nofre étatt parfols directement bourrée dans le

NdT : nn“ (Wu. Irasgaises I amge dune arme.
La conversion ”ﬂm&ummmp‘mmﬂm

DEFINITIONS = \I

canon de larme. Mals, avee les progres de la technique, les
mmmﬁumtdtp&uamphmchargmﬂmd&ulamﬂsm
pour les armes 4 chargement par la bouche, ef d'tuis en tssu
ou en laiton pour les armes 4 chargement par la culasse. J

Poudre sans fumée :Al’crEn ﬂhmwumu dune

| que la
poudre nolrs, ﬁmﬁtlfxl;mmt {vitesse duhzaﬂelbdcn
supériour, Cette e Etait ois. cordite parce
qu'tlle émp@fmhﬁg&ﬁ ‘m& u que l'on
R |

Etui : Uncylmdredcuuuoudsbitnnmntmtdela
puum-;un:amdlnhﬂe.ﬂs‘iﬂeimnqmnﬂum
te de poudre pouvait Bre chargée rapidement.
ne:tunent la précision ct - surtout - la cadence du tir. A

¢ de la Guerre de Sécession, les éfuls en laiton permi-

u.i uuumumdcmgasm:qnﬂaugnmﬁumtmnmmmﬁ
ment la pulssance de feu des | (armes & répétition).
L'ensemble formé par I'étul, la poudre, I'amorce et 1a balle
sappelle une cartouche.
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s A Propos de la Poudre Noire

d'infanterie, mais ils ne prenalent pas le temps de viser une
cible particulitre, puisque lenr présccupation élait le “volu-
me” de feu el non la précision,

Trois options

VERSION “CHARGER SEULEMENT" : Dans son inter-
préfation des régles, le Gardien peul égitimement exiger un
jet de compétence Poudre Noire pour que Farme soit char-
gée et amorcée, puls permetire au personnage un jet nor-
mal de compétence {fusil, arme de poing, fusil & chevro-
tines] pour la visée el le tir. Examinez l¢ probléme, puls
cholsissez la solution que vous préférez.

MAUVAISES CONDITIONS : La poudre nofre risque de
faire long feu lorsqu'il pleut ou qu'll vente, et le tir devien-
dra hasardeux dans U'obseurité, ce qui rédult les chances
de succés. Beaucoup de choses dépendent donc des condi-
Hlons que vous décrivez et de la compétence Poudre Noire
du personnage. Un pourcentage de compétence diminué de
moitié constitue un niveau convenable de réduction.

CARACTERISATION D'UN JET POUDRE NOIRE
MANQUE : sur un jet de Poudre Noire mangué, utilisez
1D10 pour déterminer le résullat :

W 1-7 : Le personnage a manqué sa clble,

W 8 : Le coup n'est pas partl, sans gqu'il existe d'explica-
tion. L'arme deit étre déchargée, puls rechargge.

W 9 : L'arme ne tire pas immédiaterment mais le coup part
1D10 rangs de DEX plus tard. 5l le personnage décide
de retirer la cartouche, exigez un jet de Chanee : en cas

d'échee, le personnage regolt 103 point de dommages de

flash ou de bridure et, avee un résultat de 00, le coup
part pendant qu'il examine le canon.

B 10 : Plusicurs possibilités se présentent : 1] Arme insuffi-
samment chargée (pas assez de poudre); la balle rebandit
contre la cible, ou l'arme émet un pffft ! lamentahle el la
balle roule hors du canon et tombe sur le sol. 2] Arme
trop chargée (trop de poudre) : avec un jet de chance réus
si, le joueur a I'tpaule cassée, ou se retrouve projeté &
plusieurs métres en arriére, Mais le lir cause un domma-
ge de 1D en plus. ou a une plus grande portée, Avee un
Jjet de chance mangué, l'arme explose, est détruite, et le
tireur perd 1D10 points de vie, La perte d'un eil, de
quelques doigls ou du nez peut £tre une caractérisation
approprite. Avec des armes {rés puissantes, la mort ou
des blessures graves peuvent résulter de la décision du
Gardien,

La graviié ef la localisation des dommages dolvent corres-
pondre & l'arme utllisée et & la position de tir. Essayez de
Juger la situation selon le point de vie du personnage.

Ces armes, lorsque c'est possible, doivent étre chargées
“a la malson”, avant l'action. Pour les utiliser, (I faut dispo-
ser de poudre, de moules pour les balles, de plomb, éven-
tuellement d'étuls gralssés en papler ou en tissu, de gre-
naille, d'amorces (qul peuvent étre difficiles a trouver ou
cofiter fort cher), d'un creusel pour fondre le plomb, etc, En
fonction des paramétres de quantité, de qualité et de chan-
c€, un Investigateur pourra oblenir ce qul est nécessaire 4
l'emplo} de la poudre noire pour 1D6 x 10 dollars de 1920,

Pour charger un fusil, commencez par introduire la
quantité convenable de poudre, ou Insérez dans le canon




un étui en tissu contenant une dose pré-établie de poudre.
Puls enveloppez la balle dans une bourre endulte de grais-
se¢. (La graisse permet de lubrifier le canon et de le garder
propre.) Puls utllisez une baguette pour pousser la bourre
et la balle jusqu'a la poudre, Tenez le fusll horizontalement
et tirez le chien vers larritre. Enfin, introduisez l'amoree
dans le percuteur, ou versez de la poudre dans le logement
de la plerre & fusil. Le fusil est enfin prét & trer.

Pour charger un fusil & chevrotines, la méthode est exac-
tement la méme, sinon que la bourre doil éire introduite
aprés les chevrolines afin de les maintenir d'une manitre
efficace. N'oubliez jamals que, dans le cas d'un fusll & deux
canans, chaque canon dolt étre rechargé, Ajoutez deux
rounds supplémentaires pour le second canon,

Adoptez la méme régle avec les pistolets qui tirent un
seul coup par canon, et ajoulez deux rounds par canon
supplémentaire.

Pour les revolvers (munis d'un barillet] il conviendra de
procéder différemment. Pour eux, vous supposerez que le
chargement dure deux rounds. plus un round supplémen-
taire pour chagque cartouche introduite dans le barillet,
plus un autre round pour refermer I'arme et la préparer au
tir. Par conséquent, charger une chambre du barillet cotite-
ra gquatre rounds, charger deux chambres coditera cing
rounds, trois chambres six rounds et alnsl de sulte.

Notons enfin que ces armes ne sont pas étanches, & la
différence des revolvers d'aujourd’hui, et sont {rés sensibles
& I'humidité. Comme la poudre a égalementi tendance a
absorber et retenir I'humidité, les investigateurs devront
conserver leurs réserves dans des conteneurs étanches.

A vraf dire, les armes 4 chargemenl! par la bouche seront
rarement rencontrées dans les jeux de L'Appel de Chiuthu.
En effel, celles-cl furent remplacées par les armes & charge-
ment par la culasse, semblables & nos armes modernes.
dés la fin de la Guerre de Sécession. Il n'est donc pas
nécessalre de posséder 1a compélence Poudre Notre pour s¢
servir d'armes a chargement par la culasse. Le film anglais
Zulu présente un témolgnage Impressionnant des ravages
que pouvait faire le 45 Martini-Hent, un fusil 4 chargement
par la culasse,

Une arme & chargement par la culasse
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LES DERINGERS ET
LES DERRINGERS

Au milieu du dix-neuviéme siécle, le pauvre Henry Dertn-
ger imagina et fabriqua le premier exemplaire de ce qui
allait devenir une nouvelle gamme d'armes 4 fen, c'est-a-
dire le pistolet miniature qui parte son nom.

Malheureusement, Deringer ne pensa pas 4 déposer un
brevet, el une multitude d'armurlers copiérent sans ver-
gogne son invention. Ces plaglalres, comme lls avaient
hesoln de distinguer leur production de la sienne, écrivirent
simplement le nom des pistalets avee deux R. et i firent
un concurrence parfaitement déloyale,

Par conséquent, U existe tellement de modéles el de sous-
variantes de modéles qu'il faudrait un annuaire pour les
répertorier. Contentons-nous donc d'énumérer les caracté-
ristiques inhérentes a ces armes :

B Toutes sont trés petites, puisqu'elles sont destinées 4
l'auto-défense, el dotvent #tre faclles & dissimuler et 4
transporter (que l'on se souvienne des tricheurs, au
poker, sortant un Deringer de leur manehe).

B Toutes ont des canons trés courts, ef une portée exiré-
memeni réduite {en fait, 1l suffisail qu'elles solent
capables de tirer un projectile dun bout d'une table de
feu & l'autre).

W Bien qu'un Deringer puisse étre chambré pour toutes
sortes de calibres de balles, il n'existe pas d'armes de
cette sorte qul tirent du 45 ou de la chevrotine. La taille
de ces pistolets, comme on le devinera, appelait platét
des munitions de petit calibre,

M La majorité ont une seule chambre et une seule détente,
mais 1 exisle quelques exemplaires munis de guatre
canons qul, selon les cas, peuvent tirer simultanément
ou les uns aprés les autres, ou par paire, selon le systé-
me adopté par |e fabricant.

B Toutes ces armes cofitaient un prix modique. Par
exemple, entre 5 et 20 dollars pour un robuste modéle 4
deux canons.

utillse un étui en tissu (la balle et la
quantité adéquate de poudre sonl enve-
loppées dans du tissu), Pour charger, il
suffit d'ouvrir 'arme et d'introdulre la
cartouche dans la chambre (la balle se
trouvant, naturellement, face au canon 1),
On ferme ensulte la culasse, qui coupe
automatiquement le bout de ['étul en
tissu et Hbeére la poudre: 1 ne reste plus
qu'a armer le chien, & placer I'amoree si
elle n'étalt pas incluse dans la cartouche,
€t & trer.

En terme de jeu, lraltez une arme a
chargement par la culasse comme un fusil
& cheyrotines & canon basculable, a la
seule exception que les étuls en tissu sont
plus sensibles a4 'humidité et plus fra-
glies. Utilisez les paramétres de lir habi-
tuels du jeu pour ces armes, Mals, s'll le
désire, un Gardien peut appliquer une

Cartouche a étul
en tssu.

de calthre 58.

Chevrolines pour un
Jusil de calibre 58,

pénalité de 5 rangs de DEX sl le person-
nage oublie de metire l'amorce en place.

Avant les Etuis en Métal

Les Deringers et les Defringers —



e 505 FUSHS de Chasse mee—

Ces pistolets de conception trés simple connalssaient
rarement des problémes dus & autre chese qu'une car-
touche défectueuse. Leurs propriétaires pouvaient les
cacher dans leurs bottes, leur portefeuille, leurs chaus-
settes, leur chapean ou leurs manches. Dans les versions
de plus gros calibre, ou lorsqu'elles possédalent plusieurs
canons, ces petites armes pouvalent développer une puls-
sance redoutable.

Leur fabrication continua durant les années 20, et ils est
encare possible de s'en procurer aujourd’hui anx Etats-
Unis. Ces derniers temps, obtenir un permis pour ces pis-
tolets relatlvement victeux peul s'avérer délicat selon la
politique pratiquée par les autorités locales. Depuis la fin
de la Seconde Guerre mondiale, 1l est pratiquement impos-
sible d'ebienir un permis de ce type dans une grande ville.

GROS FUSILS DE CHASSE

Aux Etats-Unis, les fusils de chasse modernes ne peu-
vent avolr un numéro de jauge Inférfeur & 10. Le Congris,
afin de préserver la faune et 'aspect sportil de la chasse.
interdit 'usage de fusils plus gros dés 1898, Avant cette
date, des fusils de chasse de jauge 2 [226,8 grammes ]
étalent couramment proposés & la vente,

Bien gu'il solt toujours possible de les fabriquer
aujourdhui, des armes aussi dévastatrices ne pourraient ser-
vir qud ce que l'on nomme 1a "chasse commerciale”, une pra-
tique qui a mis en danger les animaux sauvages d'Amérique.
Les chasseurs se spécialisajent dans I'abattage massif de cer-
talns animaux, surtout les gibiers d'eau ¢t de lerre, et ven-
daient le produit de leur chasse & des restaurants. Les
plgeons voyageurs, par exemple, furent victimes de ce com-
merce. 51 des mesures n'avalen! pas été prises, il est vratsem-
blable que les canards auraient ét¢ menacés de disparition.

La maniére la plus courante de chasser les canards et les
oles pour en faire commerce éfall de monter un fusil (doté
d'un numéro de jauge extrémement bas) sur une barque,
Les "chasseurs” avangalent trés lentement sur I'eau, afin de
faciliter I'approche, et leur procession ressemblait un peu &
un défilé de kayaks. 11 y avail généralement deux hommes
par barque, qui ramaient ensemble. Puis 'an des deux
s'oceupall du fusll pendant que l'autre manceuvrail la
barque pour rester dans la ligne de tir, Lorsqu'ils fondaient
sur un vol de canards, les chasseurs pouvaient les massa-
crer alors qu'ils étalent encore dans l'eau, ou juste au
moment de P'envol, car il est encore plus facile, et plus éco-
nemique en munitions, de toucher des olseaux lorsqu'ils se
trouvent dans cette position.

Etanl donné que la pollution, au siscle dernler, était bien
moins grave, el qu'il existail davantage de zones maréca-
geuses, un vol de canards pouvall compter des dizaines
d'individus. Un exemple célébre, qui contribua a la décision
du Congrés, rapporte qu'un “chasseur” se vanta d'avoir fué
ou blessé 138 canards aver une seule décharge de chevro-
tines tirée par un fusil de jauge 2,

Tous ces fusils de chasse "lourds™ possédaient un canon
basculable. Le fusil de jauge 2 dont nous venons d'évoquer
les ravages était, selon toute vraisemblance, muni d'un seul
canorn et ne pouvait tirer qu'un coup 4 la fois, Sachant gqu'il
ne tiralt gque de la chevrotine, son rayonnement (nterdit aux
Investigateurs d'y avoir recours pour autre chose que le
combat de masse (par exemple, lorsqu'un grand nombre
d'ennemis les assaillent),

Bien que le fusil 4 chevrotines de jauge 8 ait &té considé-
ré comme une arme d'épaule, un fusil de jauge 4 est asscz
lourd pour que le Gardlen se soucle de la question du
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recul : fixez la TAI du tireur contre le recul de l'arme & 15
par sur la Table de Résistance. En cas de succeés, le
personnage aura ['épaule contusionnée ou doulpureuse, et
rien de plus. En cas d'échec, le Gardien choisira parmi une
grande variété d'options : le tireur perd son arme, [l est
assommé, {l perd 1D3 poinis de vie el se retrouve avec
I'épaule luxée, ou perd 3 points de vie, voire davantage, en
se fracturant une main, une oile ou la clavicule,

Tirer avec un fusil de jange 2 (presque un petit canon 1)
en I'épaulant serail une vérliable folie. La Table de Résis-
tance donne un ceefficlent de recul de 25, le K.O. sl inévi-
Lable. et la pénalité en points de vie pour un échec passe de
1D6 -1 a 1DE + 6.

Les gros fusils de chasse peuvent toujours #tre fabriqués
spéclalement, ou encore &tre découverts chez un armurier
amateur de curlosités. ou dans une collection privée. St une
de ces armes a ét¢ commandée 4 un fournisseur étranger,
le Gardien sera en droit de lever un sourcll 4 la douane, ou
méme d'en référer au FBI, pulsque c'est & la fin des années
20 que le contrble et la réglementation des armes sont pas-
sés sous juridiction fEdérale.

Munitions pour les gros fusils

Ces munitions seront difficiles & trouver aux Etats-Unis,
Bien qu'il ne seil pas illégal d'en posséder, en 1920 s'entend,
les armuriers américains n'en fabrigualent plus depuis des
décennies {en fait, depuls que le Congrés les avalt déclarées
hors-la-lei). Les investigateurs seront donc obligés de fabri-
quer leurs cartouches, Les étuls en lalton pourront aveir été
trouvés chez des antiquaires, ou fabriqués par un artisan
armurier. Les amorces, quant a elles, pourront étre celles du
commerce, Cependant, comme ce fype de cartouches conti-
nue d'éire fabriqué en Angleterre, les Investigateurs auront
pu passer une commande a I'étranger.

La fabrication de chevrotines nécessitera des moules spé-
clawx, Ne dit-on pas que le canon d'un fusil de jauge 2 est
assez large pour qu'une pitce de 50 cents pulsse y tomber
sans toucher les bords ? Un plomb adapté & ce type de fustl
ne serait pas Ioin d'avoir la tallle d'un ceuf |

ARMES EXOTIQUES

Les invenleurs, les armuriers i les bricoleurs ne se
contenlérent pas seulement de fabriquer des armes plus
petites ou plus grandes que la normale.

Depuls des siécles, des milliers de “gentlemen” tentent
d'augmenter leur durée de vie en ayanl recours a des
armurfers gui transforment en pistolets & un coup les
abjets les plus anedins : canes, pipes. couteaux de poche,
cravaches. En fait, tout objet de la taille appropriée qu'il
peuit étre "agréable” d'avoir en maln lorsgue le danger
menace. Naturellement. tout bon armurier des années vingt
sl capable de faire la méme chose.

Ung¢ arme & poudre noire qui fut utilisée jusqu'au début
du dix-neuvieme siécle, la fameuse “patie de canard”, pré-
sentall une multifude de canons disposés en éventail pour
élargir le rayon de tir. Lorsque 'an appuyalt sur la délente,
tous les canons tiratent en méme temps, et l'enfer se
déchainait.

Au lien de lacher simplement une rafale momentande de
halles; les pistolets de type "polbvriére” qul existérent plus
tard permireni I'exécution de ce que I'on nomme un “tir
fourni”. Ces armes possédalent plusieurs canons (a charge-
ment par la bouche] qui tournalent au fur et & mesure que
l'on actionnall la détente, un systéme & ne pas confondre




avec celui des revolvers & barillet, qui ne possédent qu'un
canon. Afln de lmiter le poids, les canons des polvriéres
étalent généralement assez courts, La plupart des modéles
tiratent cing ou six coups, mals il n'existait aucune limite
supérieure, et la fantaise des armuriers pouvalt s'exprimer
sans réserve, Par exemple, la polvriére montrée dans les
planches d'fllustrations disposail de 24 canons montés en
cercles concentriques. Bien que le tireur alt dii falre tour-
ner manuellement les canons pour les mettre en position
de tir, ce petit bijou suffisait & faire la lol dans un saloon,
ou tout autre endroit fermeé.

Le revalver LeMit, inventé aux Etats-Unis et arme favori-
te des officiers confédérés, offralt une intéressante combi-
naison entre la rafale et le tir fourni. Revolver & poudre
nolre, le LeMai étalt chambré pour du calibre 44 et alimen-
té par un barillet de neuf cartouches. Sous le canon de 44,
était placé un canon de 65 & un coup [ce qui équivaut envi-
ron & une jauge 20) qui tirait de la chevrotine. Comme ce
canon ne mesurall qu'une douzaine de centimetres, 1'eflet
s'avéralt dévasiateur lorsque l'on tiraft a boul portant.
Moins de 3000 LeMal furent fabriqués, el leur assoclation
aver I'armée conftédérée leur donne une grande valeur his-
torique. méme aux yeux des années 20, habituellement peu
portées sur le sentiment.

Profttant de avancée technologique que représentalent
les cartouches métalliques, la fabrique d'armes de Minnea-
polls, entre autres, vendit des milllers de "Protectors™.ll
s'agissall d'un pistolet défensif de forme ronde que I'on
pouvail tenir dans le poing fermé, Le petit canon falsalt
saillie entre le majeur el I'annulaire, et [l suffisait de serrer
le poing pour Hrer. Son utilité, on Faura compris, était la
méme que celle des Deringer. Mals I'usage du Protector,
pour lts maladroits, pouvall s'avérer dangereux !

Un grand nombre d'armes & feu offensives ont été Inven-
téez durant les siécles. La Marine américaine fut équipée
pendant un temps d'un pistolet couplé & un couteau, l¢
tout étant desting aux opérations d'abordage. Plus tard,
ceriains pistolets, appelés “coups-de-poing”, furent congus
pour faire également office “d'assommoirs”. Le “coup-de-
poing” de calibre 22 moniré dans le cahier ci-apres devait -
selon toute vraisemblance - tirer lorsque l'on passait
l'annulaire dans la boucle, puis que I'on faisait tourner le
barillet entre le pouce et l'index avant d'appuyer sur le petil

bouton-détente avee 'index. 51 un investigateur désire 'uti-
liser comme un coup-de-poing américain, il faudra exiger
un fet de Chance pour qu'il ne se fracture pas l'annulatre
(mais il est sans doute encore plus dangereux de se trouver
4 l'autre bout de cette petite massue ).

Pendant la Premitre Guerre mondiale, les militaires déve-
loppérent une version de combat du fusil de chasse Win-
chester 97, 11 s'agissall dun modéle & pompe de |auge 12
doté d'un canon court, mals non scié, L'arme tiralt 4 une
cadence infernale ; le tireur actionnalt la détente, “pompait”,
puis tirail & oouveau, et ainsi de suite. En fait, la cadence
de tir dépendait uniquement de la vitesse avec laguelle le
tireur se servalt du mécanisme de pompe, On raconte que
ce fusil finl jugé si dévastateur par les Allemands qu'lls
menacérent de fusiller sans autre forme de procés tout sol-
dal enneml qui serail fall prisonnier en sa possession. Une
fois que l'on salt s'en servir, ce fype de fusll est le compa-
gnon idéal de toutes les opérations d'arrestations ou de sur-
veillanee qul écholent aux forces de police.

Plus tard [voir l'encadré
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ci-dessus), les pistolets &
chevrotines furent inter-
dits par la lol. Il y avall
deux raisons principales.
La premiere, c'est que ces
plstelets, lorsqu'ils élafent
de fabrication médiocre,
avaieni une facheuse ten-
dance & exploser 4 la figu-
re de leurs propriétaires.
La seconde, c'est que lors-
qu'lls étaient de bonne
qualité, ils devenaient des
armes meurtritres d'une
efflcacité terrible tout en
étant extréemement faciles
& dissimuler, L'importan-
ce de ce dernler polnt
explique aussl pourguol
les fuszils de chasse &
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Chargement d’un _fusil de chasse a canons basculables.

canons sciés furent inter-
dits,

Quelgues Informations & Propos de 18 Lo] e



Le pistolet 4 chevrotines montré dans le cahler est un
Remingion desting a-tirer des fusées éclairanies. Remington
avait fabriqué une cartouche de jauge 10 spécialement pour
lui. Mais ce pistolet & canon basculable pouvalt, en réalité,
tirer n'importe quelle carlouche de chevrotines de jauge 10,
une aptitude blen utile dans des circonstances menagantes.

Ce pistolel, comme {outes les armes de la Grande Guerre,
peul étre acheté a l'étranger {au surplus !), ou rament
subrepticerent par un Investigateur, ou un de ses parents
ou amis, sous prélexte de “souvenir”. Les grenades et les
obus gui n'ont pas explosé sont aussi de trés populalres -
el de trés dangereuses - reliques |

Armes mixtes

Une arme dite “mixte” est un fusil de chasse personnalisé,
Ce type de fusil élail trés populaire avant les années 20 et ne
se rencontre plus beaucoup de nos jours. En réalité, les fusils
“mixtes” fleurissaient surtout en Angleterre, ot I n'existail
pas de “salson” sur les terrains de chasse privés de la nobles-
se. Les fusils “mixtes” (c'est-4-dire capables de tirer des balles
et de la chevrotine) que nous considérons el suront (oujours
trols canons au moins et seront fous fabriqués sur comman-
de. Par exemple, celle d'un chasseur de fatsans qui désire
pouveir tuer un renard si I'nccasion se présente !

Le fusil *mbxte” le plus habituel présente un canon central
4 balles flanqué par deux canons & chevrotines, L'exemple
cité dans le tableau des armes est d'une puissance peut-dtre
supérieure 4 celle qui était habituelle anx Etats-Unis dans
les années 20, Mas il est possible d'adopter toules les com-
binalsons de calibre ef de jauge Imaginables.

Plus le fusll posséde de canons, et plus 1 est lourd. Lea
fusils "mixtes”, en outre, flatent généralement, comme les
fusils de chasse & deux canons, munis de canons bascu-
lables. La configuration du calibre et de Ja jauge dépendait
des besolns du proprifaire de 'arme. Dans les années 20,
un fustl "mixte” & deux canons fabriqué sur commande
cofitall environ cent dollars, selon les exigences du client et
les prétentions de 'armurier. Pour un fusil a trois canons, il
fallait compter au meins le douable !

Certains fusils “mixtes”. comme tous les fusils de chasse,
présentaient quatre canons. Ces modéles restalent cepen-
dant rares et cofitaient une petite fortune (pas loin de mille
dollars pour un travall de haule gualilé, méme dans les
années 20 1). L'idée dun fuall *mixte” 4 quatre canons fai-
sani feu & boul portant a de quol effrayer méme les plus
courageux |

En 1990, des fusils & canons basculables superposés
sont encore en vente aux Etats-Unis, 1l s'agil d'armes de
chasse, généralemen| composées dun canom supérieur de
22 long rifle et d'un canon inféricur de 410 ou de jauge 10
[chevrotines). Parce quils équipent souvent la police et sont
utilisés dans Farmée, ces fusills a canons superposés sont
les derniéres armes & feu qui jouent encore un réle dans
l'économie américaine. Tout le reste ne concerne plus que
le domaine du sport ou de la fantaisie.

Munitions inhabituelles
La cartouche du diable

Nous ne possédons que des renseignements oraux au
sujet de cette cartouche, hien qu'un eollectionneur alt
récemment confirmé son existence. 5i vous étiez & Archon
13, et sl vous avez parlé de cette cartouche avec un grand
type barbu aux cheveux bruns, nous vous serions recon-
naissanis de nous le falre savoir |
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Entre la Premi#re ¢t la Seconde Guerre mondiale, la car-
touche du diable ful apparemment utilisée par la police
d'un pays situé au cenire ou & l'est de I'Europe. A cette
époque, la chevrotine servait fréquemment & mater les
foules, & cause de son cfficacité et de son colit modique
[cela se passalt blen avant que les super-pulssances ven-
dent des fusils d'assaul comme d'avtres font cOMmerce aes
sucres d'orge !), Mais, pour 'un des tyrans de I'époque, Ie
pouvoir de mort de la chevrotine semblait insufflsant !

Pour dire les choses simplement, une cartouche du diable
est un étul de chevrotines banal duque] on a retiré les
plombs pour les remplacer par de la thermile fun mélange
d'oxydes métalliques et d'aluminium qul dégage une chaleur
intense a I'allumage). Le résultal est un crolsement entre les
effels de la chevrotine el cenx du lance-flammes.

La cartouche a pu étre fabriquée en différentes auges.
Pour le jeu, nous supposerons qu'il s'agissait d'une jauge
10, puisque c'élall celle de la plupart des fusils de chasse,
et celle qul, contenani le plus de thermite, offrail le
meillenr rapport quallté-prix.

Toutes sortes de conditions conduisent la thermite &
sallumer, y compris la chaleur, les étincelles et Ihumldité,
Allumé, ee produit dégage une chaleur incroyable, Au
repos, la thermite est potentiellement mortelle. Alors,
n'achetez pas de thermite, ¢l n'essayez jamais de fabriquer
une cartouche du diable |

En termes de jeu, pour se fabriquer une cariouche de ce
ype, un per devra avoir une compétence Fusil de
Chasse considérable (disons 30%. ou au choix du Gardlen),
pouvolr s¢ procurer le matériel normal qui serl & la fabrica-
tion de cartouches, éire en mesure d'obtenir de la thermite,
cl bénéficier d'un jet de Chimie et de Mécanique réussi.
Chague jet mangué colitera 1D4 points de vie par brilures
infligées & l'artificier incompétent,

Lorsqu'une cartouche du diable est tirée, elle prodult un
effet de souffle da a la thermite enflammée qui prodult 6D6
polnts de vie de dommages a distance moyenne [ne tenez
pas compte de la régle du “bout portant” pour ce type de
cartouche). Elle provoque beaucoup de dégats de “surface”,
mais n'a pas un grand pouvolr de pénétration. Toute per-
sonne en bonne santé doit effectuer un jet de Santé Menta-
le (0/1D6 poluts de SAN) si elle utilise cette cartouche
contre une autre personne. puisgue e résultat est immé-
diat el terrible, €t ressemble aux effets du napalm : bri-
lures générales, sourcils carbonisés, aveuglement, lévres
nécrosees, poumens attaqués par les inhalations, mulila-
tions et terreur ! Les brilures seront horriblement doulou-
reuses. Les survivants pourront peut-étre fuir, mals lls
seront Incapables d'entreprendre guelque action que ce
soll. Les investigateurs touchés a la téte par une cartouche
du diable pourront étre autorlsés ou non 4 tenter des |ets
pour échapper 2 la cécité ou & [a défiguration permanente,

La carfouche du diable a une portée comprise entre 6 ef
18 métres dans des conditions ldéales. Son feu peut étre
dévié sur le cOté, ou revenir en arriéve, sous V'effet du vent,
ou méme ricocher contre un mr voisin,

Pulsque son effet est superficiel, elle peut carboniser un
mur ou I'enflammer, mals le souffle ne pénétrera pas la
pierre, ni méme un matériau comme le culr épais. Elle sera
trés efficace contre les zombies, mais pratiquement inopé-
rante contre les créatures revétues dune armure, En falt, le
Gardien pourra toul 4 fait appliguer un cocfficient multipli-
cateur de 2 ou 3 en faveur de créatures en armure tou-
chées par la cartouche du diable,

La température élevée et la sule produwlles par J'explosion
de la thermite détériorent rapidement l'arme qui tire la
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cartouche du diable. A cause de la chaleur extréme, tirer
plusieurs eartouches du diable avec le méme fusil aug-
mente considérablement les risques d'explosion. A partir
de la dewdéme cartouche trée avec le méme fusil lors du
méme combat, le risque de voir la cartouche exploser dans
la chambre est de 20%, et augmente de 20% & chaque car-
touche supplémentaire. 1l faudra plusieurs minutes de
refroldissement au fustl pour rendre cetle régle cadugue.
De plus, le fusll risquera d'étre inutflisable pour un tir nor-
mal,

S| une cartouche du diable explose dans le canon, le
tireur pourra s'en sortir avee des briflures aux mains, mals
le fusil sera détrutt. Un investigateur assez stuplde pour se
servir d'une cartouche de ce type dans un fusil 4 pompe
pourra ére sérieusement blessé, ou méme tué, quand tout
lul explosera & Ia figure.

La cartouche du diable souffre de la réputation [parfaite-
ment méritée [] d'étre inhumaine. Les militaires l'onl vssayée,
et rejetée parce qu'elle avail une portée ridicule; un faible
pouvolr de pénétration, et n'étalt pas flable. Mals, pour mas-
sacrer de pauvres péquenauds, elle fatsadt tout 4 fait 'affaire |

Précisons enfin que le Gardien décidera si cetle car-
tourhe a un quelconque effel sur les créatures du Mythe.
Pour nous, qu'elle puisse falre du mal 4 des éires visqueux
comme les Shoggoths est extrémement doutewx !
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Les balles traganles lalssent une trainée lumineuse
visible de null qui permet an tireur, ou 2 la tireuse, d'ajus-
ter son tir. Cet effet est obtenu par 'addition de matériel
pyrolechnique dans la cartouche (d'ot la trainée orange
caractéristique).

Les cartouches qui contlennent un agent chimique déga-
geant de la fumée ou de la lumiére au point d'tfmpact ont a
peu prés la méme foncton. On peul considérer que les car-
touches de ce type font plus de dommages que les autres,
peut-étre 1D2 ou 1D3, mals les points de vie perdus par
salgnement peuvent ralsonnablement étre réduits.

Les cartouches incendiaires occasionneront des dom-
mages supplémentaires, de l'ordre de 1D3/1D4, mals
seront moins dévastatrices que les autres sur des cibles

d'un ceefficient de blindage de 2 polnts ou plus [sauf si elles
parviennent & transpercer larmure).

1l est difficle de dire si les cartouches dont nous venens
de parler pouvaien! £ire disponibles pour un "consomma-
teur privé”™ dans les années 20 aux Etats-Unils, Dans l'affir-
mative, nous ne saurlons avancer qu'elles étalent utili-
sables, car il se peut qu'elles n'alent ét€ [abriquées que
pour des callbres sirictement réservés aux militaires.

Pour le jeu, traitez de la méme maniére les cartouches &
téie creuse et & téte en croix - les fameuses balles dum-
dum - ainsl que tous lés autres projectiles de ce genre, Les
cartouches 4 téte creuse ont un aspect normal, mais une
cavlié concave eést aménagée dans la balle elle-méme, Les
balles dum-dum sont génfralement incisées en crolx ou
Itmées & plat, Les dommages causés par ces projectiies res-
semblent & ceux que faisalent Jes balles de mousquet,

Bien entendu, ces modifications réduisent Egérement le
polds du projectile. Cependant, lorsqu'elles atteignent une
cible, ces balles explosent littéralement, ce qui réduit beau-
coup leur pouvoir de pénétration, mais aggrave énormé-
ment les déchirures des tissus superficiels, et leur confére
done un pouvelr certain d'armes psychologlgues (philoso-
phie de la terreur]. Ces carlouches seront done créditées
d'un ceefficlent de dommages nettement supérieur
lorsgu’elles atleignent des cibles organiques [comme les
étres humains), Nous suggérons : + 1D3 pour les petits
calibres et (sl le Gardlen le souhalte) + 1D4 ou méme 1D6
pour les cartouches hyperpropulsées de plus gros calibre,
Toutelols, ces cartouches auront un ceefficlent de dom-
mages inférieur lorsquelles sattaqueront 4 des cibles revé-
fues darmure (nous conselllons une réduction équivalente
4 laugmentation évoquee plus haut),

Une solution plus simple est d'ajouter (ou de retirer si la
cible est en armure] 1D3 dans tous les cas. Un profit
aussi négligeable aidera le Gardien des Arcanes 4 empé-
cher les investigateurs de passer leur temps & bricoler les
carlouches au lien de se consacrer corps ¢t dme & jouir
des horreurs délicicuses que leur propose L'Appel de
Cthulhu,

Pistolet Flintock style-Charluille

—————————————— CArTOUCHES EXDIOSIVES eeeee—



Fy ‘..4..

TR TSR W e e e e e TR A W T TN e

Armes SEleclionnées pour TADDE! 08 ClUlL e —————————




'.m%mmhamau _ v :
R: mmnam:zwmcmmumm Le;rb:eat D100 4 lﬂdﬂhmptlhmlnmahmdem:m
peuvent varier,

VR : Vratment Rare, un jet de POU par mois mis pour trouver I'arme. Le prix est de 1D1'm+ﬁdﬁuﬁmm I'“tat et la qualité de
* Dotée de 7 cancns qul tirent simultanément un éventail de balles. Chaque canon falt des dommages de 1D6 + 1, sauf & bout portant.
Chague coup au but sur une cible donnée diminue de 50% les chances de toucher une nouvelle fois celte cible.

** Les modéies de la Premitre Guerre mondiale n'avalént pas de trépieds de tir, adoptés seulement plus tard. Une rafale vaut 10

*** Deux Lailles de camembert élalent disponibles. Il Sagil de s premifre mitralllouse installée dans un avion.
+ Le modéle & canon court est peut-&tre fliégal

= Supposez uné jauge 10. La cartouche n'a pas de force de pénétratlon et ne provogue pas de déchirures, Son effet tient essentielle-
ment & Faction des gaz enflammés.

: P&mﬂfvd'ﬂm.
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Ce seénario a été proposé pour la premiére fols lors de
I'Arcanacon 6, a Melbourne, en Ausiralle. I a €té revu pour
EXPERIENCES FATALES.

Introduction & I'Usage du Gardien

Ce'sténario est préva plus particulitrement pour des
Investigateurs gui onl une oocupation artistique, ou qui ont
des relations avec le milieu du théatre dans une grande
ville des Etats-Unis, sl possible & New York : dilettantes,
journalistes, écrivains, agents, artistes, comédiens ¢l comé-
diennes, comptables, producteurs, danseurs, traiteurs,
ete... Le protagoniste de l'aventure, Anthony Carmichael,
est profondément Intéressé par le thédtre, et n'invite que
ceux qui, croit-il, lui ont causé du tort dans sa carriere flo-
rissante.

1l est utile que les investigateurs alent de bonnes compé-
tences, mals les armes ne sonl pas nécessaires. Des inves-
tgateurs débulants onl de bonnes chances de réussir, avec
un peu de courage el de détermination. en raison duo
niveau untformément élevé de leur Santé Mentale,

Dans le monde du thédtre, la gloice est épisodique, voire
éphémére. Les premiers spectacles d'Anthony Carmichael
ont connu un vif succes, el le producteur-dramaturge a
regu les louanges de ses contemporaing, I ¥ a quatre mols,
la presse, le public et méme ses amis ont calomnié sa der-
niére ceuvre, Sodome, quil a été retirée de l'affiche apres
deux représentations. Le psychisme instable de Carmichael
s'était déja révélé dans le passé. L'échec de Sodome l'a plon-
gé dans une névrose profonde el une dépression nerveuse.
1l est entré en clinique privée. La, un Intérét soudain pour
les incunables I'a aidé A recouvrer ses esprits, mais aussi
poussé & rechercher, et lire, un exemplaire du légendaire
Rot en Jaune,

Quand cette pléce fabulensement rare. écrite par
Castaigne un inconnu, a été publiée & Paris en 1893, le
gouvernement frangais s'est immédiatement mobilisé pour
la faire enlever de la vente. Néanmoins, une édition anglaise

"MdT : Arcanacon & est une convention de jeux de rile,

w'.
W

parul dans l'année, sur un clreull relativement privé, el on
peut supposer que des éditions de ce type paralssent
depuis lors, dans une langue quelconque, tous les dix ans
coviron. Quelle que soft la langue de l'ouvrage, le scénario
est sl brillant ¢l si terrifiant qu'une simple lecture conduit
I'infortuné lecteur au désespaoir, 4 'homicide ou au suielde,
Les autorités, alarmées par les conséquences atroces de
I'ouvrage, tentent de détruire toutes les copies existantes,

Carmichael sombra dans la folle el ouvrif un passage
pour le Rol en Jaune, un avatar d'Hastur, force éternelle
hostile & l'humanité, et peut-étre méme a la vie, Cette entité
I'a persuadé de se venger du milleu du thétre, qui s'est ri
de Tui el I'a rejete.

Dans ce but. Carmichael & invité la créme des cercles du
spectacle, des arts et de la Uitérature londoniens et new-
vorkals & ce qul promet d'étre lévénement social de la sai-
son, un bal masqué costume, qui dolt se conclure & minuit
par une représentation du Rof en Jaure préwie pour plon-
ger le public dans le méme vide mental que celuf qui tortu-
re Carmichael. Une vengeance adéquate |

Pendanl les répétitions, Carmichael et sa pauvre troupe
sont devenus les plons du Roi en Jaune, qul cherche spé-
cialement 4 corrompre et réduire en esclavage les esprits
capables de sensibilite artistique.

Depuls son tréne interstellaire prés d'Aldebaran, le Rol
Tatterdemalion désire ouvrir un passage vers la folle. La
propriété de Carmichael devient alors le cadre d'une nuit
dhorreur ¢t d'hystérie. La danse fall place au chaos, les
rires deviennent des cris de vengeance, le réve se métamor-
phose en cauchemar. Cesl dans cette amblance que les
investigateurs dolvent affronter les perils dun hétel partl-
culier ot méme ['afr sue le mal.

Ils peuvent aussi partir sur un monde lointain et tenter
d'éliminer I'influence néfaste du Roi Tatterdemalion.

Notes

Deux annexes pour les joueurs sont fournies avec ce scé-
narip. Le Gardien peut photocopler la premigre, le carton
dlinvitation de Carmichael, et la donner aux investigateurs
tout en annongant l'événement.

L'annexe 2 est constituée de résumés des informations
contenues dans les sections "Renselgnements dans les

[



Journaux” el "Renseignements a la Bibliothéque®, et peut
étre donnée aux joueurs sl eeux-cl cherchent des informa-
thoms aux endroits appropriés. Le reste peut faire l'objet de
conversations pendant le bal,

Le secrétaire de Carmichael, Eustace Fishe, sert en fait
datout au Gardien : cadavre, guide touristique, charge de
cavalerle, brave type qul se |ette sur une arme au bon
moment, efc... Utilisez-le comme bon vous semble.

Le Début de I'Aventure

Au moins un des investigateurs a rencontré Anthony Car-
michael, un charmant dilettante Intéressé par le thédtre,
Peut-£tre est-{l en affalres avec un des joueurs, ou peut-étre
se sont-ils renconirés lors dune manifestation théatrale, ou
bien ils ont pris ensemble un taxi. [l est plus probable qu'ils
alent discuté lors d'une des réceplions de Carmichael. 51
possible, jouez ceile rencontre dans un scénario précédent,

De plus, chagque investigateur a un mauvais souvenir de
I'homme, résultat d'une interaction qul aura Inspiré & Car-
michae] un sentimeni similaire. Demandez aux joucurs
d'inventer cel fvénement, qui détermine le motif de 'invita-
tion au bal,

Aucun des investigateurs n'a entendu parler de Carml-
chael depuls des mois. Des invitatlons dorées sur tranche,
livrées en main propre, Jeur arrivent 4 tous.

Chague carton propose a l'investigateur (et de fagon
implicite, 4 l'invité selon les standards de I'épogue) de se
rendre & un bal costumé de gala, dans la propriété de Long
Island appartenant & Carmichael, La soirfe se terminera
par un souper 4 minuil, suivi d'une représentation en
avant-premiére de la nouvelle preduction du dramaturge,
qui ne porie pas encore de titre,

Lors de la réception du carton d'invitation, chaque inves-
tigateur est victime dun accident : I'un se cogne dans une
porte en le lisant, un autre se prend les pieds dans le lapis,
ou TEVEerse une lampe ou un vase, ou encore Se cOUpE en
ouvrant l'enveloppe, etc... Préparez a l'avance les incidents
pour chaque Investigateur.

51 les investigateurs décident d'enquéter sur Carmichael,
un jet réussi de Bibliothéque ou de Baratin au Pillar-Riposte
de New York révéle un des points cltés cl-dessous. Au
molns une des critiques de ses piéces peut étre trouvée a
cet endroit, si le Gardien le désire,

Miss Magnussen {“Monkey Babel” pour les intlmes) est
archiviste au Pillar-Riposte. Cholsissez un des investiga-
teurs avec qui clle puisse se lier d'amitié, si vous le dési-
rez, ce gul donnera aux joueurs l'aceés aux archives
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nécralogiques el aux notes des

Journalistes. T
Ces informations et celles
contenues dans la section sui-
vante constituent ‘annexe 2,
%T‘-m.
B Carmichael descend dune i s

famille de Boston qui s'est
enrichie pendant la Guerre
Civile américaine. Riche |o
dilettante fraichement sortl 7
d'Harvard, il est arrivé & New
York en 1919, & I'iige de 28
ans. Ses parents et ses deux /;) /
sceurs avalent trouve la mort
quelques années auparavanl m Anthony Carmichael
dans un naufrage au large

des Bermudes tandis qu'il

étudiait dans une école anglalse.

B Les rumeurs suivent Carmichael partout oir il va : des
histolres de drogue, d'amants des deux sexes, de rites
pseudo-sataniques, d'orgies, et blen d'auires du méme
siyle. Dans tous lés cas, il n'y a eu nl action judiciaire ni
arrestation, ce qul donne raison 4 ceux qul pensent qu'll
utilise ces Insinmations €l ces histoires savonreuses
comme éeran,

B Carmichael a écrit, mis en scéne el produit cing
pigces de théatre & New York. Quaire d'entre elles
soni des drames convergeant sur la farce, el toutes,
saul la derniére [une satvre surréaliste] des succeés
commerciaux, Voir la section "Renselgnements a la
Bibliothégue" pour les détails concernant chaque pro-
duction,

B Peu de gens savent quil collectionne les piéces el les
pamphlets du 17¢ et du 18° sigcle, surtout ceux de la
période de L'Opéra des Gueux de Gay, la derniére piéce
britannique remarquable avanl que la censure ne pro-
veque la fulte du théatre de qualité loln de Londres pour
plus d'un siécle, Sa bibllothéque privée contient de nom-
breuses ceuvres, parmi lesquelles des éerits shakespea-
riens, une lragédie attribuée & Christopher Marlowe
jumais rééditée, des &ditlons rares de piéces obscures
d'auteurs inconnus, des pamphlets vulgaires et diffama-
toires sur la politigue et la religion et des ceuvres de la
fin du 16e & la fin du 18 siécle, allant du pailiard au

pornographique.

B Carmichael est un excentrique solitaire. capable de
crises d'enthousiasme dévorantes. 11 a plus d'astuce
qull n'en faut pour le thédtre, mals n'a pas le sens de
I'humour et est enclin & la vengeance,

B Il v a quelques mois (le Gardien peut déterminer la date
approprite). Carmichael est entré dans une clinique pri-
vée, dirigée par le Dr. Frederick Archer, pour solgner
une dépression nerveuse consécutive a I'échec de Sodo-
me.

B Le sujel et méme le titre de la nouvelle production de
Carmichael font I'objet d'une spéculation intense,
mals on ne sait rien, 4 part la distribution. Le Gar-
dien peut rajouter autant de rumeurs scandaleuses
qu'il le désire.

Renseignements dans 185 JOUMAaLX e—"



B Le bal masqué costumé provoque déja les commentaires
les plua ardents. 1l est certain que les plus grands noms
thédtraux et financlers seront présents : les Chandler,
les Rothschild et les Carlyle ont apparemment accepté
l'imvitation.

Dis la premiére représentation de sa premibre ceuvre,
Les Amours d'Outre-Tombe, Carmichael est devenu célébre.
Sa viston pleine d'humour nolr d'un monde monté én grai-
ne a laissé le public pantols et amusé, blen que ses implica-
tions eussent pu déclencher une réaction violente,

Ce qui suit et la sectlon précédente constituent l'annexe
2

W Les Amours d'Outre-Tombe : "On ne peut nier la force
hypuotigue de cetle pléce, malgré ou peut-étre 4 cause
de l'amouwr fou grotesque qul en est le sujet.” (Algernon
Chambers, New York Times.] Durée : 188 représenta-
tons.

W La Voix de Son Maitre : “Interprélation ennuyeuse du
Faust de Marlowe. Toute l'originalilé de ce texte semble
avolr été perdue dans I'adaptation de I'ceuvre & un
public plus moderne. L'auteur g'est réservé le meillenr
rdle, celui de Viktor, devenu le directeur d'une manufac-
ture d'armes. J'al trouvé I'interprétation foreée et le
drame. trivial. L'idée qu'une unigue bomhbe puisse
détruire toute une ville est simplement ridicule.” [Sergei
Baranel, Soctal Democratic Gazette] Durée : 501 repré-
sentations.

W Le Sang du Ceeur : "Une fois de plus, M. Carmichael
Joult d'un succés certain, en dépli du mangue tolal de
mérite artlstique de la pigce. Cette derniére production
propose des recréations mogueuses de la vie des druldes
en Grande-Bretagne antique, des meurires graphigues
sur seéne et un final orglague auquel le publie est invité
2 participer avec insistance. Personne ne l'a falt lors de
la premiére. 51 cela avail é4¢ le cas, npus y serfons enco-
re.” [Hiram Downey, New York Plliar-Riposte] Durée :
399 représentations.

B L'Amour Empoisonne : “Javals trouvé que sa premiére
ceuvre débordail d'imagination, qu'elle uillisait les bases
essentielles de l'inirigue et des personnages, et qu'elle
disposall d'une narration subiile. Néanmains, le succés
de L'Amour Empoisonné m'étonne, Je l'attribue sans
aucun doute & I'intérét lascll du public qul désire
connaitre des détails de la vie de famille gu'on ne trouve
pas dans les journanx.” {Algernon Chambers. New York
Ttmes] Durée : 141 représentations.

W Sodome : "Four une fols, le public de la premiére est en
accord aver les eritlques. Les tonnes de maquillage
pourpre sur les yeux et les Insinuations gratuites ne
remplacent pas le dialogue. histoire ou une bonne per-
formance des acteurs | Bon débarras 1" [Bosley Delapo-
re, New York Post] Durée : 2 représentations.

B De nombreuses références en bibliothéque révident que
Carmichael dispose de prés de sotxante-dix millions de
dollars, en comptant ses investissements en exportation
en Amérique du Sud, en péirele dans le Texas et 'Okla-
homa, ses investissements Immobillers & New York et

ses Industries du bassin de Séar. Il monte une superbe
collection d'art.

W Carmichael offre habliucllement des donations géné-
reuses aux institutions d'études supérieures, mals n'a
jamais donné un cent & son alma mater, Harvard. 1l pré-
tend que son séjour & Boston et & 'universiié n'étalt pas
des plus plaisants,

Les investigateurs qui négligeraient de Lire les critiques
avanl de se rendre @ la propriété peuvent découvrir les
mEmes 1 ents dans un dossier de presse, rempli
de coupures, qui se frouve dans la bibliothéque privée de
Carmichael. Les noms des journalistes qui lul sont défavo-
rables sont cerclés de rouge.

La Clinique Madison

Un établissement réservé aux gens riches et célébres,
dirigé par le Dr. Frederick Archer. La clinique Madison se
trouve au nord de la ville, dans une propriéié agréable et
retirée, entourée d'arbres. L'nstitution est importante et
discréte. Ses patlents viennent de familles connues dont la
réputation powrrait étre menacée,

Le Dr. Archer n'accepte pas de malades potentiellement
dangereux. La plupart des patients sont alcooligues ou
cocainomanes, ou encore sujets au stress @ lous ces dia-
gnosties vagues comme le “désordre nerveux”, la “dépres-
sion nerveuse” el la “fitvre cervicale” remplissent les dos-
slers, Les résidents, habillés de blanc, se proménent sur
les pelouses impeccables oi on trouve des statues, et
Jouent au tennis et au eroguet. Archer est un médecin qui
se double d'un homme d'affalres, el son établissement
sert de centre médleal et de lieu oll un ami vaut de
argent.

Pour parler au Dr. Archer, les investigateurs dolvent
prendre rendez-vous ou venir de la part d'une personne
Importante de la jel-soclety de New York. Le personnel
médlcal refusera poliment aux personnages d'atlendre
que le docteur ait le lemps de les recevolr, de peur quils
troublent la paix des patients. Les caractéristiques du Dr.
Archer s¢ trouvent & la fin du scénario. Confiant et
bedomnant, Archer dirige la clinique depuls dix ans et
mérite sa réputation de donneur de soins efficaces et dis-
erets. Pendant tout ce temps, beancoup d'avocats, de
journallstes, de détectives privés el de membres de famil-
le vénaux lul ont offert de fortes sommes d'argent en
échange d'informations. Mais Archer £st un professionnel
honnéte qui de discute jamals
de cas particullers, nl ne
divulgue de détails personnels,

1l {ait une exception, blen sr,
pour ses pairs qualifiés qui
s'Intéressent & ses méthodes
médicales. I parle longuement
des cas qu'il a soignés, mals
sans jamais révéler I'ldentité
des patients, ce qul est normal
en médecine,

51 le sujel est abordé, les
invesligateurs apprennent
qu'Archer cst invité au bal et
quil pense sy rendre, Il n'a w
aucune des piéces de Carmi-

chael, mals la solrée est un éve-
nement de soclété.
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Demandez un jet de Trouver Objet Caché. 511 est réussi,
un investigateur remarque un petit pansement sur la main
drolte d'Archer : c'est une coupure accidenielle survenue
lors de l'ouverture de l'enveloppe contenant linvitation de
Carmichael.

En cherchant un peu (le Gardien peut s'amuser), les
investigateurs peuvenl découvrlr qu'une des secrétaires de
la clinique, May McClintock, n'est pas aussi honnéte
qu'Archer, Elle leur confiera le dossier médical de Carml-
chael le temps d'une journée, en échange de 1D100+20
dollars, ou du résultat de Marchandage des personnages
[sa compétence de Marchandage est 60%). Un niveau de
Crédit supérieur & celui du Dr. Archer la convaine immédia-
tement de trahir son employeur,

Carmichael est entré en clinique sur les consells de sen
secrétalre, Eustace Fishe, Carmichael étalt un patient rési-
dent. Le diagnostic d'Archer se résume & : “fiévre cervicale
grave, due & un stress émotionnel provoqué par U'échec de
la derniére piéce en date du dramaturge. Le patient a une
personnalité obsessionnelle el hautement émotive, yulné-
rable au surcroit de travail. Sa condition est aggravés par la
drogue et I'aleool.” Le traltement prescrit se limite au repos,
4 une théraple de massages et a lélimination des occasions
pour le résident d'absorher des sttmulants ou des dépres-
SCUrs.

Archer a auss! diagnostiqué une dévialion morhide des
énergies concernant les activités sexuelles, et suspecte que
Carmichael est soit partiellement, solt complétement “inver-
ti" {terme comumun de 'épogque désignant un homosexuel).
il a tenté de suggérer un traliement dans ce domaine, ce
qu'a refusé catégoriquement Carmichael, en ridieulisant
I'ldée que cette prédilection puisse éire une maladie par des
arguments qu'Archer décrit aver embarras comme frréfu-
tables.

Tout d'abord renfermé et dépressif, le dramaturge a rapi-
dement recouvré ses esprits. 1l s'agit peut-étre d'une coincl-
dence, mais des colis contenant des vieux livres el des
pamplilets hul ont été envoyés au méme moment par son
secrétaire (quiArcher étiquette officleusement invertl ; cer-
tainement un diagnostic par assoclationl. Au quatriéme
mals de son séjour, Carmichael était guérl. 1l est parti de la
clinlque en laissant dans la main du Dr. Archer un chéque
4 cing chiffres,

Les Autres Sources

Les investigateurs n'ont aucune raison particuliére de
vouloir foutner dans Ie passé de Carmichael. S'ls le font,
ils se heurteront & un mur. C'est un homme acerbe et
intelligent qui a I'habitude d'obtenir ce qu'll veut, coléreux
et méme parfois vindicatif quand Ul est défi¢, Le Gardien
peut inventer ce qu'll désire, mais aucune des situations
ne doit #tre particulifrement dramatique ou cruelle. Le
personnel de Carmichael & son appartement de New York
et & sa propriété de Long Island a apprls depuis longtemps
4 ne pas parler de lul & des €trangers. Son crédit est
impeccable ; la police apprécie ses contributions géné-
reuses A sa fondation ; 1l alde personnellement les bons
acteurs qui connaissent des temps de vache maigre. Les
commérages colportés par la haute soclété affirment qu'l
en a blessés certains et qu'll atde les autres, Carmichael,
par nature et par choix. est quelqu'un de trés discret : Il
n'entretient pas de cour autour de lul et n'encourage pas
les cireurs de pompes.

Se Déguiser

Les investigateurs d'APP 15 ou plus peuvent se contenter
de porter un masque el une tenue de solrée sans pour cela
voir diminuer leur score de Crédit au bal, mals la plupart
d'entre eux ont besoin de costumes. [s peuvent les louer,
les faire cuX-meémes, ou les fare fabriguer,

Les costumes de location (1D6 dollar chacun) sont géné-
ralement mal coupés et mal ajustés. Ce n'est pas du tout le
genre de tenue & porler en société. Un tel costume réduit
Peffet du Crédit de l'utilisateur de 30%.

5l un investigateur dispose d'une DEX 13 ou plus, et
qu'll arrive & convaincre le Gardlen de sa compétence en
couture, le costume résultant ne réduit pas, ni n'aug-
mente son Crédit pendant le bal. De plus, il ne coiite
rien.

51 le costume est confectionné par un professionnel, il
faut offrir 208 au couturier pour obtenir une tenue qui ne
change pas l'efiet du Crédit. Par chaque 1008 supplémen-
taires dépensés, ajoutez 2 points 4 la compétence du per-
sonnage pendant le bal, tant que le costume est porté,

L'atelier de n'importe quel grand couturier peut aussi
fournir un costume rapidement, mais le travail cofite un
minlmuam de 5008, En échange, le falt de porter ce genre
d'habil offre les 2 points de plus par cent dollars, et 10
poinis si le styliste est cité pendant le bal. Alnsi, un
déguisement & 1 0008 augmente de 30 paints le score de
Crédit.

Bien gue le déguisement ¥ solt cher, une visite chez Bart-
leméo Florand permet aux investigateurs de rencontrer cer-
tains des invités & la soirée : Algernon Chambers, Jessica
Barnsfield, Sergel et Natacha Baranof et Blanca Vindicl. Les
essayages oflrent des opportunités de discussions avec ees
personnages, Tous désirent avolr le costume idéal pour le
bal. Ceite visite, ou une autre, plus tard, perme{ sux inves-
tigateurs de rencontrer un nouveau personnage entrant
dang le jeu, ou un Individu qul aura de I''mportance dans
un futur scénario.

Une fois les costumes terminés, assurez-vous que chague
joueur puisse vérifier avec ses amis la facon dont chacun
est habillé, Demandez-leur de décrire leurs vétements avec
assez de détails pour qu'ils se souviennent de quil porte
quol, &l n'oubliez pas de leur dire guelles sont les diminu-
tions ou augmentations de Crédit approprites pendant le
bal. Bien sir, une fids que la mort ridera dans la propriété,
tout le monde ignorera les costumes et les scores de Crédit
reviendront 2 la normale,

LA PROPRIETE

Withywindele {la propriété de Carmichael a Long Island)
se trouve & une heure de voiture de Manhattan, ou 45
minutes par le train ou le taxi depuis la gare Harmony de
Long 1sland.

Les lumitres de New York brillenl & l'ouest, mals la nuit
au-dessus d'sland est froide, claire et noire, et des milliers
d'étolles peuplent le clel de la campagne. Une légere brume
de sol serpente autour des racines des arbres, des palis-
sades et des quelques constructions. Le tout sembie flotter
en direction du firmament.




La lune se léve tandis que les investigateurs approchent
de la propriété, C'est une June gonflée et ambrée d'autom-
ne, Elle semble suivre les personnages alors quils passent
les grilies,

Quatre polleiers sont en faction devant le portail.
fuelgues journalistes ennuyeux sont présents et tentent de
prendre des clichés des membres de la créme de la société
Invitée.

Des lampions japonals pendent des arbres qul bordent
l'allée et la maison, en répandant une chaude lumiére
jaune sur le sol embrumé. Mais quelle est cette forme
¢trange entr'apercue & la lueur des phares, qui semble vou-
loir se réfugier dans l'obscurité ? Un chien ? Un renard 7
Une marmotte 7 Les arbres ont commencé & perdre leurs
feullles, el les lanternes de papler se balancent comme des
fruits sur leurs hranches.

Des centaines de limousines rutilantes sont garées le
long de l'allée, et les chauffeurs disculent en groupes en
fumant, Dans un virage, au travers de la végétation, 'hitel
particuller de Carmichael devient peu a peu visible. On
peut entendre la mélodie feutrée d'une valse, Alors que leur
véhicule approche de I'entrée principale, les investigateurs
apercoivent un lac décoratif sur le cité de la maison ; sur
sa surface nolre et frolde, la lune réfléchit I'image du visage

gonflé d'un noyé.
L'Hoétel Particulier de Carmichael

Le manoir ressemble 4 une viellle maison anglaise. 11 est
en pierre, et l'escalier principal méne au premier élage. La
décoration extérieure est discréte, mals du llerre, de la

mousse et des arbustes adoucisseni les lignes de la
construction.

Tous les murs des étages inférieurs sont assez épais
pour abriter les salles, les passages, les escallers secrets,
les caches d'espiounage et les bibliothéques & double-fond
que pourralt désirer le Gardien. 51 vous utilisez ce genre
dartifices, n'oubliez pas de tenir un plan détallé de leurs
emplacements. Les murs peuvent aussi ftouffer les cris de
lerreur.

L'absence de plan du manolr est délibérée, de fagon a
permetire au Gardien une bonne gualité de narration au
gré de son inspiration. Volel un sommalre des différents
ltewx de 1a maison ef des alentours.

Elles contiennent une série de fours & charbon pour le
chauffage et l'ean chaude, des pompes & eau, des réserves
de charbon, des cenlaines de tonneaux de vin et des tas de
vieux meubles. Des escaliers ménent vers l'extérieur, &
l'arriére du bdtiment, ef aussi au rez-de-chaussée.

On ¥ trouve les quariiers des domestiques, les cuisines,
les celliers, une grande chambre froide, ainsl que des pla-
cards ol sont entreposées de la valsselle, de Ia lingerie et la
simple argenterie. Un escalier monte au premier étage. Un
autre, de service, méne au premier et au dewxléme étages,
Une porte s'ouvre sur l'extérieur, Un petit monte-charge du
ciié ouest de la matson relie le rez-de-chaussée au premier
el au deuxiéme étages.

Les grandes marches face & l'allée y aboutissent directe-
ment. A lintérienr, juste aprés le grand escaller. s¢ trouve
Iz salle de bal, haute de deux étages. Elle occupe le centre
du batiment ¢t s'ouvre & l'arriére sur une vaste terrasse de
plerre qul surplombe le lac et le pare. A Vouest e trouvent
les commodités pour les invités, une salle de billard (o0 on
peul fumer) et la grande bibliothéque de Carmichael. A
lest. il y a l'office ef la salle & manger de gala {avec une
table de 68 couverts), derriére laquelle on trouve un grand
salon et un conservatolre de wusigue, avee des portes-
fenétres qui ouvrent sur trols ciiés de la matson, Des ter-
rasses font le tour du bétiment, accesaibles par des baies
vitrées. Prés du perron les escallers de service accédent aux
différents étages, alnsi que le monte-charge.

Les appartements de Carmichael occupent la plus grande
partle de la fagade est de ['étage : une chambre luxueuse,
un petit salon, une salle de bains, un burean. S' ajoutent
une autre sulte, similaire (pen meublée), ainsi gue six
chambres d'amis agréables équipées de salles de bains. Des
escaliers ménent au trolsiéme étage. Le monte-charge, le
grand escalier et celul de service descendent aux éiages
Inférieurs. Un escalier secret relie Fappartement de Caromd-
chael 4 sa bibliotheque.

On y trouve 14 chambres d'amis meublées, dont a plu-
part disposent d'une salle de bains mitoyenne, L'escalier
officle] el ceful de service descend 4 I'étage au-dessous, tan-
dis quune volée de marches de service, dissimulée, méne
au grenier.

L'aile ouest vontient 12 petites chambres et deux grandes
salles de bains, pour un personnel supplémentaire ou pour
les domestiques des Invités. Le mobilier est simple et pen
coliteux, & part une armoire d'oit s'échappent par moment
des brults de sabots, L'alle est est composée de petites
pltces remplies de meubles, d'espaces poussiéreux el
résonnants ol sont entreposés des objets hétéroclites. Des
escaliers en colimacen étrolts meénent & des culs-de-sac ou
& des trappes donnant sur la nuil fraiche, éclairée par les
élolles. Les plafonds sont bas et le plancher est nu, [y a de
la poussiére et encore de la poussiére.

Le Toit

Doucement inclingé, mals constitué d'ardoises moussues
¢l glissantes ; la vitesse de mouvement sur le toll est de 2.4
m par round. Le personnage doif réussir un jet de Grimper
tous les qualre rounds ou glisser ef tomber 18 métres plus
bas, sur une terrasse en pierre. 1 y a trols lucarnes sur le
toll, séparées de 12 métres. [l n'v & pas dc ralls de sécurité
ni de polgnées : les ouvriers et les ramoneurs utilisent des
cordes de sécurité [entreposées dans un cabanon).

A l'lntérieur de la Maison

Méme si la disposition des piéces de la maison est claire
pour le Gardien, laissez les Investigateurs s'émerveilier
chercher les portes dérobées, évoluer dans les méandres
des corridors et les différents étages et foulller les placards
de lingerle profonds et sombres : c'est une maison de
presque 100 piees ; [l peut y avolr un labyrinthe de cou-
loirs, des escaliers et des chambres d'échos. Sur le perron
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et dans le grand hall chaleureux, des domestiques s'affal-
rent, le sourire aux léyres, La chaleur et le bruil de la
réception assatilent les Investigateurs depuis la grande
porie dentrée, ol fourmillent des douzaines de Pagliaced,
de Carmen, de Brunhilde, de Sir Lancelot et de Napoléon,
qui observent les allées el venues. D'un coté, une femme
raffinée prend les photos de ceux qui désirent voir leur por-
trait circuler dans-la presse quotidienne, 1 va sans dire
qu'aucun journaliste n'a & convié 4 la soirée. car la jet-
society ne tolérerait pas de frayer avec des invités de cette
sorte.

Dans [a salle de bal, les cris et les rires abondent. Le crls-
tal, les chandeliers et les diamants brillent de mlille feusx,
méme sl ce solr 1a pacotille a autant de cachet. Un
orchestre de jazz joue un alr entrainant, el le rythme des
banjos attirent les danseurs sur la piste, Il ¥ a prés de deux
cenis personnes dans la pléce. La soirée a déja bien com-
mencé,

Des serviteurs en noir et blane, sans masque, condulsent
les investigateurs & I'étage pour se rafraichir, s'lis le dési-
rent, ou pour s metire en costume s'ils ne T'onl pas fail
auparavant. Des masques sont & la disposition de ccux qul
auraient ouhblié de s'en procurer. Déja, toutes les commodi-
tés du premier élage sont occupées pour une raison ou
pour une auire, et les investigateurs doiven! monter au
dewxiéme étage s'lls veulent se changer,

Des peintures expressionnistes originales et des dessins
impressionnistes ornent les murs lambrissés des couloirs.
Sur un des paliers, on ne trouve que des ceuvres futuristes.
Les corridors du deuxiéme élage sont plus étrolis et plus
sombres. 5i les investigateurs décident d'explorer les cou-
loirs du troisiéme étage, (s trouveront cette partie de la
maison encore plus sinisire. Le sol n'est pas moquetic ef
les lames de parguel grincent.

Tout comme les corridors et les chambres, les peintures
changent selon les étages. Au deuxiéme el au trolsiéme, des
portraits des ancétres de Carmichael, & l'alr sinistre, et
d'autres personnages liés 4 sa famille apparaissent sur les
murs dans des cadres noireis par les ans.

Les investigateurs seroni sans aucun doute heureux de
relourner 4 Ja chaleur et la lumiére du premier étage, ot
sans qu'lls le sachent. la terreur atiend patiemment.

La Salle de Bal

La salle de bal est vaste, avee de grandes enfrées et des
portes-fenétres ouverlés sur les terrasses et les fardins.
Des chandellers de cristal réfléchissent la lumlére en
myriades de goutles sur le grand mirolr qui occupe tout un
mur de la pitee, ce qul I'agrandit encore plus. On danse,
on bouge, on discute, on rit, on boit, on s'emplfire. Des
centaines de costumes magnifiques et de masques colorés
évoluent dans une marée humaine. Tous les Ages et toutes
les époques se mélangent dans une confusion malsaine.
Les agneaux dansent avee les vampires ; les pharaons
tgypiiens avec les squaws Indiennes ; ef les reines avec les
cow-boys. La chaleur corporelle, les parfums riches et la
rumeur de centaines de conversations hurlées pour couvrir
la musique s'élévent dans un chahut presque douloureux.
Les fnvestigaleurs les plus perspicaces remarquenl que
l'allégresse générale n'est qu'une fagade : la musique et les

fétards soni en falt erispés, et leur Uesse n'est que superfi-
clelle. Mals s sont si riches, et leurs diamants brillent de
mille feux |

La danse se termine par des applaudissements.
L'orchestre enchaine immédiatement sur un autre morcean
entrainant, et des membres de la horde costumée conti-
nuent & £voluer au rythme des one-steps, des fox-trot, des
two-steps, des one-bottom, des charlestons et d'autres pas
molns évidents. tandls que d'autres se jettent sur la légion
de serviteurs armés de champagne glacé. Tout le monde rit,
médil, se montre et observe les autres, 11 v a bon nombre
d'opportuniiés pour des interactions. Des notes pour une
douzaine de personnages sont fournies au paragraphe sui-
vant. Ajoutez-en, enlevez-en, ou changez-les selon vos
désirs, sans oublier que la plupart d'entre eux sont desti-
nés & mourir. Certains peuvent donner aux Investigateurs
les renselgnements qu'ils n'ont pas découverts jusque-la.

Les Personnages

Les personnages sulvants peuvent éire rencontrés pen-
dant la réeepllon, dans la salle de bal ou 4 un aufre endroit
de la propriété, Sans compter Fishe, Carmichael, les Mor-
ganstern et Reston, tous les convives ont des ralsons de
penser que Carmichael les a invités spéclalement. Mettez
Ies investigateurs au courant de cetie raison, soit lors de la
rencontre avec le personnage concerné, solt lors de la
découverte de son cadavre plus tard, pendant la partie de
cache-cache,

Quand les investigateurs entrent dans la salle de bal, s
apercoivent leur héte, Carmichael, et son secrétaire, Eusta-
ce Fishe. Tous deux forment le comité d'accuell officieux de
la soirée,

Cest un rouguin bien batl aver des taches de rousseur.
Calme et consclencleux, il travaille pour Carmichael depuls
six ans, Malgré le comporternent excentrigue et le tempéra-
menl exiréme de son employeur, il apprécie son poste, ne
seralt-ce que parce qu'll ne reconnaitralt pas du sarcasme
si on Iui en apporiait sur un plateau. Ses caractéristiques
se trouvent en fin d'aventure,

Suite & la maladie de Carmichael, Eustace a plus de tra-
vaill que d'habitude, lant en fall quil ne surveille pas les
aglssements de son patron. Fishe sait qu'il prépare quelque
chose, mals Ignore ce dont il pent s'agir. 11 crolt toutefois
qu'il n'exagérera pas el qu'il se contentera de servir du
punch trop corsé ou de meiire du gaz hilarant dans les bal-
lons.

Fishe est atout du Gardien dans cetie aventure. Méme
s'll est le secrétaire de Carmichael, c'est un jeune homme
juste gqui n'est pas sous 'influence de son patron. Si les
investigateurs ont besoin d'alde ou de renseignements, fl
représente le candidal idéal. 1l connait parfaitement le
manoltr ef une grande partie des invités. 5l n'est d'aucune
utlité dans le scénario, on peut trouver plus tard son
cadavre, ou encore il peut faire partie du public en transe
devanl la pitce 2 la fin de I'aventure, Ne I'oubliez pas.

Eustace, qui porte le costume et la faux de la Mort, coche
les noms des invités avec cérémonie, blen qu'il n'alt pas de

liste, Quicongue passe le barrage de police aux grilles (et
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“Votre nom, je vous prie... pour la liste des morts [




regolt 'approbation de Fishe sur le costume et le style) peut
se rendre on il veut pendant toute la soirée. “Heureux gue
vous ayez pu venir”, dit-ll vaguement, tout en surveillant la
couleur du champagne,

Habllié du vétement multicolore et du tricorne d'un fou
ux, e tenant une vessle de pore gonflée au bout
d'un béton, Carmichael profite de son anonyms!l pour
ennuyer les invités et se moguer d'eux. Il n'est pas diffleile
de deviner qul se cache sous le masque angélique du pitre :
les boucles blondes, la bouche aglle et la voix lente el désa-
busée de Carmichael sont connues, et son charisme exeep-
tionnel transparait.

Carmichael pourralt étre un causeur intelligent et
soclable, capable d'un grand enthousiasme et d'un hautain
mépris. Des périodes prolongées de travail acharné et
doptimisme alternent avec des épogues de profonde
dépression et de falnéantise algué, C'esl une personnalité
difficile et talentueuse qui dispose d'un large cercle de rela-
tions, mals qul n'a pas d'amis.

Sous l'influence du Rol en Jaune, Carmichael a changé,
mals son étonnante compétence d'acteur empéche de le
remarquer. Un fet réussi de Psychologle révélera chez lui
une excliation fiévreuse et une tenslon nerveuse qui pour-
ralent s'expliquer par le frac,

Ses caractéristiques se tronvent & la fin du scénario.

Un pirate qui porte un bandeau sur l'cell et un perroquet
empatllé sur M'épaule. Le critique thédtral vaniteux et pam-
peux du Times a l'arrogance crédible d'un pirate. Clest un
homme malgre de 63 ans, au visage d'algle qul présente
une ressemblance avec celul de Barrymore®, ce dont 1l est
fier. 1l eroll avolr &€ invité a la soirée pour recevolr un pot-
de-vin qui permetirait 4 Carmichael de s'assurer une bonne
critique de sa prochaine pléce, [1 n'y a pas de caractéris-
tiques pour lul, Elles sont inutiles.

Elle porte un costume insipide de fée, dont I'ane des alles
est défh cassée. Actuellement “entre deux confrats®, comme
disent les gens du thédire, Miss Barnsfleld est timide, jolic,
pas trés intelligente et croyante. Elle devait jouer dans

*NAT : John Barrymore 31 un acteur américam des débuls du clnéma parlant

_a_

Sodome, mals a refusé lorsqu'elle a compris les déviances
de la plece, Sa déelslon & plongé Carmichael dans une rage
folle, et 1l n'a pas pu trouver quelquun d'autre d'aussi naif
pour reprendre le rle, Son compagnon, un jeune homme
aux chevenx gominés, déguisé en arabe avec une djellaba,
'a déja laissé tomber pour une bouteille de rhum. Miss
Barnsfleld crolt que Carmichael a réallsé 4 quel point 1l
avail £1€ grossler envers elle, et qu'll I'a invitée pour s'exeu-
ser. Pas de caracléristiques.

Deux chats de gouttiére
ondoyants, chacun ageé d'envi-
ron 35 ans, habillés de collants
de sole nelre impudiques, por-
tant un collier de faux dia-
mants, une casquette avee des
oretlles, des moustaches
peintes et une queue maobile.
Sergel el Natacha sonl des émi-
grés russes, respectivement eri-
tigue ¢t actrice-dansense, Ser-
gel démolit les gens avee son
style décapant et sa langue de
vipére ; Natacha arrange les
choses et emprunte de argent
& ses victimes, Les Baranof
croient que Carmichael les a
invités pour renouveler une expérience de ménage a trois
le temps d'un 'week-end, comme ga s'étail passé un an
auparavant. Pas de caractéristiques.

Les Barangf

Costumée en reine Ellzabeth, €l en grand danger de
déchirer son corset, elle est arrogante, viellle (55 ans),
obése ¢l surpayée. Vindiel se plaint constamment, frappe
par derriére et ment. Pourtant, sa coloratura vigoureuse
recoit toujours les favenrs du publie, Elle adore la flatterte
et les hommes jeunes. Son compagnon el impresario, Klaus
Rubitnik, discute d'affaires sur ['une des terrasses, Signo-
rina Vindici pense que Carmichael 'a invitée au bal pour
lul offrir de financer la tournée dans I'Cuest Américain pré-
vue par Rubiinik. Aurune caractéristigue,

1l porte l'accoutrement d'une momie égyplienne couver-
te de symbaoles magiques. 1] se peul gue les investigateurs
aient déja rencontré ce personnage. Si tel n'est pas le cas,

Algernon Chambers

Jesslca Barnsfield

Signorina Vindiel

Dr. Frederick Archer

Les Personnages



—— 25 Personnages
I

Lueinda Arbucikdle

Il a bu trop de champagne et se trouve dhumeur  révé-
ler un ou deux secrets concernant leur hite. C'est une
chance & saisir pour les investigateurs qui n‘auraient pas
réussi 4 soutirer d'informations au directeur de la cli-
nique. May McClintock, qu'ils ont déja rencontrée,
l'accompagne, I se peat qu'elle leur donne discrétement
le dossler de Carmichael pendant la solrée. Archer croit
avolr été invité par Carmichael en marque de gratitude
pour les excellents soins quil a regus a la clinique Madl-
son. Les caractéristigues du Dr. Archer se trouvent & la
fin du scénario,

Un vampire sournois et en sueur, gui porte le cosiume
d'un paysan et une cape rouge. Ap Donal a 26 ans, un
Age précoce pour un portraitiste qui prétend a Tart. I a
réalisé plusieurs tolles pour Carmichael et a dessing les
décors de Sodome, Tout comme c'est visible sur ses
ceuvres, ap Donal broie du nolr @ ce soir, parce quil y a
tant de gens autour de lul qul ne le remarguent pas. En
fait, il n'est pas gallois. Quiconque réussit un jet de Lin-
gulstigue le comprend. 1l a choisi le psendonyme d'ap
Donal & cause de I'atmosphére du nom, il s'appelle Arnie
Glootch et I est né 4 Brooklym, Son humeur s'améliore
dés quun amateur d'art enthousiaste ou qu'une invest-
gatrice superbe s'approche. Il pense gque Carmichael Jul a
demandé de venir pour s'excuser de ses commentaires de
“Sabotage 1 Traitrise I” lancés lors de la premiére, & pro-
pos des décors de Sodome. 1L n'y a besoin d'aucune carac-
téristique,

Costumée en bergére de 'époque de Marle-Antoinette,
Miss Arbuckle a abandonné son baton pour les bras des
hommes qui I'emménent danser. C'est une femme char-
mante, spéclaliste des commérages, ballerine éminente et
danscuse exquise, Elle est accompagnée d'un Autrichien
musclé qul a disparu & l'étage avec une aulre personne.
Elle déteste Carmichael et refuse toutes ses offres de rile.
Elle pense avolr été invitée ce solr en excuse pour la erise
de colére Inflighe par Carmichael guand clle a refusé de
jouer dans Sodome, Il n'y a aucune caractéristique.

Les muses de |la comédie et de la tragédie. Elles portent
des robes blanches amples, qui ressemblent vaguement 2
celles de la staluaire grecque. Ce sont deux jumelles trés
belles, blondes et sveltes, fgees de 27 ans. De temps en

Falth Morgenstern Suyluta Morgenstern

temps, elle échangent leurs masques en riant, pour ajouter
& la confusion de leurs partenaires de danse. Les rumeurs
affirment pourtant qu'elles n'ont d'yeux gue |'une pour
l'autre. Elles sont dans la distribution de la piéce de Carmi-
chael, qui sera jouée ce solr, et elles portent en fait leur
costume de scéne. Elles suivent Carmichael avec persistan-
e, le couvent et le sauvent des convives ennuyeux. Leur
comportement n'indique pas la folle, mais les masques
cachent leur visage. Elle ne répondront pas aux investiga-
teurs. Les caractéristiques de l'une d'entre elles se trouvent
i la fin de l'aventure.

Costumé en centurlon romaln, avec armure et épée, Res-
ton porte aussi ce qui apparait comme un loup domino {un
masque a carreaux nolrs et blancs), Il & 29 ans. Une dis-
cussion ou un jet réussi de Trouver Objet Caché révile que
le dessin est en fait peint ou tatoué a méme la peau, et qu'il
se réfléchit aussi dans ses yeux {certainement par un jeu
de miroirs ou une astuce de ce genrel. Reston fait aussi
partie de la distribution de ce soir. 11 est difflcle d'évaluer
sa santé mentale : il répond volontiers aux questions qu'on
lui pose, sauf en ce qui concerne la piéce, [l promet simple-
ment “une grande surprise’. Des rumenrs courent selon
lesguelles 1 serait le rival des Morgenstern pour I'affection
de Carmichael, Ses caractéristiques se trouvent 4 la fin du
seénario.

De temps en temps, les investigaleurs apergolvent un
persennage encapuchonné,
dont le manieau semble en
haillons el poussiéreux. Son
masque baroque est caché dans
l'ombre Ia plupart du temps. ls
ne le volent jamais trés long-
temps. Son image se réfléchit
dans un mirolr, les investiga-
teurs se retournent, et 1l a dis-
pary. Le dos courbé el bossu
esl visible dans la foule, puls,
au détour d'un hall, il disparait
avant l'arrivée des personnages.
La foule joyeuse s'écarte pour le
lalsser passer, et peut-éire que,
derriére les masques de gloire,
les visages se tordent d'une {er-
reur indicible. Le Gentleman

Adrian Reston
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Bossu est une personnification de 'horreur & venir ; plua la
folle envahit la matson, plas {1 devient réel, jusqu'a ce que
la chose puisse agir. Le masque de bois sculpté qu'l tient &
la main et qui représente un homme au regard fou, est en
fadt le vral visage de 'entité. Ses caractéristiques se trou-
vent & la fin de Faventure.

Le Gardien peut rajouter tous les convives qu'il désire. 1l
peut choisir dans la liste des personnalités des années 20
qui se trouve dans le livre de régles, ou rajouter des person-
nages et des ennemis d'autres campagnes de jeu, présents
pour des ralsons mystérieuses, ou inventer de nouveaux
PNJ sur Ie tas.

Cache-Cache

Alors que la soirée avance, la liste des convives s'enfle, et
les gens les plus prisés arrivent @ leur tour, Le champagne
importé et les spiritueux coulend 4 flot : qui a parlé de pro-
hibition ? La police, dehors, ne bronche pas. Elle sait que la
prohibitien, comme bien d'autres lois, n'est pas prévue
pour les riches. Les plateaux de hors-d'weuvre et d'amuse-
gueules circulent dans les pieces, prometteurs d'un souper
opulent. Les danseurs tourneni plus frénétiquement. Les
parfums, la sueur, la cigaretie et l'alcool remplissent l'air
ambiant,

Quelques minutes aprés onze heures, les investigateurs
volent Carmichael faire signe aux serviteurs, qui quitient
immédiatement la salle [lls se rendent a des postes prépa-
rés dans toute la maisen, officlellement pour aider les invi-
tés, mais en falt de fagon A Etre séparés les uns des autres
quand ils succomberont & la drogue que leur a fait absor-
ber Carmichael), Jusie aprés, Carmichael saule sur
l'estrade de l'orchestre, et la musique s'arréte brusque-
ment. [l écarte les bras et souril & tous les convives ras-
semblés,

Les investigateurs qui jettent un coup d'eefl dans la salle
apercoivent le Gentleman Bossu, le visage loujours dissl-
mulé, qui passe par une porte ouverie el traverse la salle en
provoquant un mouvement léger de la foule, Le personnage
sort sur la terrasse. La senteur parfumée des fleurs pénétre
dans la pitce, mals T'odeur est plus charnelle que douce,
Une brise légére se léve ef les chandeliers de cristal tintent
doucement. C'est alors que Carmichael parle :

"Mes chers amis, mes chers invités, merel de m'honorer
de votre présence. Les événements des dérnlers mols m'ont
beaucoup donné & réfléchir, surtout & toutes les atientions
que les gens m'ont manifesiées durant ces années.

“Blentdt vous allez assister & I'avant-premiére de ma nou-
velle plece, un présent qui, je lespére, vous dannera ce que
vous mériiez.

“Mais, avant le souper et le début de la représentation, et
surtout avant que nous enlevions nos masques a minuil -
{e sais que vous en mourez d'envie ! - {al pensé qu'un infer-
lude plus romantique vous serait agréable. Mes amis, vous
allez tous vous “cacher”, et faltes-le bien, ou alors vous
devrez sublr un gage amusani de la part de ceux qui vont
vous “chercher”. C'est-&-dire Eustace, ma troupe et mol-
méme,

“Explorez la malson comme vous le désirez. Nous ne vous
chercherons pas a I'extérieur, aussl, les tricheurs pourront
aller fumer dehors. Bien sir, nous fermerons les portes, el

ils ne pourront plus rentrer... Ha Ha Ha | En tout cas, res-
tez dans la maison : vous éles venus jusqu'icl et vous vous
amuserez bien plus tous ensemble,

"5i nous n'arrivons pas a vous trouver, la cloche sonne-
ra & minult pour rappeler aux chaneeux qu'il est l'heure
de souper et de se rendre au spectacle qui suivra. Nous
allons compter jusqu'a 50, et c'est le temps qu'il vous res-
tera pour vous dissimuler en haut, en bas, dans les pitces
4 chté.., Ou vous voulez | Mes amis, faltes attention ol
vous marchez, car nous allons malntenant éteindre les
lumiéres ["

Tout I'éclairage s'éleint, 4 parl les candéflabres enus par
les serviteurs & chaque porte de sortle. Fishe commence &
compter jusqu'a 50, Les Invités se précipitent, puis s'épar-
pillent lentement en glowssant. Les bruits de pas s'élol-
gnent, les chuchotements suggerent des cachettes, Les
jeunes filles délurées poussent des petits eris en prétendant
avoir peur du nolr ef la salle se vide pendant que le compte
continue,

La sulte des événements dans la maison prend en compte
le fait que les investigateurs décident de sc cacher dans les
étages. afin d'atiendre dans le confurt.

Que Vient-il de se Passer ?

Créée par le Rol en Jaune, une bulle spatio-temporelle
vienl de se former autour du maneir et des terrasses, pour
les tsoler du monde extérieur en emprisonnant fous ceux
qui se trouvent & I'intérienr.

Les apparells électriques de la malson ne fonctionnent
plus, puisque T'électriclié n'atteint plus Pendroit, et les
communications téléphoniques sont Impossibles. 1l y a
bien un générateur de secours dans la cave, mals Car-
michael ¥ a donné des coups de hache, et la machine
est irréparable. Blen quil y alt un réservoir d'eau dans
le grenier, les gouttiéres et les égouts onl été rompus
par la bulle (les investigateurs auront la mauvaise sur-
prise de l'apprendre 8'ils tentenl de se cacher dans la
cave. ).

Les obstinés qul désirent entrer dans le batiment peuvent
tenter de traverser la bulle. L'expérience éguivaut & se
battre contre un venl soudainement vicieux [FOR 12), puis
a sublr une désorientation compléte qul colite 1D3 points
de SAN el un drainage qul prive le personnage de la moitié
de ses points de Magle.

[Ine fois & U'intéricar, ils pénétrent dans une habitation
sombre et vide de sa population : celle que les investiga-
teurs connaissent.

Ceux qui se trouvent dans la maison ne peuvent pas en
sortir. Faire signe aux chauffeurs qui sont dehors ne sert a
rien ; ['hotel particuller n'est pas pergu tel qu'il est actuelle-
ment, mais comme il étall il y a quelques heares. Il y a
aussl des déplacements physiques : descendre le perron
ameéne le fuyard a 180° de l'endroit on il se déplacait. Il se
retrouve en train de monter les marches de la terrasse de
derriére, vers la maison, Creuser dans la cave permet de
sortir sur le toit. 18 métres au-dessus (accrochez-vous [,
5'il tente de descendre le long d'une corde depuis une
fenétre d'angle, le fuyard falt une chute de 3 métres dans
'angle opposé de la cave,

Il est possible de sortic grace 4 la magle (sl quelqu'un se
proméne avec une Boite Portall, par exemple] ou de com-
muniguer (élépathiquement. si quelqu'un dispose de ce
pouvoir, mals 1a bulle ne peut ire rompue par des moyens
physiques ou des attagues magiques normales.



Le Chat et la Souris

CAMILLA ; Messire, vous deoriez Gter poire masque.

L'ETRANGER : Vraiment ?

CASSILDA : 1l est grand temps. Nous avons fous abandon-
ne nos déguisements, sauf vous.

L'ETRANGER : Je ne porte pas de masgue,

CAMILLA (tervifiée, prés de Cassilda) : Pas de masque, pas
de masque |

- 1.2, Le Rol En Jaune.

Le jeu commence. Une partle de cache-cache, a annoncé
Carmichael. Mals en fin de comple, il prefere Jouer au chat
et & la souris, un divertissement plus atirayant, avec cer-
iains de ses invités,

A premiére vie, les chasseurs sont humains, et les réfu-
glés nombreux. Plus d'une fols, ils entendent Carmichael
annoncer 4 un perdant : “Voire gage est de retourner 4 la
salle de bal, dattendre et d'accepter un commandement de
ma part.”

Le temps passe el les Investigateurs s¢ retrouvent dans
une partie déserle de la maison. Les bruits se meurent. Une
fois les cachettes trouvées et l'isolement commence, les
chasseurs se font plus rares, et les investigateurs commen-
cent 4 douter qu'ils sont poursuivis. Il v a des moments ol
il leur semble méme que la malson est devenue le préda-
teur.

Au début du jeu, des gens courent dans tous les sens ¢n
riant, en se cachant, en cherchant 4 tilons, saouls, dans
les jardins et les étages assombris,

La chasse dolt étre bizarre, et donner les petites
frayeurs amusantes communes aux parties de cache-
cache. Puis l'atmosphére se falt sinistre jusqu'd devenir
terrifiante,

Demander aux Investigateurs s'lis se séparent ou 8'lls
restent ensemble. Bien quil vaille micux les laisser cholsir
puis résoudre le silence et 'inaction, notez leurs décisions
et gardez-les en téte pour employer un des incidents sui-
vanis :

B Un investigateur se dirige vers une cachetle ef la trouve
déji occupée.

B Un investigateur discerne un mouvement furtif de
l'autre coté d'une pigce sombre ; c'est en fait son refist
dans un mirolr,

B Un Investigateur doit {alre un jet de Santé Mentale ou
crier 8'il est surpris par un convive déja dissimulé
{Bouth 1),

B Un investigateur sl poursuivi par Adrlan el les sceurs
Morgenstern : [l lul semble apercevolr des couiraux
dans les mains des chasseurs, mals, au dernier instant,
lls tombent sur guelgu'un d'autre et l'emménent en
riani,

M Un inveatigateur est poursulvi el narrive pas a semer le
personnage : Il semble que ce solt le mystérieux Gentle-
man Bossu.

W A la lueur de la lune, un Investigaleur apercolt les
formes enlacées el dénudées de deux personnes. A
l'autre bout de la pitee, il discerne des visages qui
observent la scéne, mals ceux-cl paralsseni bizarres ot
tardus.

B Un investigateur entend un battement d'alles venant de
derriére une porte close; Elle donne sur une pitce avee
une fenéire ouverte et les rideaux clagquent au vent,

B Un Investigateur voit une porte s'ouvrr lentement, mais
la pieee et vide, Sl la referme. la porte elentrouvre &
nouvesn,

B Un investigateur entend des grattements contre une
fenétre a I'étage, mals les arbres sont trop éloignés pour
en étre responsables.

Les minutes passent et la malson avale des centaines de
gens, en laissanl juste des ombres qui se précipitent dans
les escaliers, Elles ne répondent pas aux appels. Les bruits
de leurs pas et de leur respiration s'évanoulssent rapide-
ment, ef des rires Inintains se terminent par des larmes ou
des cris étouffés.

Quand ils ressertent de leur cachette, les investigateurs
ne trouvent dans la maison que les formes allongées des
serviteurs, inconscients sulte a I'sbsorption de Ia drogue de
Carmichael. On ne peut pas les révelller.

Les Cadavres

Adrian, les sceurs Morgenstern et Eustace recherchent
honnétement les convives, en demandant & ceux qu'ils
trouvent de retourner dans la salle de bal pour sublr un
gage. Les investigaleurs peuvent faire des jets de Discrétion
et de Se Cacher pour leur échapper et observer la capture
des autres invités. Carmichael, d'un autre cité, est a la
recherche de victimes spécifiques. 1l dispose d'une aide sur-
naturelle pour sa chasse. Les investigateurs ne tardent pas
4 trouver les preuves de son travall, Jugez vous-méme du
moment & partir duquel (s sont suffisamment prits & voir
le premier corps.

Un investigateur entend, peut-étre sculement <1 fall un
Jet dEcouter, des gloussements étouffés qui viennent de
derriere une porte. Ceux qul entrent volent un petit salon
dont les fenétres soni cachées par des double-rideaux qui
descendent jusqu'au sol. [l n'y a pas de lumiére, sauf sl les
personnages én portent une.

En cherchant, les investigateurs peuvent découvrir, par
exemple suile & un jet réussi de Trouver Objet Caché, une
palre de chaussures qui dépassent des rideanx, 4 lendroit
ol se cache quelquun,

Tirer les rideaux lalsse entrer Ia luenr blafarde de la lune
rousse et révile le cadavre d'Algernon Chambers, critique
théatral, qui se balance au bout d'une corde; Ses pieds nus
pendent a quelque frente centimétres au-dessus du sol, ses
yeux vitreux sont exorbités et sa langue violacée et enflée
sort de son visage bleul. Ses bottes el ses chaussettes ont
été rangées auprés de lul, comme les Investigateurs peu-
vent le constater. La perte de Santé Mentale est de 0/1D3
SAN.

{Un fet réussi de Connalssance, effectué sur le moment
au plus lard, rappelle que Chambers a attaqué les deux
dernléres pigces de Carmichael d'une fagon que le drama-
turge pourruil qualifier de malhonnéte,)

Aprés avolr trouvé le pauvre Chambers, les investiga-
teurs peuvent soit aller chercher de Paide, solt continuer
leur tour de la maison, ce qui parait maintenant dange-
reux, S'ls demandent de l'alde, lls ne trouvent personne.
Les domestiques ont mystérieusement disparu. ou sont
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dans un état léthargique,
Quelques convives genfulent,
sapuls el rieurs, sans écouter
leurs paroles, Ce qu'ils enten-
dent le mieux, c'est un petit
hennissement, trés diffus, et -
“Tire sur l'autre, il y a deux clo-
chettes.”

Un somptueux souper froid
accompagné de champagne
placé est prét 4 étre servi i la
lumiére dea chandelles dans la
salle de bal. Il v a un planiste
qui improvise, tandis que les
perdants digeutent et spéculent
sur leur gage. Des banderoles Le cadavre de la
de papier jonchent le sol et pauvre Jessica
remuent doucement au gré de la
brise. Les portes extérieures
sont verroullites,

La hoite de fusibles et le compteur électrique principal se
trouvent A loffice du majordome, tout & cté de I'immense
salle & manger. L'installation fonetionne, mais le courant ne
passe pas, puisque la bulle spatio-temporelle entoure
désormals le manoir. Des ricanements étoullés accueillent
les tentatives de réparation. Un jet réussi d'Electricité
confirme que l'installation est en étal de marche. Il n'y a
tout simplement pas d'électricité.

da

Qu'ils courgnt en eriant 4 Palde ou qu'ils serrent les
dents et partent 4 la recherche de I'assassin, les investiga-
teurs ne manguent pas de découvrir quelqu'un, recrogue-
villé derriére un canapé dans ie corridor. En approchant, ls
reconnaissent Jessica Barnsfield (s'ils Iont déja rencontrée)
gui leur sourit depuis sa cachette. Elle ne répend pas si on
lui parle.

51 les investigateurs bougent le sofa, ou s'ils tentent de
l'alder & se relever, fls se rendent compte qu'elle est morte.
Des cordes lulsantes d'intestins pendent de son corps éven-
tré, et son sourire Inondé de sang, en fall, s'ouvre sous son
menton, entre les deux orellles. La volr inflige une perte de
Sanié Mentale de 0/ 1D3 SAN,

{Un jet de Connaissance, & ce momeni ou phus tard, rap-
pelle que Miss Barnsfleld a refusé un role dans Sodome,
décision pour laquelle Carmichael lul en voulalt.)

Juste avant d'atteindre 'esca-
ler qui descend au premier
étage, les Investigateurs distin-
guent une lueur rositre, peul-
étre rassuranle par rapport 4 la
lumiere blafarde de la lune, qui
vient de la premiére porte a
drolte, entrouverte.

Un jet réussi d’'Ecouter per-
mel de détecter un claquement,
comme celui d'énormes ailes
membraneuses, Unc brise gla-
ciale provient de la pléce en
transportant une odeur culvrée.

Une fols dans la chambre. qui
est sompluense, la source du
vent devient évidente. L'air froid Le cadavre de la
Tout aussi mori que son perroguet nocturne pénétre par une Signortna

Les Cadavres e




_2&“

I‘-_ Un Coup de Main =

Les Cadavres Suivants

fenétre qu'a brisée le cadavre de Bianca Vindict, empalée
sur un morceau de vitre. Elle a été frappée par derriére
pour la derniére fols. Le sang encore tigde coule sur les car-
reaux en donnant une einie rougedtre au clair de hune.

Un examen du cadavre révéle plusieurs coupures pro-
fondes et meurtritres dans sa chair. Mais ont-elles é1¢ cau-
sées par le verre ou des grifles, personne ne peut le dire.
En se retournant, les investigaleurs découvrent des mor-
ceaux de verre fichés dans le mur opposé. neuf métres
plus loin ! 12 cadavre a €€ projeté sur la vitre depuls le
halcon. Ce gui ajeule un choe & la seéne : perte de 1/1D4
palnts de SAN.

Un Coup de Main

Alors que les investigateurs arrivent enfin au premier
élage, lls entendent les bruits rassurants qu'ils espérafent :
des pas et des rires, Arrive Carmichael, accompagné d'un
groupe dinvités. A I'exception du dramaturge. tous sont
sapuls, el le choc de veoir un cadavre leur permettrait de
recouvrer leurs esprits.

Quand les investigaleurs lul apprennent o¢ qui vient de
se passer, Carmichael blémit. visiblement choqué (si un
investigateur désire ne pas lul parler des meurtres, Ul doit
réussir auparavant un jet de Chance pour éviler de déballer
toute ['histoire], Si Carmichael est accusé, il nie une quel-
conque connalssance des assassinats. Un jet de Psycholo-
gle réussl ne prouve pas qu'il ment, puisqu'il est acteur,
mals {l n'indigue pas non plus qu'il dil la vérité.

Carmichael lalsse ses capiifs partir seuls & la salle de bal
et demande aux Investigateurs sl quelgu'un d'autre est au
courant des meurtres. Il demande aussi gn'on n'en parle &
personne, de peur d'une panique. Il conduit les person-
nages jusqua un téléphone dissimulé dans un salon (les
appareils visibles ont été débranchés pour la soirée), appa-
remment pour appeler la palice. Le fait que le 1éléphone ne
fonctionne plus élonne plus Carmichael que les autres. 1
ouvre un tiroir, prend un revolver et dit d'un ton calme et
rationnel aux investigateurs de rester dans la pléce “de
facon a ce que je sache on vous étes.”

Un et de Psychologle réuss] indique de linguictude, de la
surprise et un état de choe chez leur héte : U'initiative
imprévue des investigateurs lul pose un probléme,

S'lls le laissent partir seul, [l verrouille la porte derrigre
{ul (FOR 9). Les investigateurs qui désirent sortir peuvent le
faire en passant par la terrasse, pour entrer & nouveau par
une aulre issue,

Slls désirent V'accompagner,
Carmichael accepie, en disant
que Pumion [21t la force et qu'ils
seront plus en séeurité en
groupe. Quol qu'ill en solt,
d'une ombre & l'autre, Carmi-
chael disparail. comme avalé
par le manoir,

Quelques minutes, ou peui-
tire méme quelgues instants
aprés que le dileitante les a
laissés, les Investigaleurs
entendent deux coups de feu.
Un jet réussl d'Ecouter les
conduit & la source du hruit, le
crolsement de deux couloirs.
Les corps des deux gentlls

Les cadauvres des
Baranof

Russes sont effondrés 14, 'un sur 'autre; On leur a tiré
dans le dos, une preuve possible de la culpabilité de Carmi-
chael, Voir les deux morts inflige une perte de 0/1D3 points
de SAN fun jet de Connalssance au sujet de feu Sergel rap-
pelle sa critique désastreuse de Sodome).

Dehors

A présent, les invesligateurs commencent & penser &
larmée de chauffeurs, de domestiques, de gardes et de poli-
ciers qui se trouvent sur l'allée entre 'hétel particuller et la
route, Nls n'ont malheursusement rlen remargué. A l'exté-
rleur de la bulle, la maison apparait telle qu'elle était
quelques heures auparavant : lluminée, remplie de
musigue, avec des gens costumés gqui arpentent les ter-
rasses.

Volr le paragraphe "Que Vient-(l de se Passer” ef-avant,
pour une description compléte des effeis de la bulle,

Comme nous 'avons déja dit,
In terrasse arriére est trés large,
avec des rebords, des bancs et
des buissons qui forment des
dizaines d'espaces intimes.
Dans les ombres, les investiga-
teurs passent entre des statues
biémes avec les sourires par-
falts du marbre. Entendent-ils
des bruissements d'alles au-
dessus d'eux, ou est-ce le vent
dans les arbres ?

Cuelgue chose fréle la joue
d'un des personnages, des
fibres douces. C'est une bande-
lette. Empalé sur la lance d'une
statue de Zeus, le corps sans
{éte du Dr, Archer, loujours
déguist en momie, remue an gré du vent. Le voir cause une
perte de 0/1D3 potnts de SAN. Les Gardlens qui aiment ce
genre de détalls peuvent placer la téte d'Archer & un autre
endrotl, pour qu'elle soit découverte plus tard. Un jet de
Connalssance réussi, sur le moment ou plus tard, rapmelle
que le Dr. Archer a soigné Carmichael.

L'H dans ibliothe

Alors que les investigateurs recherchent on fulent Car-
michael, des formes innommables et horribles se rappro-
chent, toujours a la limife du champ de vislon, et dispa-
raissent dés qu'on les regarde directement. Les portes et
les fenétres commencent a s'ouvrir et se fermer toutes
seules, et des rafales d'alr chaud et fétide assaillent au
hasard les visages des personnageés. Dans les pigces adja-
centes, et peut-étre méme dans les ombres, des volx mur-
murent et gémissent. Quelque chose se préciplte sur eux
du fond d'un ecouloir et disparait avant d'étre vu. Dehors,
un papillon de nult avec des ailes de plus d'un métre se
heurte & une fenétre.

C'est & ce moment que les personnages arrivent dans la
bibllothéque de Carmichael. 8'lls décident d'ignorer les
indices de la bibliothéque, la maison se métamorphose
rapidement, Des corridors ne ménent plus nulle part, des
pléces se retrouvent sans issue, Des escallers aboutissent &
des murs ou 4 de nouveaux étages et des alles du béatiment
Juzqu'alors inconnues. Des couloirs se prolongent sur des

Le cadavre du
D, Archer
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| kilométres et des chambres se
| rejolgnent pour former un laby-

rinthe qul, malgré tous les
efforts des investigateurs, les
renvoie dans Ia bibllothéque
encare ¢t encore, Cette piléce
est le centre de la folie,

S5 le Gardien désire [aire une
pause a ce moment, pour
répondre aux questions des
investigateurs sur toul o¢ gui
vient de se passer, ou préparer
la section sur Carcosa, décrivez
la bibliothégue comme ci-des-
sous, mals rajoutez un certain
nombre de journanx intimes el
det gquotidiens sur le bureau de

Carmichael, qul peuvent éire examinés pour donner les
| renseignements supplémentalres nécessaires pour l'ins-
| tant. Tout a été écrit dans les deux mois précédents et rela-
le les expériences de Carmichael sur sa disiribution pen-
dant les répétitions de la piéee ou ses confrontations men-
tales avec le Rol en Jaune, Une fois la lecture de ces docu-
ments lerminée, Fodeur de I'affreux lvre portant le signe

Le Rol en Jaune,
de Castalgne

Jaune peut &re détectte et l'ouvrage étre lu sans interrup-
ton.

Cette vasle piece s'étend par endrolts sur deux étages, et
elle est relife aux appartements de Carmichael du dewsds
me Etage par un escaller. Des portes sur les deux nlveaux
ménenl a d'autres parties de la maison. Deux balcons
métalliques courent tout le long de la pléce. Elle est remplie
de portes ef d'ombres, de balustrades ornées, de marches
de bols usées et d'échelles, [l v a aussi des livres, une pro-
fusion de couvertures de culr qui respirent des pensées
d’hommes maintenant morts.

Des lampes & hulle anciennes sont posées sur des tables
de chéne, en attente d'étre allumées pour répandre leur
lumitre vacillanie et feutrée dans toute la piéce, Elles sem-
blent souhaiter la bienvenue aux yeux fatigués de I'obscuri-
1,

Avee la lumiére, les ombres se retirent derriére des cabi-
nets de culvre qul contiennent des curlosliés théatrales et
dans les visitres abaissées dantiques armures, Une énor-
me horloge de nos grands-péres. dans son cofire d'acajou
poli, résonne de son tic-tac imperturbable. L'odeur du culr,
du parchemin, du papier moisi et de I'encre remplit
P'endroit. accompagnée dun certain relent lourd et désa-
gréable,

-

Le whmmm
%Mmu lac plongent
Les ombres s'allongent
en Carcosa.
Etrange est In nuit d'éoiles noires constellée.
Le cyele des [unes est aussi singuller,
Mais U'insolite régne
Les airs entonnés Iﬁﬂwdsxdmtﬂus
ummmnmmwmmm&m

Mmmhmmemaw
Le. ece de thédire, qui pe

La ott flottent les banniéres du

mmcm'ma.
Chant de mon dme, ma volk se meirt,
Péris dans le silence. tandis que mes larmes
Séchent et disparaissent

-en Carcosa perdue.

ke Cant de Casatda, Le Rl en Joune,
Ces tnformations ont é4¢ rassemblées pour la plupart par
et g 1

eonmye du on Jauns

mhmmemnnwmwmm dm’utmm-
est ornée d'un Jarme, Siun ;
mumumanmmam mndll

horifié, d apprendre quel sera son sort, . . .
wmﬂ‘w'&uﬁmm.
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51 et quand un mvestigateur allume une lumiére non-
protégée, que ce solt une lampe, une bougie ou une allu-
mette, la flamme se tord et s'agite, révélant une légére brise
qui vient d'une étagére proche,

Ce vent odorant émane d'un Mvre reli¢ de noir, dont la
eouverture est gravée d'un simple symbole couleur jaune-
canari, qui coiite une perte de Santé Mentale de 0/1D6 &
l'investigateur qui ne I'a jamais vu auparavant. Un jet réus-
sl de Mythe de Cthulhu identifie Je volume comme élant un
exemplaire de la pléce de théitre de Castalgne : Le Rol en
Jaune. En tirant le livre de I'étagére, I'ndeur s'amplifie pour
devenir une véritable puanteur, et les ombres se rappro-
chent & nouveau en murmurant, (Un encadré résume la
pléce et en décrit les effets.)

Une flamme non-protégée recule du livre, Les investiga-
teurs constatent avee une Impression désagréable que le
venl provient du volume gu'lls tiennent entre leurs mains,

Le Rol en Jaune est une piice gqui évoque un mal st beau
et si irrésistible que sa simple existence répand une onde
de désespoir dans le monde, La lire fvite 2 la folie, car les
quelques élus fascinés par le texte n'arrétent leur étude
impatiente qu'une fols qu'il est trop tard, beancoup trop
tard,

La plupart des pages de cet exemplatre sont annotées 4 la
main dans la marge, Ceux qui sont famillers de Méerlture de
Carmichael la reconnaissent. Les notes ressemblent & des
abréviations ou a des codes, mals un jet dldée réussi per-
mel aux Investigateurs d'ldentifier des délails de mise en
scéne. Cuelques notes se référent a des gens : Faith, Sylvia,
Adrian et mol. Elles se trouvent en rappert avec des person-
nages spécifiques de la pléce, et il n'y a aucun besoin de jet
d'ldée pour que les enquéteurs devinent que la nouvelle
production de Carmichael n'est autre que Le Rel en Jaune,
et que les quatre acleurs jouent les riles principaux.

Toul investigateur avant lu une page du livre, ou ayant
reconnu la distribution, est prisonnier de sa lecture, el ne
peut s'en échapper qu'en réussissant un jet de POUX1.

81 un investigateur posséde un Signe des Anciens, il
peut le placer sur le livee pour rompre le lien gqui unit le
Rof en Jaune a Carmichael, et réussir ainsi & effacer la
bulle spatio-temporelle qui isole l¢ manoir, Carmichael e
sa distribution tentent tout de méme de jouer 'horrible
pitce, mais leur Interprétation devient rapidement incohé-
rente, Privés du pouvolr du Rei en Jaune, s s'effondrent,
en prole & une crise de folic. Une feis la bulle détruite, la
police apprend la présenee des cadavres gui jonchenl la
malson et la réception se termine par un scandale, 1 n'est
pas possible de ¢réer un Signe des Anclens dans la biblio-
thégque, comme le montrent les paragraphes qui sulvent. S|
le symbole est utilisé, passez directement aux sections de
conclusion de Faventure. Un jet réussl de Mythe de Cthul-
hu permet de comprendre comment se servir du Signe des
Anclens.

Les investigateurs qui ne lisent pas la piéce peuvent ten-
ter d'empécher leur compagnon de le faire, mais en vain ;
méme s'lls réussissent, s'lls arrachent les pages de l'ouvra-
ge, 'influence maléfique du Rol Tatterdemalion est trop
puissanie en cet endroit, Le papler du bvre ne brille pas, La
persoane qui tient une page doil réussir un jet de Chance
pour se reienir de lire involontalrement et de comprendre
ce dont la pigce parle.

Comme le venl putride s'en échappant le suggere,
l'ouvrage est un Oculus par lequel le pouvolr du Rol en
Jaune se déverse, un Portail qui attire maintenant ceux
qui, dans la pitee, ont lu ne seralt-ce qu'une page, ou
méme le poéme cité dans l'encadré.

La salle commence & tourner, la puanteur devient insou-
tenable et les ombres s'avancent en glissant ; puls les éus
ne se trouvent plus dans la biblinthéque, nl méme dans la
maison... nl méme sur Terre |

Pour des raisons pratiguss, le Gardien peut cholsir de
transporter la tolalité des investigateurs en Carcosa, qu'lls
aient hu ou non le livre. S ne le fall pas, i dott &tre préve-
nu que le chapitre sur Carcosa est assez long, et qu'll en
résulte un dédoublement des événements du scénario,

Sl certains des investigateurs ne se trouvenl pas dans la
bibliotheque au mement de la lecture du Roi en Jaune, la
sulte de leur soirée est trés différente. A la place des tours
spiralées de Carcosa, ils affrontent les couloirs tordus de la
matson de Carmichael. A lheure de la représentation, on
entend des chucholements fafre écho le lung des corridors
et des brults de pas redevenir ordinaires. Les lampes &
huile éclairent la maison, chacun peut se sentir coupable
ou Etonné de s'dire endormi mystéricusement. Il ne reste
aucune trace des meurtres.

Les invilés convergent en vagues vers la salle de bal pour
assister a la plece de théaire, L'effet de la représentation
sur le public et les actions possibles des investigateurs
pour 5'y opposer forment le final de l'aventure, qui ne peut
pas avoir leu tant que les malchanceux partls dans les
€tolles n'en reviennent pas.

CARCOSA PERDUE

Les investigateurs aspirés en Carcosa par |'Oculus
reprennent conscience en roulant sur les pavés usés d'une
ancienne cour. Les éfagéres ont disparu pour étre rempla-
cées par des murs effondrés de plerre jaune,

Chague investigaleur a perdu un point de Magle pendant
le voyage de pris de soixante-dix années-lumiére qui I'a
transporté sur une hideuse planéte crépusculalre prés de
I'étaile Aldebaran, [ls ne trouvent aucun Portall, ni méme
un Indice pouvant leur montrer comment rentrer chez cux.

Les voyageurs sonl éparpillés autour d'une fontaine tarie,
au centre de la cour, Au milieu du monumeni se dresse la
siatue de pierre d'une créature ailée. Autrefols, sa bouche
crachait de I'san. Maintenant, elle se contente d'dtre ouver-
te, comme s elle voulait dire quelque chose. Ses lévres éro-
dées s'effondrent sur le cité, en entrainant ia joue, la téte
suggire un visage depuls longtemps eiface,

S'en approcher provogue un vertige, La toucher transfére
la personne sur Terre : woir le paragraphe "Fontaine-Ocu-
Tus” ci-aprés.

L'état de délabrement des constructions, vides et inacces-
sibles. environnantes fait écho & celul de la fontaine. Des
blocs de plerre sablonneuse se sont effondrés parmi des
herbes séches el jaunies. L'odeur remarquée dans la biblio-
theque chevauche les vents gémissants.

La cour et les constructlons se trouvent au bord d'une
falaise érodée par le temps, qui plonge de plusieurs cen-
taines de métres sur une plage rocheuse lavée par l'eau
hmileuse d'un grand lac noir, le lac Hall.

A quelques kilométres de 14, une ville est taple le long du
rivage et les ombres de ses tours spiralées se découpent sur
les soleils couchants. L'un des deux, rouge et gonflé, rem-
plit la moitlé du clel de sa lumiére diffuse. Le plus brillant
est le plus petie. 11 éclaire les leux d'une lueur verte peran-
te. Tandis gue les Investigateurs observent la scéne, le petit
solell disparait rapldement & I'horizon en laissant derriére
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" ri I'ﬂn Oculus est aﬂmme pdu' des puiu!; de’ uig:e
comme l'est un Portall, mals les polnts requis peuvent &ire
i lmu d‘ungfnutu-,w_urwqmm qul le traversent, En

) atieindre
Mldd:nmﬂ, pu: 1l fandrait an voyageur 14
[‘Zunms‘lgntnl bole existant ou dessing n'est
! pour’ aﬁmwm& est
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fire en service entre 13k 30 et 14h le mardi, sl le lanceur
I'a prévuainsi. '

[Blﬂcmhm. selon les desiderata du eréateur, un Oculus
prut ére & deux sens ou & sens unique.

lul une faible luminosité rougeitre, Hrant sur le gris, seule
source de lumlére. Au-dessus, le clel tourbillonnant agit en
maitre. [l s'agite, se charge de nuages humides qul formeni
une bouche irréelle aspirant les étoiles, en une masse cya-
nosée de milliers de ieintes hulleuses,

Un fet réussi de Mythe de Cthulhu |dentifle la clté lointal-
ne comme €tant Carcosa, mals I'attention des Investiga-
teurs est attirée par la sithouette encapuchonnée qui danse
et virevolte sur la plage, plus bas : ¢'est le Gentleman
Bossu remarqué pendant le bal costumé, 1l se précipite vers
Carcosa et ne préte aucune attention aux cris ou aux
gestes que les personnages powrralen! faire

Les eaux du lac commencent & onduler 4 la fin du jour,
comme sl une chose sous-marine sévelllait. La lumiére du
dernier solell diminue, sans pour cela qu'll disparaisse,
Dans les couleurs écaurantes du clel apparaissent uneé par
une des étofles nolres. qui jettent sur la terre leur luminosi-
t¢ maladive. La couleur de la peau des investigateurs
devient blanche comme 1'os.

[¥étranges lunes traversent le firmament. Un vent frold
se |tve. 51 les Investigateurs font une pause pour observer
le paysage, profitez-en pour modifier leur Santé Mentale :
1D3/1D10 SAN.

En réussissant un et de Trouver Objet Cache, un des
Investigatéurs apercoil une lumiére bleue vacillante, gul
émane de la plus haute tour de la cité lointaine. C'est une
teinte ténue el incompléte, mais c'est aussi le seul signe
visible de vie sur cette {erre désolée.

La Fontaine Oculus

Bien que cette fonction dépende des déclsions du Gar-
dien, la fontaine asséchée de la cour contlent dés & présent, L
ou dans le futur, un Orulus qui condull 4 la bibllathégue
dans I'hitel particuller de Carmichagl. L& Gentleman Bossu

*———_ La Fontaine OQculus
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Sur la base de la statue, un Jet réussi de Mythe de Cthul-
hu révéle des symboles & demi effacés qul semblent receler
Ie nom de la sculpture : “Celle qui Apporte la Vie™.

51 les investigateurs s'en approchent, lls sentent sous
leurs pieds les pavés commencer 4 remuer lenlement dans
le sens inverse des algullles d'une montre. Ou qu'ils regar-
dent, le mouvement n'est pas visible, seulement pergu. A
quelques métres de la siatue, la sensation de mouvemeni
devient une force spiralée, aspirante, qui les attire vers le
bas.

A ce moment un jet de DEX x3 est requis pour rester
debout, autrement |'investipateur est projeté avec force sur
le sol (et perd un point de viel, 1 est probable que le per-
sonnage veuille se rattraper & la sculpture. Toucher la pler-
re aussi chaude que le sang frais active 'Oculus et transfe-
e Iinvestigateur dans la bibliothéque.

1l o'y a aucun moyen pour les investigateurs de savoir sl
I'Oculus exige un nombre de points de Magie mortel pour
rentrer. Il serait plus sage de rester 4 cet endroll le temps
d'une journée, pour récupérer la totalité des points de
Magie. Un des personnages a-1-il une montre ?

Le temps sur Carcosa el sur Terre évolue de fagon diffé-
rente. Quand ou sl les investigatenrs reviennent chez eux,
apparemment aprés des jours d'aventures, ils arrivent a
minuit, peu de temps apres leur départ.

La Falaise

Les Investigateurs qui ne trouvent pas 'Oculus, ou qui
cralgnent une perte fatale de points de Magie, ou gui pen-
sent pouvolr revenir prés de la fontaine, explorent la cour et
marchent sur les terres herbeuses qui bordent la falaise
{qul s'étend, usée, jusqu'a Ihorlzon] ou encore descendent
la pente vers la plage pour rejoindre I'endroil oi lis ont vu
le Gentleman Bossu, afin de le sufvre jusqu'a la ville.

Les terres herbeuses sont pleines de terrlers dans les-
quels des animaux, blzarres et invisibles, caqueltent et gro-
gnent. Des journées de marche ne révélent rien de diffé-
renk.

Plus intéressant : le Genileman Bossu est encore en vue,
Il sauie et pirouette dans la pénombre, toujours & la limite
de la vision, sur Je chemin de la cité perdue.

La descente de la falaise, une penle de 21 metres envi-
ron, est facile. La roche ocre est douce, dune consistance
proche de la pate & modeler, et il est faclle de creuser des
prises, Les Gardiens qui demandent des jets de Grimper
doiven{ aussi permetire des Jets de Chance pour se rattra-
per en cas décher, et dolvent réduire de moitié les points
de doemmages en ralson de la
constitution de [a plerre,

La roche de la falaise est
habitée, comme le compren-
nent les investigateurs Jors de
leur périple. Leur passage
effrale des sortes de coquil-
lages, des eréatures rocall-
leuses plates aux rebords
tranchants ¢t aux sens (ncon-
nus sur Terre. Ce sont des
Nautlles, capables de s'élever
par tévitation sur de courtes
distances, et qui utilisent cette
capacité pour rebondir d'un

point 3 un autre de Fescarpe-

ment. Certalns s'éloignent des
Investigateurs, d'autres s'en

Nautlie d'Aldebaran

approchent. Ils sentent des proies et poussent des petits
cris stridents. Lailssez-les attagquer, mais sans pour cela
trop handicaper les personnages. Des choses pires les
attendent : peut-étre 1D4-1 attaques par investigateur, ou
pas plus de 3 poins de vie de dommages par personnage.
Puisque nos héros descendent Ia falaise, Uls ne peuvent
pas esguiver. Les caraciéristiques et les attaques des Nau-
tiles se trouvent & la fin de laventure.

La Promenade au Clair de Lune

La plage s'étend sur quelques centpines de métres depuis
la falalse jusqu'au rivage du lac Hall. Elle est recouverte de
dépdts schisteux glissants et irréguliers qui rendent la
marche difficlle et décourageante,

Le lac est encore plus Inquiétant de prés que du haut de
la falaise. Quel que solt I'étrange liquide qui le remplit, ce
n'est pas de l'eau. Des vagues visqueuses déferlent lourde-
ment en faisant un bruit de succion sur la roche, et elles
semblent sulvre les investigateurs comme pour tenier de les
surprendre. Une brume noiritre glisse & la surface dans un
meuvement Incessant. De temps a autre, une chose trop
grande pour étre salnement contemplée soupire et remue
dans les flots répugnants du Hall ¢n provoguant des
convulsions paresseuses sur les vagues.

La oii le lac et la plage se rejolgnent, une masse noire
gélifite, dans laguelle groullle un amas de tEtards armés de
dents, remue lascivement, Les créatures se dévorent les
unes les autres, pour éire ensulfe avalées par unc lame de
goudron rejetée par les flots,

Tandis que les personnages avancent sur la plage, le
globe gigantesque d'Aldebaran diminue & I'horizon. La
brise putride souffle pendant quelques instants, puis se
meurt. Seule la lumiére grise des élolles d'ébéne resie pré-
sente, une obscurité croissante, mais qui laisse assez de
visibilité.

Quol que les (nvestigateurs fassent pour le rattraper, le
Gentleman Bessu continue d'évoluer 4 une certaine distan-
ce de 14, et ce & une vitesse plus grande qu'on pourrait pen-
ser posalble. Le venl Froid falt claguer san manteau noir en
halllons comme des atles, Et, plus loin, dans la tour la plus
haute de Carcosa, un feu bleu magique vacille, lel la lumié-
re d'un phare,

Enfin, les investigateurs arrivent sur une large route
noire, pavée de plerres octogonales qui s¢ collent parfaite-
ment les unes awx autres. C'est Impossible : s'apercevolr de
et phénomeéne colte 0/1 point de SAN. La vole séparc les
ruines mégalithiques d'un port de l'entrée de la cité noire.
Devant eux, les personnages voient le Gentleman Bossu qud
passe les portes de la ville. Les attendait-il 7

Carcosa

La cité-charnier eyclopéenne est construite en pierre
nolre et ancienne. Elle domine les lnvestigateurs, leur don-
nant Vimpression d'avoir la tallle de parasiles. Les portes
puvertes sont larges et hautes de trente métres, Elles
pesent des centaines de tonnes.

L'atmosphére de la ville est chargée d'une puanteur pal-
pable et pourtant psychique. En respirant cet alr pollué, les
personnages absorbent lentement la méme folie que celle
qui s'est emparée de Carmichael et de sa disiribution : tant
qu'ils restent dans la ville, le Gardien peut cholsir de leur
enlever 1 point de Santé Mentale lors de chaque passage
dramatique, ou sclon des Intervalles régulicrs correspon-
dant A une heure de temps percue.




Dans la ville, les rues tournent de fagon confuse, presque
mallcieuse. Des ouvertures-béantes jettent leur cell coneu-
piscent aveugle au détour des constructons, Quelquefols,
un mur devient mince ef graisseux au toucher : de ces
endroits émane une douce lueur nacrée. C'est la seule
lumiére, & part I'éclat gris et pestilentiel des étranges éolles
sombres,

Il n'y a nl plan touristique nl poteau indicateur. Sauf sl
les investigateurs trouvent un moyen de marguer leur che-
min, lis se perdent rapidement. Méme les cartes et les
margues échouent en fin de compte, car la forme de la ville
est [nstable et ses habitants respirent le mal. De hautes
tours et des batiments dominent, grossiers, cannelés, inhu-
malns : les escallers sont trop étroits, les marches trop pro-
fondes et trop hautes pour avoir éié construites pour des
pleds humains. Les piéees 4 guatre murs ont neufl coins,
Des spectres étranges glissent sur les canaux asséchés. Les
ombres des investigateurs prennent une vie propre, Des
statues de créatures innommables s'effondrent sur le pas-
sage des personnages, puls se reconstifuent. Les
empreintes de pas s'effacent et laissent une poussiere non
dérangée.

8l les personnages choisissent d'emprunter les passages
gui descendent dans les méandres ténébreux de la ville,
Carcosa frahit alors son cruel héritage. Elle est construite
sur les ruines d'autres cités, et chacune d'entre elles plonge
les caveaux ancestraux de ses prédécesseurs dans une nuit
empoisonnée éternelle. Ces nécropoles s'enfoncent dans
des puits sans fin. 11 y a toujours des marches qul descen-
dent encore plus bas, Des formes putrides grouillent sur la
plerre humide gul ne réfléchit pas la lumitre, Dans lés
sépultures perverses, les morts vengeurs s'évelllent au gré
du Gardien.

Dies étres volanis nocturnes battent des ailes au-dessus
de la cité. On ne peut discerner ce qu'ils sont, mais ils tour-
nent sans cesse autour de la tour dlancée qui frappe régu-
liérement |'obscurité de son éclair bleuté,

Pendant un certain temps, les Investigateurs ne rencon-
trent personne dans les rues, bien qu'lls entendent des
myriades de chuchotements, de grattements, de bruits de
pas, et qu'ils évitent une fois ou deux des pierres descellées
qui tombent.

Tenter de se rendre directement a la tour de I'éclair bleu
est un effort futile. Clest seulement s'lls suivent le Gentle-
man Bossu que les investigateurs arriveront & leur bul. Ao
cholx du Gardien, cela nécessitera un jet réussi de Sutvre
Une Piste, d'Ecouter et de Trouver Objet Caché, Quel que
soil leur choix d'action, le résultat est le méme : tandis
quils progressent, il devient apparent que le Gentleman
Bossu les conduit vers la tour,

Carcosa devient de plus en plus surréaliste el ressemble
davantage & un labyrinthe, Des escallers plongent tout
drodt, puis tournent a des angles impossibles pour s'enfon-
cer dans l'obscurité, tout en laissant les investigateurs aun
sommet d'un édifice, ou en les falsani retourner dans la
méme rue, quelques centalnes de métres avanl I'endroit
qu'lls viennent juste de quitter. Les marches suivent des
chemins inexplicables : les personnages baissent les yeux
vers leurs compagnons qui les observent, les yeux exorbi-
tés. Iis avancent sur les murs ou sur les plafonds. La gravl-
té n'a plus de sens. Qui est sur le sol ? Qui est au plafond 7
Le groupe qui rate le plus de jets de Chance tombe.

Aprés beaucoup de frayeurs el de confusion, du moins
nous l'espérons, (15 arrivent & un coin de rue et découwvrent
leur but : la tour vertigineuse parail mince et menacante,
en se découpant sur les éiles d'ébeéne, Cest une forme
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_ La Tour

nolre qui blogue le passage de la lumiére de ces redou-
tables points fixes, qui atteini une hauteur déflant les lois
rationnelles, si 'on considére la profondeur probable de ses
fondations de pierre qul percent le sol {mpur.

Tandis qu'ils avancent vers le centre de la place o jatllit
la tour, le Gentleman Bossu se refourne, puis entre dans
l'ouverture étroite de la construction, suivi par le flottement
des plis de son manteau,

La Tour

L'intérieur de la colonne circulaire est vide, 4 part un
escaller étroit, large de 60 centimétres; sans rampe ni ram-
barde, fixé le long des murs extérieurs humides. Les inves-
tigateurs vont devolr monter dans la pénombre, certaine-
ment jusgu'au sommet, Ceux qui effectuent des jeis
d'Ecouter entendent des pas précipités grimper les
marches, alnsi que ['écho faible d'un rire essoufllé. Les
tnvestigateurs peuvent & leur tour monler l'escaller tor-
tueux, ou fuir et errer dans Carcosa... pour en devenlr les
résldents. e

Ceux qul ont Ia terreur des hauteurs peuvent cholsir de
rester & lentrée de la tour... rester... rester en Carcosa.

Les marches de plerre sont fermes blen qu'usées en leur
centre, Elles grimpent en spirale. 1l y a facilement 2 500
marches & monter. Les Investigateurs dolvent se reposer
tous les CON x 10 degrés de 30 centimétres de haut. L'écheo
de leur respiration haletante el du battement de leur cceur
remplit de soupirs I'intégralité de Ia (our,

1 est impossible que I'édifice soit si haut : peut-éire gran-
dii-{l autour d'eux pour les emporter vers une destination
inconnue 7 Les [nvestigateurs les plus raisonnables ont
peut-étre commencé & ramper, pluldt que marcher. Aprés
tout, un pas manqué envoie le personnage & une mort cer-
taine au bas de la tour,

Enfin l'escalicr se termine sur un petit palier. Il ¥ a une
porte qui ouvre A travers le mur extérieur de la construc-
ton,

La Cour du Roi en Jaune

Lisse et brillante, la substance qui constitue la porte est
inconnue sur Terre, Gravé dans la matiere qui ressemble &
de l'ambre, le symbole hideux du Signe Jaune ondule en
évoquant la folie, la nausée el le désespoir. Quand les
Investigateurs le regardent, 1l prend de nouvelles configura-
tions encore plus abominables, La perte de Santé Mentale
pour ceux qui n'ont pas encore vl le signe est 1/10D6,

La porte s'ouvre seule, doucement et silencleusement, et
san mouvement inspire la terreur. St tous les investigateurs
entrent, sans laisser quelqu'un derrlére cux, le panneau se
referme, puis disparait dans le mur uni qu! lentoure.

Un couloir 8'éiend devani les personnages, vaste el rem-
pli d'échos, trop haut, trop grand, trop impensable pour
exister au sommet d'une tour, Une brume jaunatre et vapo-
reuse avance sur le gol. 4 hauteur des genoux, tandis que
la lueur vaclllante familiére hante régulitrement Ualr qui
s'tpaissit.

Tout a un aspect dérangeant dans ce Ueu : les sons
ont un écho plat, des ombres planent a la limite du
champ de vision et la perspective est faussée. Ces
fenétres en arches, derriére lesquelles on devine des
formes allées, soni-elles petites et proches, ou est-ce
seulement un effel de leur éloignement du sol 7 Les
murs soni-ils hauts 7 Sont-ils proches de la brume 7
Eloignés ? Peul-étre les parols sont-elles en falt le sol, et

les investigateurs évoluent-ils au plafond, de fagon
incroyable, comme des mouches 7 Nous vous falsons un
prix pour la perte de Santé Mentale dans cet endroit,
pour l'instant : juste 1/1D4.

Au milieu de la pléce, cachée par I'obscurlié jusqu'a
l'approche des personnages, se trouve Uhorloge de la biblio-
théque de Carmichael. Ses aiguilles indiquent presque
minuit.

Contre le mur du fond est appuvée une pyramide d'ohsi-
dienne de 15 métres de haut. faite de cuhes de B0 cent-
métres de coté. En son sommet se trouve un tréne de pro-
portions bumaines,

Avachie sur le siége, les membres pendants, se trouve
une silhouette habilléc de milliers de bandes de tissu
Jaune. Un jet réussi de Trouver Objet Caché détermine que
lé personnage ne bouge ni ne respire. et que son visage est
recouvert dun masque auss| ple que le ventre d'un pois-
son mort qul pourrit sur le rivage.

Sl les Investigateurs ne bougent pas, les lumiéres s'étel-
gnent et seule la silhouetie assise sur le trone reste éclairée
par un simple rayon brutoeux.

S'ls relévent le défl et qu'ils grimpent les marches
jusguan siége, le broudllard commence & se dissiper et la
lumitre qui les entoure les sult vers leur destination.

Les Investigateurs qui montent regoivent un choc s'lls
regardent vers le bas. Car, dés gue les dernlers remous de
brume disparalssent. ils volent que le sol n'est plus visible,
ainsi que les murs, comme si la pitee n'avait jamals existé,
Ceux qul arrivent en haut de la pyramide constatent avec
effrol qu'ils se trouvent sur la derniére marche de l'escalier
de la tour, qui court matntenant & I'extérieur de 1'édifice |

Des milllers de méires plus bas s'élendent les toits han-
tés de Carcosa redoutée, Et seuls le vide et le vent frigori-
fiant les séparent des personnages.

Cenx qui ont attendu & la porte ou en bas de la tour se
retrouvent a diffrentes hauteurs de l'escalier. Suite au
choc de ce déplacement, les investigateurs perdent chacun
0/1D3 points de SAN et jettent les dés sur les phobies adé-
quates.

Tandis qu'ils observent la scéne, quelque chose grandit
& la base de Ja tour : une four d'ombre aux rebords déchi-
queteés qul se précipite vers ewxr. En réussissant un jet
d'Ecouter, on discerne qu'il en émane un bruit faible
d'applaudissements. Une horloge proche sonne les douze
coups de minuit. Au centre de 'ombre apparait un cell
Jaune tourbillonnant qul s'approche en devenant de plus
en plus intense, Un {et réussi de Mythe de Cthulhu
l'ldentific comme un autre Oculus dans l'espace-temps,
au fravers duguel le Rol en Jaune transfere de l'aide a
Carmichael pour sa représentation Imminente du Rol en
Jaune.

Le Roi en Jaune

Les invegtigateurs obstinés atteignent le tréne précaire oit
repose la forme sans vie, ses vétements en halllons battus
par le vent.

La surface lisse du Masque Péle ne comporte aucun tratt
humain, L'éire ne bouge pas, nl ne respire, tandis que les
personnages s'approchent. Un Jet de Trouver Objet Caché
ne révéle pas sl le personnage est un homme ou une
femume, ol méme sl est humain, 1l esl impossible de savolr
ol s'arréte son corps &t ol commencent ses vétements.

Un investigateur hardi peut le savoir, du moins pour le
visage, en Olant le masque. Les yeux du Rol s'ouvrent alors,
d'un seul coup. Sa transe a été dérangée. Sous le masque
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brille un regard inhumain, au milleu d'une mer de bouches
fourmillantes telles des vers, qui pullulent sur une chatr
liquéfiée, gélifide et boursouflée de fumeurs , cou-
lant et se reformant : perte de 1D3/1D10 polnts de SAN
pour avolr cholsi de porter un regard inutile sur cette hor-
reur. 5l un Investigateur fait un mouvement brusque, peut-
étre pour infliger une attaque physique, le Rol dispose d'un
certain nombre de parades. Son attaque favorite utilise son
visage, qui explose en une vague de pseudopodes garnis de
pustules et frappe la cible en s'enfoncant dans sa chair, son
¢, son cerveau et son esprit : dommages 1D6+1 POU
par round. Il ne peut faire qu'une attaque de ce type par
round,
Consulfez les caractéristiques du Rol : |l dispose d'autres
attagues, si le Gardien le désire,

Contrecarrer les Plans du Roi

Il existe plusieurs moyens de bloguer le Rol en Jaune. Cn
encourage les Gardiens a lire cette section dans son inté-
gralité, chagque paragraphe comportant des considérations
unlques.

Comme Indiqué & la [in de la partie sur le maneir, sl un
Investigateur transporte sur lul un Signe des Anclens déja
préparé, le fait de le placer sur 'exemplaire du Kol en Jaune
dans la bibliothéque coupe le lien qul unit le Rot en Jaune
a Carmichael et détruit la bulle spatio-temporelle qul isole
la maison, Si l'objet est utilisé ici, le Roi en Jaune commen-
ce & boulllir, puis se desséche avant de s'évaporer.

Carmichael tente de présenter Phorrible piece, mals la
représentation devient rapldement incobérente, les acteurs
étant privés de l'influence du Rol en Jaune, et la troupe
s'effondre en profe  la folie.

Une fois Ia bulle effacée, la police apprend Pexistence des
cadavres qul Jonchent la maison el les terres environ-
nanies, et la réception est interrompue en grand scandale.
Il n'y a pas assez de temps pour consiruire un Signe des
Anciens dans la bibliothéque. Un Jet réussi de Mythe de
Cthulhu denne toutes les indications d'utilisation du sym-
baole.

Sans magie importante, les investigateurs disposent de
peu de chances de détruire Tatterdemalion. S'ils y réus-
sissent, d'une facon ou d'une autre, les Oculus vers la
Terre se referment rapidement et ce de maniére perma-
nente [les Gardiens gentils lalsseront assez de lemps aux
Investigateurs pour qu'ils rentrent). Carmichael et ses
shires, libérés de linfluence du Rol en Jauns, sombrent
dans la folle.

Méme sl les tnvités de la réception sont sauvis, les per-
sonnages restent prisonniers de Carcosa. Iis ne peuvent
pas survivre longtemps dans cet endroit, Les Gardiens peu-
vent proposer un cristal magique ou un miroir au travers
duguel lls peuvent avoir au molins la satisfaction de volr
quils ont sauvé les convives d'une morl atroce. En mou-
rant, les investigateurs deviennent des spectres qui hantent
la ville morte de Carcosa pour l'éternité,

Les personnages qui peuvent créer un Portall et qui
disposent de 14 polnts de Magle pour rentrer sur Terre
peuvent encore étre sauves, tout comme ceux qui savent
préparer I'Hydromel de I'Espace ou Invoquer un Byakhee,
ou tout autre moyen hyperphysique de transpart, S'ls
ont de bonnes chances de pouvelr revenir sur leur
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monde, lalssez-les essayer. Sl leurs aventures deviennent
trop compliquées, I'affalre Carmichael se conclut sans
eux, et leur retour devient leur récompense.

Les deux Oculus vers la Terre, celul de la funlaine oit
sont arrivés les investigateurs et celul, plus grand, de la
tour, doivent étre scellés par des Signes des Anciens, L'un
dolt étre placé sur la fontaine, l'autre lancé an travers de
I'Oculus an sommet de la tour du Rol en Jaune. Une fols
les deux passages fermés, le pouvolr et 'influence de Tat-
terdemalion sont bloqués et, 1A encore, Carmichael et sa
troupe sombrent dans la folie.

Les Oculus scellés emprisonnent les Investigateurs en
Carcosa jusqu’a ce qu'ils trouvent un moyen de rentrer sur
Terre. Peut-Etre que le Gentleman Bossu leur offre une tra-
versée en toute sécurité en échange d'une nouvelle mission
& vous faire dresser les cheveux sur la téte en un endroit
inimaginable... Quol que décide le Gardien, des investiga-
teurs qul se sont dévoués pour créer deux Signes des
Anclens méritent le respect el la considération, ainsf qu'une
mort due 4 la vielllesse.

Peul-étre l'option la plus facile, ains! que celle qui
requiert le moins de sacrifices.

Un fet réussl de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme peut
suggerer les horribles conséquences du Roi en Jaune pour
son public admiratif. Les investigateurs peuvent aussi com-
prendre le besoln d'empécher la représentation le plus vite
possible.

Le retour & la propriéié de Carmichasl peut étre rapide si
les investigateurs ont le courage de plonger dans |'Ceulus
semi-transparent situé a quelques milliers de méires au-
dessus de la place de Carcosa. Autrement, retourner & la
fontalne tarle de la falalse peut fire une Idée évidente, qui
peut méme éire suggérée par un jet d'idée ou de Myihe de
Cthulliu. Ou encore le Gentleman Bossu perut les pousser
dans 'un ou l'autre.

Méme si la fontaine les transporte sur Terre, les investi-
gateurs trop prudents qul choisissent ce chemin doivent
falre face & la fureur de Carcosa el du Rol en Jaune : le
vent hurle el les repousse, des choses innommables jalllis-
sent du rocher pour les saisir, le lac noirdtre boul sous
Taction de formes indescriptibles qui s'élévent des profon-
deurs, des &tres blasphématoires allés fondent sur eux
depuis les nuages gonflés du clel (des byakhees, par
exemple), le Gentleman Bossu, immense et horrible, les
pourchasse du haut de ses quinze métres de jambes
DSSCUSES,

Terrifiés et chancelants, le cerveau boulllant dans leur
créne, les Investigateurs réussissent enfin & grimper le long
de la falaise, se précipitent vers la statue maléfigue et dis-
paralssent.

RETOUR SUR TERRE

Quel que solt le cholx du mode de retour des investiga-
teurs, l'expérience est plus que dramatique : une nolrcenr
tourbillonnante dans laquelle évoluent des traits de lumiére
jaune déflle devant leurs yeux, et chague personnage sent
une ardente, dévorante faim & la lisiére de sa consclence,
préte a exploser. Une fidie joue une mélodie effrayante qui
provogque une perte de 0/1D3 points de SAN. Tous les
investigateurs se sentent tirés, manipulés el étirés, et ils
prennent chacun 1D6 points de dommages sous l'emprise

# Retour sur Terre e—
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de la pulssance du Roi en Jaune. Puls uné rafale d'énergie
les plonge dans une inconséience miséricordieuse.

Au révell, les personnages sont revenus dans la biblio-
théque de la maison de Carmichael, Chacun perd 1 point
de Santé Mentale suite au choc du voyage. Leurs vétements
et leurs cheveux sont couverts par le gel. Tous frissonnent
du frold ressent! entre les étolles.

La premiére chose que remarquent les investigateurs,
c'est I'horloge. Alors qu'ils ont voyagé en Carcosa pendant
plusieurs jours, les alguilles de la pendule marquent minuit
cing,

Celul qui ouvre le premier la porte de la bibliothéque est
accueilli par une nuée tourbillonnante de jaune. Ce ne sont
pas les haillons du Rol, mais une masse de prospectus
éparplllés par le courant dalr, des publicités pour la nou-
velle pidce d'Anthony Carmichael, qui commence & minuif :
Le Rol en Jaune,

Une fois la porte guverie, les investigateurs entendent
des bruits de voix qui se répercutent dans toute la maison,
des sons qui montent et descendent & une cadence élrange,
En en cherchant la source, ils s'apergolvent que les volx
appartiennent & Carmichael el 4 ses trols assoclés, tout en
n'étant pas les leurs. Quelque chose semble parler avec
eux, i travers eu

5l les Investigateurs ont refermé les Oculus, ou sils ont
éliminé le Rol en Jaune, ils reviennent pour restaurer la
normale : devant eux régnent I'lluslon, la distorsion et la
mort, mais (tandis qu'lls avancent) (s laissent derriére cux
un hotel particulier ordinaire rempli de cadavres, qui n'est
plus isolé du reste du monde.

Il m'est pas difficile de suivre les volx, puisgue Fendroil
d'ol elles émanent correspond & la seule source de lumiére,
une lumlére jaunatre bien sir.

81 les investigateurs n'ont pas annithilé les Oculus, ni
détruit le Ral en Jaune, |Is descendent le long de couloirs
aux murs polls et d'escallers chuchotants. Puls ils enten-
dent d'autres sons, tout d'abord faibles, qui mentent rapi-
dement en clameurs tumultueuses : des gémissements, des
soupirs, des cris percants, les pleurs des morts et des dam-
nés, Des bruits misérables qui causent chez ceux qui les
entendent une perte de 0/ 103 points de SAN.

Mals, tandis que le tumulie augmente encore, les voix
des comédiens deviennent plus claires, elles-mémes sur-
passées par celle de I'inconnu. Enfin, les investigateurs
arrivent aux portes de la salle de bal, d'et provient toute
cette cacophonie.

Arréter la Piéce
CASSILDA ; Je te le dis, Je suis perdue, vraiment perdue |
CAMILLA felle-mime terrifife) : Tu as vu e Rot 7
CASSILDA : Et il m'a 6té le pouvoir de diriger et d'échap-

per i mes réves.
-IL6, Le Rol en Jaune

Cette section prend en compte le fait que les investiga-
teurs n'ont pas rompu le lien avec Carcosa ni détruit le Rol.
§'ils ont réussi I'an ou l'autre, passez directement a “Disso-
lution”,

La salle de bal a été transformée ; les mirolrs sont
malntenant recouverts de tentures de velours jaune, des
sitges rembourrés sont alignés tels des soldats devant la
scéne, des clowns, des cow-boys, des princesses et des
chevaux de pantomime démasgués y sont assis, rigides
d'attention. L'orchestre de {azz a été remplacé par des
tolles de décor peintes et des colonnes grecques et les

comédiens de Carmichael ont pris la place des musiciens,
pour donner la meilleure représentation de leur vie,

Des vagues de mots tentent de s'infiltrer dans l'esprit des
Investigateurs, en se liquéfiant en mares d'horrible noirceur
et en révelllant tous leurs souvenirs d’humiliations, de
défaltes et de désespair.

La pléce a commencé & influer sur le public. Les convives
dans leur costume chatoyant observent la scéne, le cervean
vidé, et leur visage réfléchit la folle qui se déroule devant
eux, Ceux qui étalent déja proches de la démence v ont
baseulé : certaing hurlent, d'autres sanglotent el d'autres
encore pleurent silencleusement. Un artisie devenu fou
peinl sur le mur des scénes avec son propre sang ; une
poéiease s'arrache les yeux phitdt que de voir I'horreur ; un
couple s'affronte & coups de dents ef d'ongles, pris d'une
rage destructive et joulssive,

Subjugués par la beauté Insoutenable de la pléce, les
spectaleurs ne remarquent pas l'entrée des investigateurs,
H'ils n'aglssent pas rapidement, s deviendront eux aussi
victimes de la représentation.

Quand les investigaleurs entrenl dans la salle de bal, ils
sont sulvis immédiatement par le Gentleman Bossu, qui
tape sur l'tpaule du dernier personnage. L'apparition est
indéniablement solide et réelle. Elle n'a pas de visage, seu-
lement un masque horrible et orné qul lewr sourit :
1/1D6+]1 points de SAN en la voyant,

Méme sl toute attaque magique le met en déroute, les
attaques physiques ne peuvent rien contre lui : 81 aprés
quelgues rounds il n'est pas affronté magiquement, le
Gentleman Bossu attrape |'lnvestigateur ayant le plus haut
POU et commence & monter dans les airs. Ce faisant, les
deux personnages deviennent transparents.

Apres quelques nouveaux rounds sans attague magique,
les deux silhouettes disparaissent pour retourner dans la
terrible tour de Carcosa perdue, en laissant derriére elles
un manteau noir déchiré et le masque. 5i un investigateur
garde ce dernier, I lul donne des cauchemars Incessants
jusqu'a ee que l'objet soll détrult,

L'Art Obscur

Pour sauver leur vie, ainsl que celle des centaines d'invi-
tés qui composent le public, les investigateurs doivent
interrompre la représentation. Un certain nombre d'actions
sonl possibles.

B Se boucher les oreilles ne sert & rlen. La signification de
la piéce vibre dans toute la bulle spatio-temporelle.

B lls peuvent {enter de fuir la maison et les horreurs
gu'elle contlent, mais la bulle reste Intacte. Aussl, lls
sont bientot submergés par la force du Roi en Jaune et
ils deviennent fous, ol qu'lls fuient dans le manolr.

W Il est inutile d'essayer dinterrompre la pigce par la vio-
lence, Les acteurs mortels peuvent éire blessés ou tués,
mais les volx, maintenant sifflantes, étranges el désin-
carnées, prennent force et conviction, et la représenta-
tion continue.

B Par contre, avec des jets réussls de compétences, les
invesligateurs peuvent utlliser 'art pour combattre
l'artifice : Crédit, Eloquence, Discussion, Baratin, Chan.
ter, ou toul autre compélence de communication et de
présentation. Il leur faut réussir a engloutir le texte

Arréter fa Piéce m—
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-'"_ Dissolution

maléfique dit Rol en Jaune dans une vague de parcles et
de capacités persannelles. Les Gardlens gentils peuvent
par exemple accepter un Jet de DEX X3 comme preuve
de la compétence en Danse, ou un jet de POU x3 pour
mantrer la profondeur des sentiments lors de la lecture

d'un poéme.

Pour accomplir cette derniére (Ache, s doivent se rendre
l& ol le public regarde : sur scéne. Personne ne s'v oppose,
mals les comédiens, comme des robots, continuent la
représentation.

81 cela amuse le Gardlen, la réussite & un jet de dés
comme preuve de la compétence d'un investigateur peunt
étre Insuffisante. Faites réciter le poéme par le joueur,
faites-lui déclamer son discours ou encore effectuer sa
danse. Pour ajouter & la tension. limitez e nombre de jets
de compétences, en tenant compte du nombre dlinvestiga-
teurs consclents et de 'éventualité de leur réussite.

Pour chague jet réuss!, environ un quart du public
s'agite. Les visages perdent leur regard voveur hypnotisé
pour se remplir de haine envers soi, de panique et (finale-
ment] de compréhension. Un par un, ou par troupeaux, les
gens s'enfulent de la salle pour échapper a la folie.

Par contre, sl un investigateur est devenu fou, Ll tente
d'empécher ces (nterférences (passer une note au joueur
concerné afin de linformer de ses actions). [1 n'infllige pas
de dommages physiques ou magiques, mais peut essayer
aver son Eloquence ou sa Discussion de tenir téte A celul
qui libére le public.

La pléce se défend. Pour chaque round passé sur scine,
les investigateurs perdent un point de Santé Mentale. Leur
victoire ou leur défaite dépend uniquement de leurs compé-
tences : slls perdent, ils finissent [a nuit morts ou fous ;
s'lls gagnent, ils suppriment I'emprise de la piéce sur
'audience.

Aprés que trols-guarts des spectateurs ont été libérés,
les comédiens perdent conflance. Ils hésitent et sautent
des répliques, Un par un, lls s'effondrent en sanglotant,
vidés de leurs pensées, La perte de polnts de Santé Menta-
le des Investigateurs s'arréte. Au bout de guatre jels de
compétence successifs réussis, un bruift terrifiant retentit
dans la salle de bal, un cri de rage et d'impuissance qui
vient des espaces vides entre les étolles. Tatterdemalion
apparait britvement, ses véfements en haillons secoufs
par un vent que personne ne sent, Puls 1 devient flou et
disparail.

En méme temps que la vision, la bulle spatio-temporelle
disparait elle aussi, el les investigateurs enlendent les eris,
les gens qui eourent, les tentatives infructueuses pour faire
démarrer des automobiles. Les lumiéres reviennent miracu-
leusement, Un téléphone senne quelgque part. La police
entre pour netloyer tout ce désastre. Les personnages font
leur déposition, peut-étre en ometlant les passages hyper-
dimensionnels, Le solell se léve, et ils rentrent en ville.
L'aventure est ferminée.

Dissolution

Cette partie prend en compte le falt que les investigateurs
ont soit fermé les Oculus, soit détruit le Rol en Jaune. En
revenant & ['hotel particulier, leur odyssée est presque ter-
minée

Lorsque les persannages entrent. le Gentleman Bossu les
sult et 1l tape sur ['épaule du dernler investigateur, I est
Indéniablement réel et solide. Il n'a pas de visage, seule-
ment un masque horrible et orné qui leur sourdt : 1/1D6+1

polnts de SAN en le voyant, Mals ([ s'effondre dés qu'une
attague physique ou magique est entreprise : méme un jet
réussi de Discusston détruira le Gentleman Bossu une fois
déconnecté du Rol en Jaune. Il ne laisse derriére Il qu'un
manteau nolr en guenilles et un masque, St un Investiga-
teur garde ce dernler, il lul donne des cauchemars inces-
sants fusqu'a ce que l'objet soit détruit.

Tandls que les personnages s'avancent vers la scéne, les
spectateurs dans leur sillage redeviennent conscients : les
gens g'étirent, clignent des yeux, mais 'emprise de la piéce
n'est pas encore annihilée,

Les investigateurs dolveni interrompre la représentation
d'une facon décisive ; en montant sur scéne, en criant, en
tirant un coup de feu en l'air, en prenant des photos au
flash, en frappant la mAchoire de Carmichael d'un crochet
du gauche, ou en ordonnani la dispersion. Sans l'alde du
Rol en Jaune, les comédiens n'ont plus de prise sur le
public et peuvent étre vaincus de la méme fagon gue le
Gentleman Bossu. Dés que la représentation s'arréte; le
public se révellle complétement. Les invités ont perdu de la
Santé Mentale, mais seuls eeux qui étalent déja fous conti-
nuent de soufirir,

La police arrive. Elle trouve Carmichael et sa dietribu-
tion la bave aox lévres, et les embarque dans des cami-
soles de force. Les témolgnages sont enregistrés, les photos
prises, les corps recouverts el empaortés. L'aventure est ter-
minée,

Conclusion

i les Investigateurs échouent dans leur tentative
d'interruption de la représentation avant sa conclusion
écceurante, la bulle spatio-temporelle se dissout, et tous
ressortent de la maison, préts & répandre la folle qui
ronge maintenant leur cerveau. Méme si ce n'est pas
visihle au niveau indfviduel, la corruption, la trahison et
la cruauté augmentent & New York. tandis que s'approche
a grands pas 'heure o0 s'accomplira la prophétie, dés
que les éioiles seront allgnées. Les investigateurs survi-
vanis perdent chacun 1D10 points de SAN sulte & leur
échec.

51 la représentation est interrompue d'une fagon ou
d'une autre, les gros titres des journaux, les jours sul-
vants, parlent de disputes et de meurtres dans l'élite de la
soclété, Des inculpations de meurtres s'ensuivent rapide-
ment, mais les principaux suspects (v compris Carmi-
chael) souffrent d'amnésie et de démence. Les avocals se
demandent si une drogue ne seralt pas responsable de
leur comportement.

Quant aux investigateurs, leurs souvenirs de l'affalre
sont on ne peut plus clairs. Récompensez les survivants
d'un maximum de 2D10 peints de SAN. Dans les années
qui suivent, des réves obscurs hantent leur sommetl, et
ils ne se révellleront Jamals de certains de ces cauche-
mars,

CARACTERISTIQUES

FOR 12
DEX S

CON 11
APF 14

TAL 10
EDU 22

INT 18
SAN 65

POU 13
PdV 11

Bonus aux dommages : +0
Armes : Aucune




1 Baratin 30%, Bibliothique 45%. Biologle
50%, Chimie 40%, Comptabilité 40%, Crédit 85%, Discus-
sion 55%, Diagnostiquer Maladie 52%. Médecine 75%.
Pharmacologle 47%, Premlers Soins 75%. Psychanalyse
20%, Psychologle 45%, Soilgner Empoisonnement 25%, Soi-
gner Maladie 55%.

FOR 14
DEX 14

CON 16
APP 15

TAL 15
EDU 18

Boous aux dommages : +1D4

Armes : Poings 60%, dommages 1D3+1D4

INT 14
SAN 55

POU 11
PdV 16

Compétences ; Administration 30%, Anglais 78%, Attitu-
de 55%, Baratin 30%, Bibliothéque 45%, Comptabilité 30%,
Conduire Automobile 60%, Crédit 60%. Discussion 15%,
Droft 15%, Ecouter 60%, Esquiver 35%, Flatterle 35%,
Francals 30%, Grimper 50%, Histoire 30%, Lancer 556%,
Marchandage 40%, Monter & Cheval 25%, Nager 50%, Psy-
chologle 40%. Sauter 45%.

FOR 14
DEX 11

CON 12
APP 17

INT 16
SAN 0

POU 15
PdV 13

TAI 13
EDU 15

Bonus aux dommages : +104
Armes : Revolver .32 50%, dommages 1D8

Compétences : Anglais 85%, Baralin 85%, Biblio-
théque 40%, Chanler 65%, Comédie 76%, Comptabilité
45%, Condulire Automobille 30%, Crédit 90%, Discrétion
77%, Ecouter 52%, Elogquence 20%, Esquiver 31%,
Frangals 15%, Marchandage 65%. Monter & Cheval
28%, Mythe de Cthulhu 6%. Psychologle 70%. Se
Cacher 28%, Séduction 65%, Trouver Objet Caché
50%.

FORS CON11 TAL & INT 13 POU 12
DEX 14 APP 17 EDU 15 SAN O PdV 10
Bonus aux dommages : +0
Armes : Aucune
Compétences : Chanter 76%, Comédle 65%, Danser

73%, Eviter les Débauchés 35%.

FOR 18
DEX 10

CON 10
APP 16

TAl 11
EDU 10

INT 12
SANO

POU B
PdV 10

Bonus sux dommages : + 104

Armes : Aucune

Compétences : Chanter 70%. Comédie 70%, Danser
60%

FOR 3 CON 20 TAI DEX 10 Pdv 10

Mouvement 10 (glisser)
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Armes : Claque Kinésique® 50%. dommages 1

*La ecréatire se propulse sur une cible pour infliger des
dommages kinéslques, puls se nourrit du sang laissé sur le
rocher,

Compétences : Creuser 60%, Se Cacher 70%, Sifflet
Strident 90%

Perte de points de BAN : 0/1

FOR25  CON30 TAl var, INT 30 POU 25
DEX 25 PdV infini*
Bonus aux dommages : aucun

Armes : Prise 100%, dommages lmités au transport en
Carcosa, 1 point de Magie.

Armure : *Li¢ au Rol par 'Oculus, immunisé contre les
attaques physiques mais repoussé par les atlaques
magiques pendant POU du lanceur (minutes. Séparé du Rol
en Jaune, 1l s'effondre devant d'importe quelle attaque de
compétence.

Bort : Invoquer un Oculus,

Compétences : Disparaitre Mystérieusement 100%,
Enerver 100%, Glousser 100%, Détaler 100%,
Grandir /Rapetisser 100%, Menacer 100%.

Perte de points de 8AN : Aucune, sauf 5"l sourit,
1/1D6+1.

el la taille d'un humain, vétu des halllons jaunes et du
Masque Pale, Les bandes de vétements sont en fail des
extensions de la chair de entité, et le Masgque couvre d'hor-
ribles pseudopodes qui sattachent a une clble et aspirent
son POU. Par-dessus toul, le roi Tatterdemalion possede
une éeceurante plasticlté de formes, qui huf permet de s'éti-
rer et de changer a volonté.

Notes : Dans la cli€¢ morte de Carcosa, construlie il vy a
des £ons par les vivants inhumains et les morts humains,
le Roi en Jaune atiend patiemment. Il ne dispose pas de
culte erganisé : ses adorateurs sont des fous solitalres, des
poties et d'autres du méme genre. Ceux qul sont atfeints
de démence en lisant Le Rol en Jaune rejoignent ses
cohortes, inspirés par la beauté cruelle de la pigce. L'expé-
rience humaline est sans saveur en comparalson des
ceuvres d'art morbides qu'ils peuvent créer, Clest ainsi que
s'étend le culte du Rol en Jaune.

Ceux qui deviennent fous & la vue du Rol Tatterdema-
lion ou des phénoménes en relation avee lul ne lul ren-
dent hommage qu'en atielgnant la démence exiréme.
Celle-ci s'épanoult & partir de problémes psychigues
latenis ou de folies pass exacerbés par le pouvolr
du Rol. Leur sensibllité redouble ef se transforme en une
disposition morbide et perverse. Ces victimes ne peuvent
plus se passer de plalsirs et de sentiments inhabituels,
Autrement, leur vie reste telle qu'elle éialt auparavant. Le

Caractéristigues e
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Gardien peul, s’ le souhaite, permettre aux joueurs de
choisir leur perversion ou leur morbidité. Mats les investl-
gateurs ne soni jamals guéris, méme s'lls recouvrent leur
Santé Mentale.

A bout portant, le Rol en Jaune peut atitaquer en enle-
vant le Masque Pale, ou par magie. Mats I'entité peut choi-
sir une danse hypnotique de pouvolr inhumain pour créer
un art glorjeux d'insanité,

Des Investigateurs puissants peuvent vaincre le Rol en
Jaune par magie. [l n'est pas nécessalrement détrui, et
pourra revenir plus tard, selon la velonté d'Hastur,

FOR 25 TAI 14 INT 50 POU 35

DEX 27

CON 106
Pdv 60

Mouvement 15, ou & volonté
Bonus aux dommages : +106

Armes : Danse* fet POU contre POU, dommages 1D4 par
round d'atiaque.

Tentacules faclaux 100%, dommages 1D6+1 sur le POU
de la victime par round,

Lutte 90%, 1D6+1D6+Regard spéctal*®,

* La victime dolt réussir un jet de POU contre POU sur la
Table de Résistance face au Rol en Jaune. Si elle le rate,

clle est hypnotisée. Dans le round suivant l'envoditement,
les filaments déchiqueiés du corps du Rol prennent vie et
attaquent la victime immobilisée dans un maelstrom jaune
de lames de rasoir. La cible perd 1D4 points de vie par
round d'attague. Aprés chague round, la victime peut ten-
ter de se libérer de l'emprise de Tatterdemalion en réussis-
sant un jet de POU contre POU sur la Table de Résisiance.

** LE REGARD DU ROl EN JAUNE : Le Rol provoque des
paroxysmes de peur chez son enneml en le touchant et en le
fixant du regard, ce qui hui falt perdre 1D6 points de SAN par
round. Chaque round d'attagque colte au Rol 3 points de
Magie, Pour éviter le regard pendant un round, la victime daoit
réiissir un jet d'1D100 Inférieur & son POU x2. Pour détermi-
ner les folies temporatres que sublt la victime, additionnez les
pertes de SAN infligées & chague round. Le Roi peut infliger
des dommages de Lutte toul en regardant sa cible, sl le dési-
re. Le Regard esl un moyen sir de conversion,

Armure : aucune

Borts : Tous les sorts d'Appel. dlnvecation, de Controle
et de Contact, mais aussi lnvoquer une Bulle Spatio-lempa-
relle, Créer un Portall, Invoguer un Oculus et tous les
autres sorts désirés par le Gardien.

Perte de Points de S8AN : Voir le Rol en Jaune masqgué
sur son trone ne coiite aucun point de SAN, dans les autres
cas 1D3/1D10,
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Cetle aventure est prévuae pour des Joueurs débutants el
des investigateurs expérimentés, Aucune compélence ou
connatssance particuliere n'est requise. i ¢'est utile, le Gar-
dien peut stipuler que le comie a fait apprendre l'anglals &
tous les habitants de lile. Jugez vos joueurs ; s'ils sont
assez matures, mettez plus l'accent sur les problémes de
langage, de temps, de religion et de classes soclales. Four
des joueurs immatures, choisissez un de ces sujels (le
meilleur reste la barriére de la langue) comme friction de
réalité & laquelle les investigateurs doivent élre confrontés.

St les investigateurs sont expérimentés, vt plus particu-
ligrement s'ils ont Ihabltude dutiliser la magle, ce scénario
ne représentera aucun défl & moins d'augmenter le nombre
des Profonds. Examinez leurs caractéristiques et faites un
équilibre des forces, selon la quaniité de magie ulitisable,

Si le Gardien désire étendre I'action durant le seénario,
les personnages du pére Matthias et de Maria Cellani
affrent des possibilités d'intrigues secondaires.

Dest au e

Six pécheurs el un ramasseur d'épaves ont disparu dans
des circonstances mystérieuses sur lile italienne de Fanta-
rl. D'autres disparaissent durant l'enquéte. Ces enléve-
ments sont causés par un groupe de Profonds qul sont
revenus dans des cavernes sous Fantarl, pour eflectuer des
recherches sclentifiques de base sur les Humains,

Tandis que les investigateurs progressent dans leur mis-
ston, {ls se trouvent confrontés aux piéges des Profonds, et
peuvent enx-mémes étre capturcs,

Le comte Vito Fantari, noble ialien el unigue propriétaire
de I'ile de Fantari, contacte les investigateurs. 1l désire
qu'tls enguétent sur les mystéricuses disparitions de
pécheurs de ses lerres ancestrales,

1l leur explique que les petites barques de péche ont été
retrouvées & la dérive, et que ni tempéte nl phénoméne
inhabituel ne peuvent donner dexplication. Comme de

(o 1) B
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i Ot nos héros visitent une ile paradisiaque de la Médtterranée,

terre ancestrale des Fantarl. Des pécheurs locawy ont mysté-
rleusement dispar, les iliens sont Inguiets.

= ol

plus, un ramasseur d'épaves a lul aussi disparu, la popu-
lation de Fantari ajoule rumeur sur rumeur A la supersti-
tion déja galopante,

Le comte connail les Investigateurs de réputation, ou par
référence : un cousin si l'un des personnages est de souche
italienne, ou encore un ami européen ou américain pour
qui les investigateurs ont déja travaillé,

“Le glaive de Nicolo... Un heritage précleux.”

Les Sirénes de Fantar! e
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11 désire gu'ils visitent son ile, gu'ils retrouvent les
hommes qul ont été enlevés ou gqu'ils déterminent la cause
des disparitions et qu'lls raménent la tranquillité a Fantari,

Cel aristocrate est Issu d'une vieille famille trés riche, et
en marque de sa considération vertueuse pour ses servi-
teurs et employés, Il offre & chaque investigateur 1 0008 en
or pour résoudre I'énigme. 1l pate aussl le logement. la table
et le voyage.

Fantari est petit, trapu et précis, Ses mouvements
habiies et confiants suggérent que c'est un homme ulile en
combat. Un jet réussi de Psychologie l'identific comme un
allié digne de conflance. Les caractéristiques du comte se
trouvent 4 la fin de 'aventure,

Sur I'lle de Fantari

Quelle que soil leur présente localisalion. les investiga-
teurs peuvenl emprunter les transports commerciaux pour
se rendre sur lile.

Selon les désirs du Gardlen, le yacht privé du comte Fan-
tari peut anssi transporter tout ce joll petit monde. Déeri-
vez le bateau de 5(% de long comme {I vous plaira. 1l

-

o — A Propos du Comte Fantari —

n’a pas un role important dans le scénario, méme s'l peut
étre utilisé comme réserve moblle : il y a certainement des
marins entrainés & bord, vralsemblablement choisis en par-
te pour leur loyauté et leurs prouesses au combat,

Il eat probable que les investigateurs ont accepté l'offre
du comte respectueusement ef promptement. s partent
tout de suite aprés en Italle et arrivent sur lile de Fantarl
sans encombre.

Fantarl est un petit rocher au large de la Sicile, au nord
de Palerme. Le terrain vallonné permet des paturages pen-
dant la majeure partie de 'année mais, & part quelques oli-
viers et les plantations qui entourent le village, il v a peu de
vegétation plus haute que des buissons sur 1le, Des cactus
poussent en de nombreux endroits. La faune de 17e com-
prend des lapins et d'autres petits rongeurs, ainsl que les
olseaux de mer qui se nichent dans les falalses cOtitres.

On connait l'existence de nombreuses cavernes dans les
collines, mais elles sont réputées dangercuses, parfois
humides et occasionnellement occupées par des insectes et
des serpents venimew: Peu d'autochtones s'aventurent en
exploration & part les amoureux, el personne n'nse braver
l'obscurité au-delé de l'enirée des cavernes,

Le comte tolére la présence des habitants sur Fantarl.
Dailleurs, {ous travalllent directement ou indirectement pour
satisfaire ses besoins. Certains arrondissent leurs fins de
mols en vendant du poisson séché et du fromage de chévre 4
un marchand de Palerme, dent le bateau accoste toutes les
deux semaines pour livrer el prendre le courrier, des mar-
chandises et des passagers. Le prochain navire pour Palerme
entre au port newf jours apres larrivée des investigateurs,

51 aucun des personnages ne parle itallen, le Gardien
peut les faire accompagner par le comtie Fantari dans leurs
déplacements sur lle, ou le noble peut encore leur confier
un jeune lmpatient, Cristofolo Coppolo, dgé de 15 ans,
comme interpréte. A part le comie et Cristofolo, seul Gio-
vanni Badogllo parle anglals sur Ile,

Une fois les investigateurs Installés dans de luxueux
appariements du maneir Fantarl, lls voudront questionner
le camte, le pére Matthias (la seule personne de Tile dispo-
sant de capacités intellectuelles remarguables), les domes-
ligues et les autres habitants, Ils apprennent autant de
choses que souhaité par le Gardien dans la Uste suivante.
D'autres opportunités pour connaiire ces renseignements
interviennent au long du jeu.

B RUMEUR, FAUSSE : Des légendes de Fanlari rapportent
les apparitions fréquentes de serpents de mer, de grands
reptiles mesurant plusieurs métres de long, Rien de tout
cela nlintervient avant 1309
aprés J.C.

B RUMEUR, FAUSSE ; Marla-
n'a-qu'un-(Eil, une vieille
femme morte 11 y a moins
dun an, ¢tait prescrite dans
le willage et considérée
comme une sorciére. Pour
ses pechés, le pére Matthlas
hul & refusé la confession, un
acte vindleatil consternant.
Sa petite hutte dans les col-
lines a é1é brilée. Les inves-
tigateurs qui se rendent a
l'endrolt indiqué ne trouvent
rien & part un chaudron el
des morceaux de poterie,

Christefolo Coppolo
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mals le conteur de I'histoire affirme que Marla-n'a-
qu'un-CEll a juré sur son lit de mort gu'elle se vengerait,
et il rajoute que sa promesse hante actuellement [le.

W RUMEUR, VRAIE : Dans des temps reculés, les eaux auiour
de Fantar abritalent des diables des mers qui s'emparatent
des pécheurs imprudents ¢t des marins. La famille de Fan-
tari les a combattus et commémora 'événement par une
ancienne mosaique située dans les souterrains.

M RUMELUR, FAUSSE : Les fantémes d'Autrichiens morts
noyés prés de Ille pendant la Grande Guerre ont choist
d'exercer leur vengeance sur des sujets loyaux de I'ltalie.
Cette idée est venue & l'esprit des habitants suite au

naufrage dun bidon de 10 litres de gazoline, qui poriail
le nom allemand BENZINE écrit au pochoir sur un edté,

B RUMEUR, FAUSSE : La marine frang¢alse [ou turque]
expérimente un nouveau sous-marin ef élimine de fagon
expéditive les témoins, Quolque tout le monde colporte
cette memeur, un Jet réusst de Psychologle démontre que
personne n'y croll,

Le comte £st a l'origine du bruit qui eourt. 1l espérait,
en effet, apalser la peur des villageols en leur donnant
une explication logique. Mals il avouera dun air triste
que sa tentative a échoué,

B VRAI TEMOIGNAGE : Des gens falsant partie des domes-
tiques du comte, des bergers et des villageois alltrment
que trols petites barques de pécheurs ont été trouvées &
la dérive, prés des chtes, abandonnées. et qu'un homme
qui parcourait les plages a la recherche de bois a, lul
aussl, disparn, Il o'y avait aucun signe de lulte, nl
d'indices concernant la cause des disparitions,

Sur Fantari, les pécheurs sonl généralement des
hommes : aucune importance ne peut étre mmeédiate-
ment attachée au fait que sculs des hommes aient él¢
enlevés. On trouve toujours les bateaux dans le méme
secteur, 4 l'opposé du viliage et du manofr Fantarl, et on
pense que le ramasseur d'épaves flail partl dans cette
direction, Iul aussl. De nombreux courants convergent
en cet endroff, et on v trouve beaucoup de bols rejeté
sur la plage par le fux et le reflux.

Le Pére Matthias
Il a été précheur, confesseur et instituteur sur Fantar

pendant prés d'un deml-siécle, Autrefols vigoureux, gentil
et guvert, sa santé s'est dété-
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lement cruel. Aprés le comle
Fantar! et sa {emme (gul est
en déplacement a Milan. Des o
emplettes 7 Une séparation 7

Une grossessec difficile 7). le :1"

pere est la personne la plus —
importante de ['lle. Pourtant, 3=

quand Il se proméne lente- @
ment dans la rue pour se g S

rendre & la nouvelle église que
lui a offerte le comle, personne
ne l'appelle, nl méme ne Il
sourit, et les gens s'écartent
Le Pére Matthias SUr son passage.

;——— La Pére Maithias e




En ce qul concerne les disparitions. le pére Matthias
raconte les mémes histolres que celles qu'il colporte aux
villagenls - ceux qui ont disparu ont ét€ chatiés par le Sei-
pneur qui veut ainsi faire réfléchir les habitants de Fantarl
sur les péchés qui polluent leur vie quotidienne. Pour évi-
ter la mort, Il leur recommande le jeline, la prigre et le
repentir,

Un jet réussi de Psychologle Indique que le religleux
oroil et ne crolt pas 4 la fois & ses propres paroles. En
répétant ce qu'il a déja dit maintes fois, Il est balayé
d'émotions vénéneuses, sur lesquelles il ne se pose ancu-
ne question. Quand il doit réfléchis & une proposition ou
une situation, ces sentiments s'évanoutssent, et {I devient
plus ouvert. -

(Quand les investigateurs le quitient, [l tombe & genoux et
s¢ met @ prier avec {erveur, en espérant maitriser la hatne
et la déception qui I'habitent.

Le pére Matthlas ne joue plus d'aulre rile dans I'aventu-
re, 4 moins gue le Gardien ne lul irouve une quelcongue
utilité, Matthias, tout comme Fantarl, peut exhiorter les vil-
lageois & aglr. en dépil de leurs hésttations.

Une Interruption

A un certain point de I'enquéte, un jeune homme bien
habillé el apparemment nerveux se précipite vers eux. C'est
Giovanni Badoglio, le régisseur de la propriélé et des terres,
un poste clé de lile. [l apporte des nouvelles inquidtantes :
cing autres hommes et une
femme ont disparu,

Quatre pécheurs se trom-
valent & bord du plus grand
chalutier de I'ile, qui a é1¢
retrouveé dans le méme coln
que les bateaux précédents.
Lautre type et la femme
péchalent ensemble aprés que
le partenalre de 'homune, terri-
[ié, avait refusé de 'accompa-
gner en mer,

La nouvelle est arrivée par
un autre pécheur, Paolo Ren-
zeni. Questionné, il n'a pas
d'auires renseignements a
offrir et 1l jure qu'il ne remst-
tra pas les pleds sur un
baleau.

Badogllo, qui est doué d'une intelligence supéricure ef
qui sait lire el écrire, est aussl un expert en légendes
locales el en superstitions iliennes. Pour lul. la vague
actuelle de disparitions est une confirmation spectaculaire
de la réalité de ces histolres. I1 reste éloigné de l'endroit
appelé par les iliens “le rivage hanté”, méme pour se prome-
ner a pled.

51 on lui demande d'accompagner les investigateurs dans
ce lleu. Il n'acceptera que st les recherches se font a bord
du yacht (puisqu’ll parait invinciblel. 1 ira aussi a pied ou &
cheval, mals ne posera pas le pled sur le sable de la plage.

Le Village

Un groupe ombrageé de petites malsons de briques et
de tulles composent le mignon village, qui est arrangé en
cercle autour de la place centrale oft s¢ trouve Ie puils,
L'eau de plule est aussi collectée dans des citernes ins-
tallées au sommet de la colline surplombant le hameau,

Giovanni Badoglio

piscines fraiches d'eau pure gque montre fiérement le
comte. C'esl une partie de son plan pour faire de Fantari
un paradis pour tous ses habitants.

Une étroite plage de sable et de rochers méne au petit
port protégé. Les vestiges des anctens chalutiers de Ile
reposent sur le sable,

Flusieurs douzaines d’autochtones se tiennent pris-dune
malheureuse embarcation, & peine plus grande qu'une
barque. Des roses rouges et le nom Rosa sont pelnts sur sa
proue, Le bateau, qui porte toujours ses rames ¢t peut
encore prendre la mer, a été tiré sur la gréve il y a quelques
miinutes.

B Un examen minutieux de 'embarcation ne révéle rien
d'exiraordinaire : des fllets, des polds, des écailles de
poisson Incrustées, une corde et une tande® pour se
protéger du solell. Un Jet réussi de Trouver Objet Caché
permel de noter que les deux rames sont fendues de
frats, comme si on les avait frappées & maintes reprises
sur un objet, et que le bout de I'une d'elles est sérieuse-
ment endommagé. Tout comme les fissures, la cassure
esi récente.

M Certains ilicns murmurent que Roberto ef Helena
DiGeorglo sont partis pécher depuis le début de la jour-
née. Peul-étre ont-ils été tués, eux aussi,

Témoignage Personnel

Tandis que les Investigateurs examinent le bateau ou dis-
cutent avec les villageols, une dispute éclate dans le village,
Une femme entre denx dges attaque un jeune homme avee
un biton. Sa foree el son agllité sont excellentes, et le gar-
gon surclassé esgulve désespérément et tente de s'enfuir
dans les collines. N'y réussissant pas, il se retourne vers la
plage et court vers les investigateurs. pour tomber & leurs
genoux en leur demandant protection,

La femme le poursuit. Elle n'ose pas provoguer la colére
des personnages, mais elle est enragée et certaine de son
affaire.

Durant I'tchange qui sult, les Investigateurs apprennent
qu'elle est la mére de la femme qul a disparu. On peut
entendre revenir en leltmoliv dans le flot de paroles et
dinjures : “ce troulllard de Vincenzo™, qui d'atlleurs trembile
de tous ses membres devant elle, comme un bon 4 rlen qui
mérite les coups qu'elle veut hui administrer,

Vincenzo a refusé de sortle en mer avec son collégue. le
mari de Rosa, et celle-cl a pris sa place. Maintenant, tous
deux ont disparu et sont présumés noyes, Cetle femme
entre deux Ages, d'une dignité & touie épreuve et d'une
grande intelligence, est Marla Cellani, la mére de Rosa.
En apprenant la mission des Investigateurs sur Fantari,
Mme Cellani se porte volontaire pour leur servir de guide,
en disant que méme si Cristofolo est un brave gargon, elle
connait les eaux et les courants aussi blen que n'importe
gquel homme sur lile. Les villageois ne peuvent
qu'acgulescer,

A peine agée de 50 ans, Mme Cellanl est veuve d'un
pécheur. Elle est habliuée depuls longlemps au travail dur
et aux risques de la mer. Dans sa jeunesse, elle a accompa-
gné son marl dans ses sorties tout comme I'a fait sa fllle, ce
qui rend la perte de Rosa encore plus polgnante. Contraire-
ment aux aulres habltants, elle est préte a braver le “rivage
hanté”,

“RT  sorie de petite tente de tofle sur un petit bateaa,
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Helena DiGeorglo

La journée est pleine de rebondissemenis pour les inves-
tigateurs. Au bout d'un certain temps, il ¥ a un second
mouvement de foule dans le village : le coucher du solell
serait un bon moment, puisqu'll exclul 'action jusqu'au
matin.

Cette fols-ci 'appel vient du port, et tout le monde s'y
rend en courant.

Li-bas, un objet sombre flotte sur les vagues de la marée
du sofr. Plusieurs villageols, ou peut-étre méme les braves
investigateurs, prennent une barque pour le rejolndre.
Leurs peurs se transforment en cris de jole quand Us lattel-
gnent ; c'est Helena DiGeorglo, la saeur de 26 sns de Cristo-
folo, qui était partie avec son marl avant latbe ¢t qui avait
disparu.

Elle est vivante, mals terrfblement fatipuée. Elle a déchiré
des pans de ses vétements pour s'attacher i des déchets :
une aulre barrique de BENZINE. Aprés un peu de repos el
quelques soins, elle peut raconter ce qui s'est passé aux vil-
lageols attentifs, réunis dans une salle commune. Son
témoignage se trouve dans l'encadré cl-contre,

Elle n'a pas d'avtres renselgnements & donner que ceux
fournls dans sa dépesition, et (|l n'y a aucun indice asso-
clé.

(&'lls font des recherches, les investigateurs peuvent
suivre la piste de la barrique Jusqu'a un chalutier maliais,
dont l¢ capitalne a ordonné, il y a onze jours, de balancer
par-dessus bord 43 tonneaux, au large d'Agrigento )

La Mosaique

Les Investigateurs voudront sans doute comprendre la
référence d'Helena & des "démons des mers”. Le plus simple
est d'interroger le comie Fantarl.

Il dit que, dans les légendes, ses ancéires grees ont
débarqué sur Fantari et y ont rencontré, dans une caverne,
des démons des mers ef leurs esclaves humains. Alclbiates
a demandé de 'aide au rol Dyonlsius de Siclle, et leurs
forces armées jointes ont exterminé les monstres el leurs
esclaves.

1l conduit les Investigateurs dans les caves du manoir,
Jusqu'a la célébre Mosaique de Fantarl, réallsée durant
I'époque romaine d'Oclavien.

Aprés avolr ordonné la mise en roule du générateur élec-
trique pour obtenir la mellleure lumitre possible, le comte

leur monire la fresque murale, qui occupe uné longueur de
9 métres du mur de la cave. La famille Fantari a {oujours

Le golell venait fuste de se lever. Nous attrapions plein de
poissons et Roberto a plaisanté sur le falt que la piche étail
bonne sans la concurrence des autres pécheurs. On ne
voyait pas grand-chose, et pourtant on élail prés de la obte,
* Une volx de femme a alors appelé mon Roberto. Elle
chantait et Il I'écoutall. Je ne voyals personne. Aussitéi
aprés que son chant a commencé, 1l g'est agenoulllé, immo-
bile, comme un poisson assommé. Puls son visage 6'est
rempli d'un désir malsain, 1l a pris les rames et Il & pagayé
comme un fou vers be rivage hanté.

J'al essayé de I'arriter, mals (| m'a frappée et repoussée i
I'autre bout du bateau. 1l ne m'avail jamais battue, je suls
stre quil étalt possédé ou ensoreclé, 1 hurait qufl o'allait
pas assez vite. Il a laché les rames ef 1l a plongé dans la mer
pour nager vers les rochers. Je Pal suivi, mals i allait plus
vite gque mol, Quand 1l est arrivé sur le rivage, guelgu'un est
sortl de derritre un rocher et I'a serré dans ses bras. lls
sont partis, et ['al perdu mon Roberto de vue. Il avait dispa-
ru. {pause]

Monsieur le Comte, quand allez-vous agir ? Votre grand
ancétre a sauvé Fantari des démons des mers. Nallez-vous
pas faire de méme ? Pour l'amour de Dien, ramenez-mol
mon Roberto | (pause]

Il oy a pas dgmud-r:husr, de plus & dire. Je me rappelle
m'étre demandé comment Roberlo savait qu'elle Ie vouladt,
puisquelle ne parlait pas italien, et il ne connait pas
d'autres langues. Son chant étalt trés érange. 1l ne ressem-
blalt & rien que je connalsse. [ étafl trés musical, comme
utie flite, mais je o'y comprenals rien, car les mots
n'étalent pas pour mol,

Puis des choses se soni rapprochées du bateau, des
choses qui nagealent comme des palssons, ¢t elles ont com-
menct & secouer la barque. Jal plongé par-dessus bord et
e suis partic vers le large. Peul-éire qu'elles m'ont laissée
parce qu'elles pensatent gue f'allais me noyer. Et je aurais
fail &l je ne m'étais pas raccrochée & une épave A la dérve,
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considéré la mosaique comme un héritage, el méme si de
nouvelles constructions ont été érigées a la place des
anclennes demeures, Ia fresque a été préservie,

La Mosaique de Fantari : Elle se [it de gauche & droite,
dans un ordre chronologique, Elle commence par de belles
fernmes nues qul chantent devant les hommes d'une galere,
se poursult par un mélange d'Humains et d'horribles
démons des mers qui viennent s'ajouter & I'équipage, el
dont les visages expriment le plaisir et la satisfaction. Puis
par Alciblates qui s'échappe de la caverne et s'en retourne
en Siclle, ou {1 demande l'alde du grand rol Dyonisius.

Celul-ci accepte apparemment, car de nombreuses
galéres prennent la mer en directlon de Fantari. Les guer-
riers se bouchent les oreflles & la cire, s'arment, et se diri-
gent vers la grotie.

lls massacrent les démons des mers et britlent sur la
plage un {as de monstres et d'esclaves humains, Aleibiates
regarde d'un alr approbateur la scéne sur le bord droit de
la mosaique

Le comte [ul-méme remarque les similltudes qul existent
entre 'histoire d'Helena et ce qui est représenté sur la
Iresque, mals il trouve cette ressemblance lncroyable. 11

propose aux Investigateurs de les accompagner jusqu'a la
Caverne d'Alciblates.

_ Le Témoignage d'Helena DiGeorgio m




Laissez les investigateurs se préparer pendant toute la
soirée. Le groupe pourra partir le lendemain matin, Dans le
cas ou les personnages n'auralént pas pris d'armes, la col-
lection du comte Fantarl dispose d'assez de fusils 4 pompe
el de carablnes pour armer I'ile entidre,

Puisque 1Tle de Fantarl ne posséde qu'un simple camion
utilitalre 5 tonnes, Il n'y a aucune route, sauf prés du villa-
ge. Une vole praticable par les chevaux (le comte en a six
dans ses étabies) de hull kilométres conduil au cfilé opposé
de lile, et 14, un chemin de 4 kilométres, uniguement utill-
sable par des randonneurs, longe le rivage. A plusieurs
endroits au long de la circonférence de l'ile. des falaises blo-
quent Faceés 4 la plage,

Le territoire est chaud, sec, poussléreux et rocaflleux. Par
deux fois, le groupe passe prés de sources minuseules qul
jalllissent au milien des herbes et des arbustes, mais la plus
prande partle des terres est aussi hospitaliére que le désert
du Sahara. Depuis un leu €levé, on peut distinguer une ligne
plate et grise au sud ; la Siclle. On ne veil aucune autre terre.

En approchant du sol-disant rivage hanté du e6té ouest
de Iile, les villageois qul accompagnent le groupe reculent.
lls ont peur de s'avancer plus avant, Le comle peul les
convalnere, ou échouer, en dramatisant leur frayeur (et leur
inutilité : si les investigateurs capturés réfléchissent & leurs
chances d'étre sauvés par ces pleutres, leur désespoir
risque de s'accroitre).

Blen que l'tle soil criblée de grotles, la Caverne d'Alel-
biates est connue. Elle se trouve Juste au-dessus du niveau
des marées. La caverne est profonde et son entrée est gran-
de, facllement visible depuis le large. En approchant, les
investigateurs voient que la marée a efface loutes les traces
qul pouvalent en sortir ou y entrer

L'intérieur sult une légére inclinalson vers le haul el un
jet réussi de Suivre une Piste ne révéle rien. Au bout de 12
métres, les tnvestigaleurs ne volent plus rlen, que du sable
fin. Personne n'est passé par 1a depuls longtemps.

Laissez les personnages explorer la caverne comme ils le
veulent, et donnez-lul lapparence profonde, bizarre ou noer-
male gue vous désirez : ce n'est pas la bonne grotte,

Les iliens ont depuls longtemps décidé que seule une
caverne magnifique pouvait avolr €té le ileu du triomphe
d'Alciblates. C'est alns! que la vrale grotte, anodine. a été
délaissée pour cet endrolt plus thédtral. Depuis 2 500 ans,
cette modification de la vérité n'a falt aucune différence. ..
Jusgu'a présent.

M Un jet réussj de Géclogle montre que cette partie de la
cite s'éléve lentement, et que, bien que eette caverne ait
existé & I'épogque d'Alciblates, elle se trouvait sous le
niveau de la mer. 5 elle #ait au bord de la Méditerra-
née, comme le monire la mosaigue, la véritable Caverne
d'Alefbiates devrait se situer actuellement A au moins 9
meétres au-dessus du piveau de la mer. Cette informa-
tlon permet de raccourcir le lemps des recherches a
quelques heures.

B 51 personne n'a la compétence Géologle & un niveau
suffisant, la recherche de la vraie caverne prend
dlors le reste de la journée, ainsl que le début du len-
demain.

B Si les Investigateurs abandonnent les recherches et
relournent au village, le yacht de Fantar! explose mysté-
ricusemnent pendant la nuil, et avec fui disparait la seule
radio de I'ile. Les incidents rapportés dans I'optlon
“Consolidation” se passent en millea de matinée le len-
demain.

Consolidation

Cetle sous-section est optionnelle. Elle peut étre utlle si
les investigateurs décident d'éviter la rencontre dans les
cavernes en fuyant ou en ne faisant rien.

Pendant la nuit, des Profonds abordent le mervellleux
vachl & vapeur du comle Fantari, assassinent silencleuse-
ment le eapltaine el I'équipage, alimenient les cuves a
vapeur, otent les valves de sécurité et font exploser le
bateau. La lueur de l'explosion est visible depuis la Sicile.

Une plule de rochers, de corail, de teck, de verre, de
métal tordu et de morceaux de cadavres arrose la zone, en
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renversant ou en coulant tous les bateaux tirés sur la

Les barques de péche peuvent &tre réparées en 1D3+1
Jours chacune, ou plus tét sl le Gardien le désire, et le vals-
seau marchand de Palerme accoste 9 jours aprés l'arrivée
des investigateurs sur Fantari, Mais i n'y a pas d'émetteur
radio sur ['le, et aucun autre moyen de communication
avec l'extérieur.

Un peu avant midi, le chant commence. Un désir stupé-
flant s'empare progresstvemnent de tout Je monde, y compris
le pére Matthias, et tous se précipitent dans l'eau pour
sulvre les mélodies de promesses incroyables. 51 certains
des Investigateurs se sont bouché les orellles et tentent
d'empécher les illens de partir, ceux-rl réagissent violem-
ment,

Aucun chanteur n'est visible, senlement des tétes
sombres qui sortent de 'eau, ¢a et 13, Avec des jumelles, les
investigateurs apercoivent nettement des tétes de Profonds
au milieu des reflets du saleil sur 'ean.

Un par un, les chanteurs condulsent les nageurs hypno-
tisés autour de e, vers la vrate Caverne d'Alciblates,

Blen que la mer soit calme, le parcours a la nage est
long, et tout le monde fait une fixation que sur une
seule tiche. I faut réussir 2 jets de CON pour effectuer Iz
fraversée. Ceux qui ratent peuvent cholsir soit de couler,
solt de parvenir essoufflés sur la plage, en souffrant d'une
hysiérie sévére. Dans ce dernler cas, le personnage erre
dans lile pendant 103 jours 2 la recherche du chanteur
magique qui doll, qui doft étre toul proche. A la fin de ce
temps, Il recouvre ses espriits ef redevient normal, Ses seuls
souvenirs sont ceux d'une attente, d'une anticipation et
d'émotions. Quel gue soit le temps passé sous linfluence de
la magie, 1l lul arrive plus tard de se révelller en plein
milten de la nuit, croyant aveir entendu le chant d'une siré-
ne,

Ceux qui arrivent & la bonne caverne sont capturés par
les Profonds, et tout se passe selon ce qui est déerlt dans la
sous-section “Emprisennement”. Qu'ils solent envoités ou
non, les investigateurs remarquent gue les créatures aident
les femmes cf les filles, tandis qu'elles laissent les hommes
€ noyer.

A7 e—

La Seconde Caverne

La véritable Caverne d'Alcibiates se trouve au sud de la
fausse grotte, derritre un escarpement. Elle est isclée au
sud par I'effondrement d'une falalse en 16849 aprés J.C.

Les mvestigateurs peuvent la découvrir pendant leurs
recherches depuls la mer ou la terre. Dans le premier cas,
considérez une éventualité d'attague de Chant des Sirénes,
mals jaugez les capacités des Investigateurs (et des
joueurs). Les Profonds peuvent surveiller le bateau ou le
vachl de prés sans se faire repérer. lIs ne s'attaqueront pas
& un groupe prét 4 les recevolr, ou dangereusement armé. 11
va sans dire qu'un groupe en mer est plus vuinérable & un
assaut d'esplons marins, et rien ne peut alors empécher
l'embarcation d'étre chavirée ou coulée, méme s'il s'agit du
yacht & vapeur du comte Fantarl.

Une fois que les investigateurs pénétrent dans la caverne,
déclenchez le plege déeril ci-aprés.

11 existe trofs chemins différents. Chaque entrée requiert
un jet réussi de Trouver Objet Caché ou de Suivre une
Piste pour &tre découverte., A moins que les Investigateurs
cherchent spécifiguement d'autres passages (et montrent
une méthode convaincante), lls ne devralent pouvolr frou-
ver que l'entrée située a 9 métres an-dessus du niveau de
la mer.

B Une entrée sous-marine {nutilisable par des Humains
sanf &'lls disposent de matériel de plongée.

B Une entrée par les terres 4 8 métres d'altitude dans les
collines, située & environ 500 métres de la fansse Caver-
ne d'Aleibiates.

B Une autre enirée par les terres, située sur le versant
Intérieur de la méme colline, plus haut, creusée par le
passage d'une source tarle depuls longlemps.

Les personnages découvrent enfin la bouche de la grotte
tout en apercevant des traces de passage récentes. L'entrée
elle-méme n'est pas plus grande qu'une fissure dans le
rocher, mals elle est profunde. Et plus on s'enfonce, plus
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elle s'élargit. La caverne est constituée de picrre & chaux el
contient de nombreux stalactites el slalagmites, des pis-
clnes naturelles, des fissures et des passages mysifricux,
au gré du Gardien.

8i les investigateurs ont compris la situation et ont
réussi a se boucher les orellles, ils ne peuvent plus com-
muniguer entre cux sauf par gestes, Ils doivent donc soit
laisser allumées leurs lampes, lanternes, torches ou bou-
gles pour volir, soit enlever leurs bouchons d'oreilles pour
entendre. [Is deviennent dans ce cas vulnérables au
Chant des Sirénes.

5i les personnages ont posté un garde a l'entrée [peut-
étre Badoglio, puisgu'il est si nerveux), ou si I'un d'entre
eux réussit a échapper au plége qui va bientdt se refermer
sur eux, I'ndividu peut alors tenter une mission de sauve-
tage. 1l est plus probable que les Investigateurs aient A
orchestrer leur évasion,

1l n'est pas difficile de surveiller deux trous dans le sol.
Pour donner L'alerte aux scientifiques profonds, des gardes
humains sont postés a chague entrée : deux pécheurs cap-
turés plus (it qui ne sont actuellement pas utiles dans les
expériences. Dés qu'lls apergoivent les lumitres des investi-
galeurs, lls se précipitent vers leurs amants pour les préve-
nir, Il y'a au moins 50% de chances que les personnages
volent un Humain s'enfulr, ou qu'ils découvrent ses traces
dans le sable, 51 le Gardien le désire, trouver le bon chemin
4 sulvre peut réussir automatiquement.

En préparant le plége, le Gardien dolt s'assurer qu'un
Profond méle (1l y a des fenunes dans le groupe) et un pro-
fond femelle lancent un Chant des Sirénes toutes les

minutes environ, jusqu'a ce que leurs points de Magie
solent pratiquement épuisés, Le bul est de caplurer des
spécimens intacts et subjugués. 1l est inutile de dépenser
plus d'l point de Magie pour lancer le sort, Le Gardien doit
laisser Ie hasard jouer sur la Table de Résistance : utilisez
les Profonds 1 et 2 de Ia sectlon des caraciéristigues.

51 tous les Investigateurs sonl males, tous les Profonds
sont [emelles, SI des personnages des deux sexes entrent
dans la caverne, mettez guelques Profonds males. Des pas-
sages du texte spécifient le sexe, mais les Gardiens soni
libres de le changer sl nécessaire ; les différences sexuelles
des habltants des mers ne sont pas si faciles & distinguer,

A pen prés au moment olt le Chant des Sirénes esl lancé,
le groupe réncontre un des pécheurs, assis seul au milieu
d'une vasie salle. St les investigateurs arrivent & le volr, Il se
et & jouer de fa fl0te et les notes étranges et algués de
I'Obscurité commencent & noirclr la vision de tous, Le sort
continue jusqu'd ce qu'un des personnages (POUx1 chances
de trouver le joueur de flitie] arrache linstrument des mains
de Thomme. Volr ['encadré ci-apres pour le sort Obscurité.

Grace au Chant des Sirenes el & I'Obscurité, le groupe
devrait étre faclle 4 capturer. Les investigateurs aveuglés
errani dans la zone d'Obscurité peuvent étre alsément sou-
mis. Faltes agir deux Profonds par membre du groupe, puls
accordez aux entités palmées 30% de chances par round
pour se salsir d'un fnvestigateur au hasard,

Si le Gardien le désire, permettez 4 I'un des personnages
de s'échapper pour retourner a la surface. Il peut, plas
tard, observer les opératlons, étre capturé lors de laltague
du village [sous-section “Consolidation®), ou encore, sl le
décide, prendre une barque fusqu'i Palerme pour ramener
de l'aide en un four de maln.
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Le restant du groupe est privé de ses bouchons d'oreilles,
sublt le chant et est amené en rang, comme des écollers,
dans les laboratoires des Profonds. Les investigateurs n'ont
plus d'yeux que pour le beau Profond (qul a pris une appa-
rence humaine méle ou femelle) qui est devenu magique-
ment la préoccupation centrale de leur vie,

Les Profonds de Fantari

Il y a environ 40 000 ans; la Profonde Krog-Rethok fit
une découverte inespérée : sans qu'elle le sache, les pre-
miers hommes Cro-Magnons étafent arrivés sur la pénin-
sule Rtalienne, et la scientifique Rethok venalt de récupé-
rer un spéclmen pratiquement intact qui s'étall noyé au
large de Tiber.

Rethok avait étudié les Néanderthaliens pendant plus de
100 000 ans, aussi fut-elle Intriguée par I'évolution de
l'espece, Depuis sa demeure au-deld des Piliers dHercule,
elle revint a la péninsule tous les 3 000 ans environ pour
réunir de nouveaux renseignements sur l'espéce. Tandis que
le temps passail, Forganisatlon crolssante et les techniques
de combat des tribus humaines du continent mirent en dan-
ger le sife orlgln:l d'échantillonnage et d'informations. En
7 000 avant J.C, elle décida alors de déménager sa collec-
tion vers I'ouest, en Méditerranée,

‘autres que “plus bas” ou “en haut”, ni d'adresses, ni méme de
services urbains. L'eau est la rue, et les durées de vie quasi
infinies donoent bien assez de temps pour les recherches, De
plus, chacun se débrouiliz seul. La pensée qu'un Profond puis-
se vivre aux crochets dun aulre, en le traitant comme un god)
(mourriture ou comestible), ou lidée de vivre en gad| par rap-
port & un autre, ulr&mltmt:murm&rmetmwﬂtdu
défis el des combats.

Tous les Profonds, ou presque, reconnaissent la souveralneté
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La mosalque qul orne le mur
des caves du comle Fantari
exagére la prouesse de son
ancétre. L'intervention d'Alei-
biates causa la perte de deux
Profonds et de douze spéci-
mens humains du projet de
Rethok, mais toutes les don-
nées importantes avalent déja
¢l& récupérées lors de
lattaque, el I'équipement spé-
clal de la scientifique avait été
déménagé et mis en séeurité,

Mieux préparée a faire face
aux capacités d'organisation
des Humains, Krog-Rethok est
revenue sur Fantarl. Ses
cavernes sont pratiques, 4 la
fols pour les Humains et les Profonds. Une fols de plus, elle
¢tudie I'inconcevable montée tentaculaire de |'évolution
humaine en falsant des expériences sur des échantillons
d'’hommes fraichement capturés,

Elle s"attendait & ne trouver que des males dans ses
filets, comme par le passé. Elle est et sera ravie de rencon-
trer des femelles humaines. La sous-section "Consolidation”
concerne 'attague préventive congue pour protéger les
expériences el les spécimens. Mals cette action a un autre
but ; la capture de femelles de tous les groupes d'ége. Pers-
pective excitante pour Krog-Rethok, car elle navail pu
auparavant réunir de renselgnements concluants a ce
sujet, ¢tanl donné que, dans les soclétés humaines, les
femmes restaient & terre.

Onze autres Profonds accompagnent Krog-Rethok, el cha-
cun d'eux désire en savoir plus sur les Humalns, Rajoutez
ou enlevez des créatures selon vos désirs, Ces compagnons
apparents sont en falt des individus ayant des buls bien dif-
férents : ce ne sont pas des membres coordonnés d'une
tquipe. Pour la plupart, leur intérét pour les Humalns est
une luble passagére, qui peut durer de douze a cent ans,

Bara-Rebokuk est un fatseur-similoire (associd ou co-
équipter impliguent trop de hiérarchie et de coordination).
Krog-Rethok et lui sonil de véritables sclentifiques de grand
savolr, des penseurs qui oni créé indépendamment des ver-
slons personnelles de la physiologie, de la biologle, de la
génélique, de la microbiologle el d'autres disclplines
humalines durant leurs études de dizaines de millénaires.

Rethok et Rebokuk ont négocié un accord avec les autres
qui stipule que les spécimens doivent rester Intacts jusqu'a
ce que les expériences et les
échantillonnages soient lermi-
nés. L'anatomie male humaine
leur est connue et ne fall pas
partie de leurs intéréts du
moment. Celte semaine, Ils
considérent A peine les caplifs
comme des gadj ou des reka, ce
qul n'est pas obligatoirement
vral pour les autres Profonds.

Durant ses précédents tra-
vaux, Krog-Rethok a appris
assez de proto-latin pour gro-
gner “Aqua®, "Cibus” el d'autres
mots du méme genre, ce qul ne
suffit pas pour communiguer

Baro-Rebokak

des ldées ahsiraites ou pour entretenir une conversation,
Les onze autres Profonds gargoutllent "Non® et *Pausa”,

Les Laboratoires

La vraie Caverne d'Alcibiates est un réseau de tunnels de
plerre & chaux creusés par des sources souterraines. Le
chemin qui relie Fentrée cotiére aux laboratoires est faclle &
trouver. Le passage qul méne & l'entrée de l'intérieur des
terres est plus difficile, dangereux et plus long. Bien que
personne ne connaisse 'existence de cette ouverture, elle
peut £ire découverte, ou un berger peut connaitre une grot-
te qui descend vers la mer, La caverne sous-marine peil
étre empruntée uniguement par des Profonds ou des
Humains équipés d'apparelis de plongée,

Flusieurs unités de chauffage maintiennent la tempé-
rature a 24°C, équivalente a la chaleur de l'extérieur, ce
qui assure des lectures normales lors des examens
médicaux. Pour les Profonds, la température est trop
haute et lls prennent fréquemment des bains pour se¢
rafraichir.

La portion des cavernes utilisée par les laboratoires est
constituée de trois salles longues et Irréguliéres. Les Pro-
fonds ont divisé ces grands espaces en pléces plus petites,
en faisant grandir des murs de substance similaire au
corall selon leurs besolns. La plus grande partie de ces
chambres contient de I'équipement, des outlls. des calsses
tout ce qui peut étre utile & individu. Ces objets sont tous
d'apparence similaire, mais leur construction et leurs maté-
riaux sont trés différents : sl on montralt & un investigateur
une telle collection, il pourrait étre tenté de déterminer le
développement de cette culture en suivant ces indices. En
fail, ces différences ne montrent que I'dge relatif du
constructeur,

Les scientifiques préferent une lumitre plus blewtée ef plus
diffuse que les Humains. De brillantes pyramides portables
d'éclairage sont réparties dans toutes les pigces, y compris
les cellules. En touchant ces objets, les Profonds les allu-
ment ou les fleignent 4 volonté, mais pour falre de méme, les
Humains dolvent utiliser un objet filiforme qui ressemble &
un crayon, quils insérent dans I'encoche of vienl normale-
ment se nicher la griffe. Ces pyramides font environ 15 centi-
métres de cité ct irradlent la lumitre dans toutes les direc-
tions, Leurs pointes pénétrent légérement dans le corall artl-
ficiel, mais elles ne sont reliées & rien d'autre,

Chambre 1

On y trouve trols cellules, fermement surveillées par
Rethok ou Rebokuk pour éviter que les autres Profonds ne
se servent dans le stock de captifs dans des huis
inavouables. Les laboratolres de Rethok ef Rebokuk sont &
cOté, dans la méme pléce,

Les laboratolres el les gquartiers des Profonds 1-5, Leurs
activités sont détalllées dans la sous-section “Des Activilés
bien Intéressantes”, Tis se trouvent dans la chambre 2 pen-
dant B0% du temps.

Chambre 3

Les quartlers et les espaces de travail des Profonds 6-10.
Leurs activités soni décrites dans la sous-section "Des Actl-
vités blen Intéressantes”, [z ge trouvent dans la chambre 3
pendant 80% du temps.
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Aprés plusieurs jours de discusslons intenses, de négo-
ciations et de menaces, les sclentifiques se sont mis
d'accord pour répartir les Humains dans trols cellules,
selon leur utilité.

Tous les nouveaux prisonnlers &'y trouvent. Les armes,
les sources de lumidre et les objets métalliques sont confls:
qués. Les Investigateurs qul portent des broches ou des
prothéses de métal sulte & des blessures de guerre ou
d'aceident sont la source d'un grand étonnement et ris-
guenti d'étre disséqués en un tour de main, si le Gardien
veut rendre la situation plus deamatique.

Les Profonds conflsquent aussi les balles explosives et les
grandes guantttés de dynamite, mais I est possible qu'ils
latssent un simple baton d'explosif dans la poche d'un per-
sonnage, pulsqu'il leur est difficlle de comprendre la signifi-
cation de 'explosil inerte,

De méme, si les investigateurs ont encore de la clre dans
leurs poches, les Profonds ne font aucune association entre
cetie subsiance douce el les morceaux durs, chauds et
solides, de formes différentes, qu'ils ont 6tés des oreilles
des personnages. lls leur lalssent la cire.

Auncun des Profonds n'est intéressé par les vétements, les
objets, les livies, les armes et ['équipement, qui jour aprés
jour s'amoneellent dans un coin du laboratoire. Certains
d'entre eux, de par le monde, seraienl [ascinés par ee tas
hétéroclyte, mais ce n'est pas le cas icl. Ces Profonds
savent que les Humains sont inlelligents : lls ne s'intéres-
sent pas aux choses.

Les captifs qui ont passé tous les lesis et les échantillon-
nages effectués par Rethok el Rebokuk v sont enfermés,
disponibles pour les expériences des autres Profonds, qul
ont des idées disparates d'éludes a l'esprit. Des exemples
sont fournls dans la sous-section “Captivité” el-dessous.
Les Gardlens peuvent adapter, ajouter ou enlever des expé-
rienees Ubrement. Celles-ci sont des exemples pratiques.

C'est ol gue finissent tous les caplifs qui ne sont plus
ulilisés pour des expériences et des échantillonnages. Les
résidents de cette cellule sont disponibles pour gtre des
sujets de dissection, de gadj, de reka, pour des expériences
fatales ou encore comme cobayes indésirables qu'on libére,

Ces infortunés peuvent tout
subir. Sl un Investigateur a
une caractéristique physique
ou mentale importante qul
peut éire d'une quelcongue wuti-
lité 4 un Profond, mettez-le
dans cette cellule. Par exemple,
un personnage maigre ou
obese peut étre forcé & manger
ou encore & jedner, Un porteur
de luneties peut se les falre
confisquer, puls ire contraint
d'effectuer un parcours d'ohs-
tacles pour que les Profonds
étudient V'étendue de ses pro-
blémes de vue. Une femme qui
porte des talons aiguilles peut
Humain ensorcelé #tre atlachée a des échasses




pour expérimenter son sens de 'guilibre. Un homme qui
fall craquer ses phalanges peut se les faire briser par un
profond, etc... Selon I'état du jeu, mélangez habllement les
proussses amusantes et les procédures Immondes : les Pro-
fonds sont & la fols naifs et adulies dans leurs déductions,
et tous différents dans leurs motivations.

En Captivité

Lépisode de la captivité peut &lre court ou long, selon
l'enthousiasme des joueurs et du Gardien. Si le maitre veut
gue cette aventure soit lerminée en une soirée, il vaut
mieux alors prévelr une courte incarcération, peut-£ire sui-
vie dune poursuite, puls une conclusion heureuse:

Le groupe capturé est enfermé dans la premitre cellule
Chagque cachot est, en fait, une alcive de pierre de chaux
de forme et de taille irréguliéres, fermée par une grille de
corall spérialement congue de FOR 80, équipée d'une ser-
rure magique. La sous-section "Les Chances d'Evasion”,
plus loin, discute les possibilités d'évasion.

Déterming par leur sexe, le Chant des Sirénes a soumis
les investigateurs soil 4 Krog-Rethok, soil 4 Bara-Rebekuk.
Une fols sous lemprise du sort. les personnages sulvent
joyeux ces démons des mers sexy et magnifiques de plus en
plus profondément dans les entrailles de la terre, et péne-
trent de leur plein gré dans la belle ccllule qui les attend.
Puls ils guettent avec impatience le moindre signe du sor-
cler concerné, La répétition du Chant des Sirénes n'est pas
parfaite, cependant : volr la sous-section “Les Chances
d'Evaslon”, plus loin,

Dans la premitre cellule se trouvent Roberto DiGeorgio,
I'époux disparu d'Helena et le beau-frére de Cristofolo Cop-
palo. ainst que Rosa Fillepl, la fille de Maria Cellani.

Alonzo, le mari de Rosa, est enfermé dans la deuxiéme
eellule, avee trols des guatre pécheurs perdus derniére-
meni. Sous I'emprise du Chant des Sirénes, Rosa et Alonzo
n‘ont aucune pensée |'un pour autre.

Chaque étre humain, en falt, fixe d'un regard vide les
lanceurs de sorts, méme I'homme nu qui est attaché sur la
table d'examen. tandls que Rethok et Rebokuk s'affairent &
prendre tous les échantillons possibles de peau et de
fluides. Méme quand {1 grimace et sursaute sous l'action
des sondes, des aiguilles, des tampons de prélévement, des
plnees, des pistons, des pipettes et des seringues d'aspect
étrange. le quatrieme pécheur ensorcelé n'a d'yeux gque
pour la fascinante Rethok. Il ne remargue méme pas l'arri-
vée des investigateurs,

Les Effets du Chani des Sirénes

Tout ce qui concerne les sorciers : les eallles, les veux
globuleux, les algues de mer pourries qul collent & leur dos,
les mains el les pleds griffus el palmés, les protubfrances
calleuses, Fodeur et leur démarche gauche et inhumaine,
tout cela apparait charmant et captivant. Les investigateurs
ne pourralent pas étre plus heureux. Demandez & chague
personnage ce qu'il aime le plus chez le lanceur du sort, et
faltes Jouer ces détails selon les opportunités.

Les Profonds qul n'ont pas entonné le Chant des Sirénes
sont percus normalement : perie de 1DE polnts de SAN en
les voyant. Tout le monde perd de la Santé Mentale,
puisque non seulement les Profonds senl nombreux, mais
qu'ils tiennent aussi les investigateurs prisonniers. En
contraste, le lanceur du sort parait encore plus déstrable,
plus Important et vital.

*ﬂ_

Méme si les Humains aux yeux écarquillés coopérent
avec enthousiasme avec leurs amants palmés, une partie
de leur esprit a peur et se sent humiliée par les examens
et les expériences interminables qui sont tour & tour
;nphisthuéq, désorientants, cruels, maladrolis et sans

ut.

Si les investigateurs restent prisonniers pendant long-
temps, ils commencent & perdre de la Sanié Mentale : a
coté d'incidents spécifiques (comme l'observation de la dis-
section d'un ami], lhorreur el I'ambiance bizarre du labora-
toire cofitent & chaque investigateur 1D10+2 points de SAN
par semaine.

Des Activités bien Intéressantes

La plupart du temps, Rethok el Rebokuk ne font que
des examens sanguins et cutanés, lls effectuent aussl des
mesures au compas, des calculs volumétriques et
sonores, De plus, Rethok se réserve Rosa dans |'espolr de
récupérer des ovales. Si certains des investigateurs sont
des femmes, elles sont auss! délenues dans la premiére
cellule jusqu'a ce qu'elles montrent des symptomes pré-
mensiruels.

Si les deux sclenlifiques avalent eapturg les Investiga-
teurs & eux seuls, ils les auraieni cerlainement laissé partir
ta l'exception d'une femme voude & la dissection, pulsqu’ils
ont déja etudlé des hommes]. Aprés toul. Rethok el Rebo-
kuk comptent revenir d'autres fols, Pourquoil effrayer la
faune ? Les autres Profonds, amenés pour des ralsons de
sécurité selon le point de vue de Rethok, onl bien soir
d'autres idees,

Laborentin 1

DISSECTEUR D'HUMAINS : Elle débute & peine dans ses
tludes pratiques des &ires humains. Dans les semaines a
venir, elle comple disséquer un corps et embaumer ses
chalrs et ses organes dans des cylindres de verre épais, Elle
se mogue de qui elle découpe : elle est curleuse d'apprendre
pourquoel les hommes ont une fibre musculalre spongleuse
aussi faible,

Laborantin 2
REEA-PRATIQUANT : A peine agé de 5 000 ans, il ne
s'intéresse a rien d'autre quiaux reka.

TESTEUR D'INTELLIGENCE : Ce troisieme s'intéresse a
I'ntelligence humalne et & sa faculté d'appréhension de
I'absirait. A partir d'un certain nombre d'indices, (| force
des cobayes a arranger et a réarranger des formations
d'étranges objets non-euclidiens, de formes gqu'aucun
esprit humain ne peuf comprendre. Jugez un échee ou
une réussite selon un jet réeussi ou non d'INTx2 sur
1D1040.

A chaque fols qu'un personnage €choue au test. il recoit
une violente décharge électrique. ce qui lui inflige 1D6-4
points de vie de douleur physique et des dommages au cer-
veau, au systeme nerveux, au nerf optigue, au cceur et a
d'autres fonctions aulonomes. Quand {1 réussit, le Profond
lui fait ingurgiter de force un polsson cru : le personnage
perd alors 1D3 points de SAN, surtout a4 cause de la surfa-
ce non-cuclidienne, el peu & cause du potsson. Chagque jeu
prend une journée. S1 un Investigateur est soumls & ce
genre de tests, Il lul restera des cicatrices circulaires per-
manentes de 1D10+2 centimétres, suite 4 la pose des élec-
trodes.
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Laborantin 4

EXPLORATEUR ARTISTIQUE : C'est un artiste Intéressé
par la peau humaine comme nouvelle surface pour des
ceuvres diverses, Au fil des jours, le Profond développe une
technique similaire au tatouage. Au bout dune semaine,
des portlons de la peau du personnage traité ont été alté-
rées de fagon permanente : peut-fire est-ce beau, ou bias-
phématoire. ou encore d'une Idée si étrangére 4 notre
maniére de penser qu'il en coiite des points de Santé Men-
tale, ne serait-ce que pour se voir dans un mirofr, Au bout
du méme temps, le personnage dolt réussir un jel de
POUxS sur 1D100 afin que l'ceuvre déplalse 4 son maitre et
qu'il ne soit pas massacré, et sa peau conservée comme

une vulgaire tolle.

TESTEUR DE LIMITES : Le cinquitme Profond a eréé
une ingénleuse bolte sans fenétre dans laquelle la tempéra-
ture et la pression d'alr peuvent éire controlées. Le but est
d'apprendre quelle est la zone de confort de I'étre humain et
de comprendre quelles sont ses limites de survie. La combi-
nalson de la température el de la pression a un potentiel
léthal : espacées sur deux ou trols jours, l'expérlence du
premier jour coiite 103 points de vie en dommages, la
dewdéme, D342, et la troisiéme, 1D6+3. Les investigateurs
qul réussiralent & survivre 4 ce traltement subjralent alors
un quatritme jour d'expériences 4 10342 ou plus.

Les symptémes incluent 'un ou plusieurs des détails sul-
vants ; saignements de nez, de bouche el des oreilles, bri-
lures sur la plus grande partle du corps, migraines et nau-
sées, développement de phobies appropriées, pertes de
Santé Mentale dues i des phobies préexdstantes comme la
claustrophobie ou la thalassophoble [quand le calsson est
rempll d'eau), cécité temporaire (durée 103 jours). Les sur-
vivants qui perdent 10 points de vie ou plus subissent une
baisse permanente d'un poinl de CON.

Laborantin &

HEMATOLOGUE MEDICAL : Le sbdéme Profond a créé
du sang artificiel humain qu'{l souhaite lester. I un inves-
tigateur est cholsl, Il est vidé de son sang, qul est mis &
l'abri dans une sorte de placard, et on lul injecte ensulte le
Muide artificiel. Si le personnage s'échappe ou brise I'appa-
reil dans un combat avant qu'on ne puisse hy réinjecter
son propre sang, i garde le produit dans les veines, appa-
remment sans effets secondaires. Néanmoins, dans les
mols qul suivent, il commence lentement & présenter des
symptémes d'une Infection qui amorce sa transformation
en Profond, méme st des dons de sang frals réguliers de la
part de volontaires retardent la métamorphose de plu-
sleurs, voire de beaucoup d'années.

PROTHESISTE MEDICAL : Le septiéme sclentifique a
imventé soif une jambe, soit un bras artificiels. L& membre
naturel est amputé puis dévoré. et done perdu a jamais : on
Iui substitue le membre artificlel. Aprés 103 jours d'incons-
clence et de récupération, le sujet peut utiliser son nouveau
membre de fagon efficace. A part le mangue de sensations
de la peau, { est supérleur en tout point & celul qu'll rem-
place ; augmentez la caractéristigue de FOR du personnage
d'l point. Malheureusement, la proximité des métaux noirs
et malodorants extraterrestres provogue une instabilité
psychique qui contamine les réves du porteur et qui le sou-
met plus tard & des cauchemars récurrents et  des dépres-
slons profondes,

Laborantin &

DECODEUR GENETICIEN : Le hultiéme Profond est inté-
ressé par les réparations cellulaires et la régénération. 1l
injecte au cobaye un composé chimique gui commence &
générer un bras, une jambe, une téte ou un organe supplé-
memtaire & l'endroft de la pigire. S| on la laisse grandir, la
chose atteint une tallle adulte an bout de 1D3 mols, et
devient complétement utilisable (bien qu'une jambe sur
I'épauie ne soll pas trés utlle), Un chirurglen peut enlever la
tumeur, mais celle-cl repousse toujours, et le stress accéle-
re sa crolssance, Sans amputation de la zone compléte
d'injection (o001 sont entreposées les Insiructlons géné-
tiques), la condition est permanente.

LINGUISTE : Elle est Iniéressée par le langage humain.
Tout en apprenant langlals ou Titallen {ou la langue parlée
principalement par le personnage], elle enseigne la compé-
tence Parler le Prefond & 1D8%, tout en lalssant dans
lesprit de l'étudiant des implications horribles qui cofitent
1D10 points de SAN. Les Humains peuvent parler aux Pro-
fonds, mals {ls dotvent réussir un jet 'INT pour comprendre
les mols, pulsque certains des sons de quelques centaines
de cycles émis par les créatures ne peuvent pas étre pergus
par les orellles humaines, nl prononcés par des hommes. 5§
I'étudiant humain est orphelin ou de parentée mystérieuse,
le Gardien a la possibilité de le considérer comme le prodult
d'un croisement, ¢L d'activer son héritage de Profond.

GRAND CHEF : Le dixiéme a des Intéréts cullnaires. Les
jeunes Profonds mangent pour la plupart leur nourriture
crue, mals leurs sens du goit et de I'ndorat s'améllorent
tant que les plus vieux expérimentent la chaleur, la pres-
ston et l'altération chimique de la nourriture. Des mari-
nades Imperméables ou des marinades cuites dans des
jarres isolées de I'eau sont fréquemment rencontrées, Ce
cuisinier explore les subtilités des plats humains, spécifi-
guement en conjonction avee les feux a oxvgéne (les acides
ou les réactlons thermigques sont des movens normaux de
changer la texture de la nourriturel. A lai seul, | pourradt
culre au barbecue puis festoyer de plusledrs humains tout
en perfectionnant sa technique,

Les Chances d'Evasion
1l existe plusleurs moyens d'échapper & une telle situa-

tion. Une fols qu'un investigateur s'est libéré du Chant des
Sirénes, une évasion peut étre plantfiée rapldement.

Pour s'évader, les investigateurs deivent avant tout se
libérer de l'emprise du Chant des Sirénes.

Les Profonds n‘utilisent pas de pendule, et le Chant a une
durée d'effet varlable de 2D6+20 heures. Chaque jour, effec-
tuez des jets contre les joueurs pour déterminer si leurs
investigateurs se révelllent du sort avant que celui-ci ne soit
a nouveat appliqué. Le Gardien 'emporte dans un cas nul.

1l sufiit qu'un seul personnage se libére pour préparer
une évasion générale. S| les profonds ont pensé & confls-
quer toute la cire el la dynamite contenues dans les paches
des investigateurs, des bouchons de coton ou de boue ont
une chance de INTx5 ou INTx6 de bloquer suffisamment e
Chant des Sirénes pour le rendre inefficace. Le joueur doit
déterminer ce avec gueol el comment 1] se bouche les
areilles: Notez que des bouchons de boue ne peuvent étre
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enlevés gue par l'intermédiaire d'un jet réussi de Premiers
Solns, Autrement, la boue avance plus profondément dans
les canaux et la perte d'ouie s'intensifie. Une fols de plus
gardez blen & lesprit qui peut entendre ef qul ne le peut
pas.

Méme des personnages actuellement ensorcelés par le
Chant des Sirénes peuvent se boucher les orellles sl ['inves-
ligateur libéré leur suggére ldée que ce pourrait plaire &
leur amant, qu'il trouverait ¢a décoratif,

Faltes générer des |ets de Discrétion ou de Camouflage
pour disstmuler les bonchons,

1l v a assez de place pour que trols personnes tentent de
briser la grille de FOR 80 depuis l'intérieur, ce qui offre peu
de possibilités. Permettez-leur de le falre une fois par jour,
quand les Profonds ont, par étourderie, tous sbandonné le
laboratoire pour quelques minutes. Si des sauveteurs se
Jolgnent aux efforts casser le corall, il y a assez de
place pour sbx FOR. S'ils disposent d'un bélier ou de pieds-
de-biche, il v a 50% de chances de succés, mais le brult
prévient les Profonds qui reviennent sur-le-champ,

Une créature du Mythe invoquée peut étre capable de
détruire la grille, mais apres l'arrivée des investigaleurs
dans la cellule, il n'y a plus de place que pour une TAI 35
au plus ; lovequée, une grande entité devra peut-£ire écra-
ser des Humains avant d'avoir la place d'exister. Lorsque
des gens sont emmeneés hors de la cellule, il y a bien sir
plus de place, el le Gardien pourta tenir conmmpte de cela sl
la situation survient. Sl le maitre le permet, 1l n'existe
aucune régle qui empéche un investigatenr dinvoquer une
creature de I'autre cité de la grille,

La serrure est magigue, destructible uniguement par
l'application du Poing de Yog-Sothoth on du Flétrissement
(& cause de sa nature organique), et un élre humain ne
peut pas la fatre [onetonner,

Le paragraphe précédent souléve des points relevant de
la magie. Il suffit de dire que les barreaux sont entiérement
matérlels (saufl opération de la serrure, qul est magique).
La grille et la serrure ont une FOR 80, Les évasions
magiques (comme la Création dun Portail, par exemple] et
les invocations magigues sont parfaitement possibles,

Le Gardien peut Intervenir de fagon objective pour s'assu-
rer que les investigateurs disposent des composanis requis
pour le gort, que le Ueu et le temps sont propices et qu'ils
peuvent le lancer sans étre interrompus : i est peu pro-
bable que les Profonds laissent aux investigateurs la Uberté
d'utiliser la magie : l'exeision d'une langue eu d'une main
suffira 4 imposer l'obélssance.

Divers personnages [Giovann! Badoglio, un investigateur
ou peul-étre le comie Fantari) attendent 4 l'entrée de la
caverne, Lne action rapide, peut-étre en entendant des erls
ou des coups de feu, les amenent dans la bonne partie des
tunnels, trop tard pour étre ensorcelés par le Chant des
Sirénes, mals 4 temps pour sulvre la trace des captifs.
Quand de nouveaux esclaves sont envoyés pour monier la
garde, les sauveteurs en maraude les emprisonnent et leur
soutirent des renseignements concernant la situation, le
nombre des créatures et leurs capacités,

Lalssez & une telle opération une bonne chance de réus-
slte, spéclalement sl le plan prévoit d'isoler les cavernes,
C'est un plus sl les sauveteurs son! ingénieux, en arrivant

par exemple, avec un phonographe pour contrer les effets
du Chant des Sirénes. Lalssez la situation se jouer sans
trop d'opposition : les autres Profonds n'ont aucune ratson
vitale de venir en alde & ceux qui se trouvent dans la salle
des cellules,

D'un autre c6té, si le sauvetage eat miligé, sans plan réel,
maladrolt et bruyant, amenez la foree compléte des Pro-
fonds : n'oubliez pas les efforts méprisables de ces falbles
terresires, qui devralent Btre bloqués et massacrés. Néan-
moins, souvenez-vous gue cette aventure est prévue pour
des débutants, et que vous voudrez en garder la plupart en
vie pour d'autres scénarios.

Conclusion

Les tnvestigateurs qul n'ont pas accompll grand-chose
jusqu'd présent devraten! avolr une chance d'utiliser leurs
armes ou de se battre dans les tunnels lors de leur remontée
vers la surface. Un éclair soudain de lumiére peut, I'espace
d'un instant, immobiliser un Profond en poursuite. Une balle
peut ricocher el infliger des dommages & un autre, Les
joueurs qui jusqu'alors sont restés en arrlére peuvent trou-
ver de l'encouragement pour une prochaine aventure,

En arrivant d la surface, les Profonds abandonnent Ia
chasse, Dynamiter I'entrée ou provoguer un glissement de
terrain pour la couvrir de fagon efficace conclut l'expérience
dés profonds pour cetie fols ; Il'une de ces solutions rappor-
te 1D6 points de SAN. Les Investigateurs gul ont su profiter
de toutes les opportunités daction emportent 1D6+2 points
de SAN, tout comme les personnages qui ont pu sauver les
prisonmniers.

Sulle a cette victoire, les illens organisent une grande féte
en I'honneur des investigateurs. Le comte Fantari les
remercie de Iavolr aldé & conserver son honneur intact et
leur certifie quiil n'oubliera jamals ce qu'lls ont fait. Méme
&i le comte peul mourir d'ict pen dans un accident de voitu-
re de sport, permettez aux investigateurs de lappeler a
l'aide dans une prochaine aventure, avant sen accldent.
Une fols les services rendus, le yacht & vapeur (81 n'a pas
été détruil) raméne les personnages au Nouveau Monde
dans ['opulence et le luxe, vers de nouvelles aventures,

81 des Investigateurs survivanis ont £1¢ incapables
d'empécher les Profonds de s'emparer de la population de
I'ile de Fantari, le navire marchand de Palerme peul les
ramener en Sielle, on la police ilalienne risque de vouloir
leur poser des questions.,

En prenant la fuite en barque, les courants du matin
ramenent inexorablement les Investigaieurs vers le rivage
hanié de I'le, on les attendent les sirénes,

.

CARACTERISTIQUES

Yito Fantarl, 35 ans. Comte
FOR14 CON 15 TAI 10 INT 12 PFOU 11
DEX 14 APP1l EDU 16 SAN45  PdV 13

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Fusll 30.06 75%, dommages 2D6+3
Automatique 9mm 50%, dommages 1D10

Sabre de duel 80%, dommages 1D8+1+1D4

Fusil & pompe jauge 20 65%, dommages 2D6/1D6/1D3

Compétences : Anglals 45% Archéologle 10%, Baratin
25%. Bateau 50%, Bibllothéque 35%, Chanter 30%, Crédit
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90%, Comptabilité 40%, Eloquence 80%, Hislotre 40%, Ha-
lien 85%, Monter & Cheval 45%, Nager 55%.

FOR 9 CON B TAI D INT 14 POU 13
DEX 10 APP 10O EDU 12 SAN 25 Pdv 8
Bonus aux dommages : +0
Armes ; aucune

ces ; Baratin 50%. Bibliothéque 27%, Crédit
50%, Discussion 55%, Diagnostiquer Maladie 15%, Ecouter
30%. Eloquence 60%. Histolre de I'Eglise 45%, Lire/Ecrire
Italien 78%, Lire/Ecrire Latin 50%, Marchandage 55%, Fre-
miers Solns 35%, Psvchologie 65%, Théologle 45%, Trouver
Objet Caché 80%.

FOR 11 CON 14 TAl 10 INT 15 POU 14
DEX13  APP13 EDU7 BANTS  PdV 12
Bonus aux dommuages : +0
Armes : aucune

Compétences ; Baratin 15%. Bateau 20%, Chanter 15%,
Ecouter 30%, Grimper 65%, Lancer 35%, Lire/Ecrire [talien
60%, Nager 55%, Parler Anglals 20%, Psychologle 15%,
Sauter 45%, Se Cacher 35%, Trouver Objet Caché 30%.,
Zoologle 10%.

INT 10 POU 10
SAN 45 PdV 12

FOR 13
DEX 15

CON 13
APP 11

TAI 11
EDU 5

Bonus aux dommages : +0

Armes : Coups de poings 60%, dommages 1D4
Fusil & pompe jauge 20 45%. dommages 2D6/ 1D6/1D3

Compétences : Anglals 20%, Baratin 40%, Botanigue
14%, Comptabilité 7%, Crédit 35%. Ecouter 35%, Esqui-
ver 45%, Grimper 50%, {talien 53%, Maconnerie 40%,
Marchandage 30%, Mécanique 40%. Menulserle 35%,
Monter & Cheval 25%, Nager 35%, Psychologle 25%, Zoo-
logie 10%.

FOR12 CON15 TAL12 INT 8 POU 16
DEX10  APP 10 EDU & SANTO  PdV 14
Bonus aux dommages : +0

Armes : aucune

Compétences ; Bateau 55%, Culsiner B0%, Connalssan-
ce des Polssons 35%. Discussion 25%, Ecouter 45%,
Lire/Ecrire Italien 50%, Marchandage 50%, Nager 65%,
Premiers Soins 60%, Psychologie 55%, Soigner Maladle
25%, Trouver Objet Caché 40%.

Dix Niens Miles, Ages Divers

Armes : Coups de poings 51%, dommages 1D3+11D4
Petit baton 50%, dommages 106+ 1D4

flen FOR CON TAI DEX POU  PdV

1 15 12 12 13 8 12

2 15 i1 10 13 10 11

3 12 10 15 12 ) 13

4 14 11 i1 12 12 11

b 14 10 12 1 11 11

6 13 9 13 il 10 il

7 13 1 12 10 8 gk

8 13 14 12 10 10 13

9 12 12 14 g 11 13

10 15 11 11 9 9 11
FOR 20 CON 14 TAI 21 INT 18 POU I8
DEX 16 EDU 26 PdV 1B Mouvement 8/ 10 en nage,

Bonus aux doemmages : +206

Armes : Griffes 55%, dommages 1D6+2D6
Lutte 55%, dommages spéciaux

Sorte : Obscurité, Chant des Sirénes et denx autres sorts

Compétences : Anatomie Humaine 50%. Biologie 90%,
Chimie 75%, Electricité 75%, Electronique B0%, Hyperphy-
slque 55%. Langage des Profonds 70%, Marchandage 90%,
Microblologle $0%, Nager 95%, Fharmacologle 40%, Physlo-
logie 75%, Proto-Latin 10%, Trouver Objet Caché 70%.,

§ Froign:
TAI 20
Pdv 18

e

INT 18 POU 18
Mouvement 8/ L0 en nage

CON13
EDU 24

DEX 15

Bonus sux dommages : + D6

Armes : Griffes 50%, dommages 1D6+1D6
Lutte 60%, dommages spécianx

Sorts : Obscurlté, Chant des Sirénes el un aulre sort

Compétences : Anatomie Humaine 50%, Blologie 90%.
Chimie 70%, Electricité 70%, Electronique 70%, Hyperphy-
sique 45%, Langue des Profonds 70%, Marchandage 60%,
Microbiologie 90%, Nager 55%, Pharmacologie 40%, Physio-
logie 75%, Proto-Latin 5%, Trouver Objet Cache 60%.

Dix Profonds

Armes : Griffes 60%, dommages 1D6+1D6
Lutte 45%, dommages spéclaux

Borts : Chant des Slrénes, un autre si désiré

Pmfond FOR CON TAlI DEX POU Pdv

i 20 15 18 N4 14 17
2 2] 14 19 14 13 17
3 18 16 20 13 12 18
4 21 13 19 13 14 16
& 20 11 20 12 16 16
6 18 15 21 12 i4 18
7 18 18 22 I8! 15 20
8 17 18 23 11 17 21
) 17 17 23 10 10 20
10 24 15 15 10 11 15
Mouvement 8/10 en nage
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Cette aventure est prévue pour un groupe d'investigateurs
expérimentés, Sauf Sils sont trés astucieux et trés chanceux,
des novices n'ont aucune chance, 11 est possible, néanmoins,
qu'un Gardien choisisse d'introduire la situation petit a pelit,
en lalssant les personnages gagner de l'expérience autre part,

Cna'il soit débutant ou non, le Gardien qui décide de falre
Jouer ce seénario doit inclure des Investigateurs ayant une
connalssance du Mythe de Cthulhu ainsl que quelques
sorts, Il doit se préparer & leur faire vivre une succession de
rencantres dangereuses et des périsdes d'enquéte.

De facon & mettre au clair une chronologle, les articles de
journaux sont datés du jour et du mols. Les Gardiens ne
doivent accorder aucune lmportance a ces dates et établls-
sent l'année comme lis le désirent.

Lenguéte qui prend une grande part de la premlére moi-
tié de laventure devient rapidement de Pexploration et des
rencontres dans la seconde partie. Néanmoins, une fois que
les (nvestigateurs ont pénétré dans les immeubles du cime-
tiére de Stanion Street, {ls ont la possibilité d'atteindre les
tunnels des Goules el les anciens égouts, aussl le Gardien
dalt se préparer a cette éventualité.

51 les personnages avancent prudemment, ils peuvent
réussir & détruire un ou plusieurs des lieutenants de
Nathaniel Bishop. peut-&tre gagner un allié parmi les pri-
sonniers el acqueérlr des livres du Mythe utiles avant
daffronter les grands dangers qui se terrent dans les
entrailles de la ville.

1l n'y-a aucune obligation de temps dans ce seénario : les
investigateurs donnent le rythme: S'1ls ont besoin d'un
mols ou deux pour étudler un ouvrage, ils peuvent prendre
leur temps sans que cela influe sur la situation. Des enlé-
vements et des disparitions onl lien dans New York depuils
des siécles. Une fols que les personnapes comprennent la
signification d'un kidnapping, les nouveaux incidents de ce
type risquent fort de les inguidler - pour chague semaine
d'étude ou de recherches aprés qu'ils onl compris quel sort
attend les prisonniers, il v a 40% de chances qu'une nou-
velle disparition scif annoneée par les médias. Infligez une
perte de 1D2 points de SAN aux investigateurs, suite & la
culpabilité et au regret. S'ls réussissent a fermer le cime-

Le deu Dans
la Crypte
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titre et & empécher de nouveaux enlévements, rendez-leur
toute la Santé Mentale perdue dans ce cadre.

Une série de meurtres conduit les investigateurs a soup-
gonner l'existence d'un lien avec le cimetiére de Stanton
Street ¢t son propriétaire, Nathaniel Bishop. En fait, 1l en
sall beaucoup plus sur les assassinats ef les incidents du
cimetiére gue ne le pensent les personnages, Clest un
monstre A deml humain : un prétre hybride de Nyogtha,

La mire de Bishop étalt & demi humaine et & demi goule ;
sen pére élail le Grand Ancien : Nyogtha. Nathandel fait par-
tie d'un plan visant 4 créer une race de serviteurs pour
Nyogtha, des monsires d'apparence humaine ou quasi
humaine qui serviralent leur géniteur cauchemardesque.

Agatha Bishop a débuté I'expérlence en 1703, en utilisant
la magie pour aider 4 la conception d'un enfant demi goule,
un événement solgneusement dissimulé au monde exté-
rieur. Elle a échangé ses faveurs contre la connalssance
magique d'unc Goule,

Jusqu'a présent, les répliques de chromosomes ont été
instables. Ces expériences ont souvent &choué de fagen sou-
daine ; elles ne produisent que des hybrides stériles, les
Larves de Nyogtha actuellement existantes, qul sont toujours
méles. Aprés avolr véeu pendant quelques dizaines d'années
comme des Elres humains, elles dégénérent en d'horribles
créatures nolres gélatineuses et s'en vonl rejolndre Nyogtha,
leur pere, dans les profondeurs de la ferre. Nathaniel repré-
sente le plus grand suecés a ce jour, et peul encore passer
pour un Humain pendant une décennie.

C'est un serviteur dévoué du redoutable Nyogtha, & qui il
offre, en signe d'allégeance, des sacrifices humains lors des
veilles de la Chandeleur, de Lammas, de Walpurgisnacht et
de la Toussaint. [l travallle actuellement sur les expériences
famlliates de reproduction, Pour ce faire, il kidnappe des
jeunes gens et les foree a devenir les incubateurs d'une
nouvelle génération de monsires,

Wathaniel Bishop, tout comme sa sceur snob Cassandra,
est fou, [] n'est pas excentrique, mais plutdl psychopathe
pathologique. Il prend plaisir anx actes de viol, & I'homicide,
aux meurtres rituels, au canntbalisme et & la nécrophilie.
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Sous les caveaux (et méme sous l'intégralité du clmetlére)
existe un labyrinthe de tunnels et de catacombes hanté par
des Goules, des monstres et des horreurs mortes-vivantes,
y compris Agatha Bishop. Elle vit toujours aprés fous ces

S —

sitcles, liche Immortelle préservée par les technlques de
mommification de I'Ancienne Egypte.

Beaucoup de gens évitent les bas quartiers de Lower East
Side de New York. un ensemble insalubre de ghettos de
pauvrelé et de malsens de plerre prétes & &fre rasées, on le
braquage, le meurtre et la brutalité sont monnale courante.

Au printemps d'une année entre 1920 et 1930, les gens
ont encore plus de raisons de vouloir éviter cette partle de la
ville, sulte a une série de meurtres si horribles qu'fls feratent
verdir méme les plus endurcis des résidents.

Les investigateurs apprennent rapidement que ces
affreux massacres soni l'ceuvre d'un dangereux psycho-
pathe : ils font partle d'une expérience cauchemardesque
qui prend place dans les catacombes new-yorkalses.

Un matin, les personnages remarquent les gros titres du
Pillar-Riposte, qui concernent le cinquiéme assassinat com-
mis par l'infime meurtrier. Il se trouve reproduit plus loin.

Selon le souhait du Gardien, les Investigateurs peuvent
s¢ retrouver coneernés par l'enquéte sf la victime, Miss Jen-
nifer Hargrave, &tait une amle ou une connalssance: Alter-
nativement, et plus spécialement st I'un des personnages
est détective privé, la riche famille de la victime engage les
Investigateurs, Ou encore un aml du service des homicides
s'entretient avec les personnages, surtout sils ont déja
enquété avec succes 3 New York, ou sl l'un d'entre eux est
un biologiste, un chimiste, un psychologue ou un ¢rimino-
logue. Des Investigateurs ayant des relations dans le milieu
de la haute société peuvent se sentir directement concernés
suite & une rencontre avec la belle Miss Cassandra Bishop
lors d'une réception, ce qul les ménera droit vers les toiles
d'aralgnée cauchemardesques de sa famille,
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Des hordes de journalistes et de photographes assaillent
sans cesse le commissariat, la cigaretie aux lévres, recher-
chant la conversation ou la photo qui attirera Vattention du
public sur leur journal.

D'un autre coté, la police n'en sait pas tant que ¢a. Elle
refuse d'avouer son ignorance gqui passerail pour de
l'incompétence aux yeux du public.

Vaoir le cadavre de Miss Hargrave sans raison officielle peul
prendre des jours, méme pour les investigateurs les plus
astucleux. Les détectives ou les consultants qui travaillent
sur l'enquéte doivent simplement montrer des paplers d'iden-
tité pour étre admis et recevair la coopération des pollclers,

Pour falre un raccoured, le sergent factionnaire de nuit est
inhabituellement crédule. Les investigateurs qui réussissent
4 lui donner une explication crédible de la raison pour
laquelle ils doivent se rendre dans la morgue du commissa-
riat sont admis aprés un jet réussi de Baratin ou de Discus-
ston. lls peuvent par exemple se faire passer pour des méde-
cins d'une autre ville qui viennent voir le cadavre el lire le
rappori d'autopsie, de facon 4 comparer ce meurire avee
ctlui qui a ¢té commis dans une cité hypothétique.

Une fols le trolr ticé de son réceplacle dans le mur de Ja
chambre froide, les lnvestigateurs s'apercoivent que la sil-
houette du cadavre, sous le drap, est curleusement rétrécie
et tordue, L'interne prévient que le corps est dans un état
horrible, puis [l souléve le drap.

Vuoir le cadavre inflige une perte de 0/1D6 polnts de
SAN. La pauvyre Miss Hargrave n'a pas seulement été
découpée membre par membre, mais elle a aussi été en
partie dévorée : les personnes présentes dolvent réussir
un jel de CON x4 sur 1D100 ou vomir sur-le-champ. Un

résultat de 00 indique que le personnage s'évanouit pour
1D10 minutes,

Bien qu'aucun rapporl officlel ne V'alt confirmé, Petit Joe
l'interne (un homme qui mesure prés d'1m90 et qui pése 100kg
1) jure que les quatre autres victlimes étalent dans le méme état,
La premiere était un vagabond découvert sur un qual de la sta-
tlon de métro de Second Street, la dewdéme une prostituée qui
flottalt sur I'East river (on n'a jamais retrouvé son pled gauche,
d'ailleurs). La trolsiéme et la quatriéme étaleni un couple
d'amoureux dissimulés dans les bulssons de Corlear's Hook
Park, décapités, La police n'a pas encore retrouvé les tétes,

Sl un investigateur ayant des connaissances médicales
ou dentaires examine le corps, un jel réussi de Trouver
Objet Cache révele la marque légére d'une morsure a I'inté-
rieur de la culsse gauche de la victime, Cette marque a été
falte assez longtemps aprés le décts, car les traces de dents
ne sont pas remplies de fluides et n'ont pas changé de cou-
leur. Comme on ne peul les yoir que sous certains angles,
le médecin-légiste ne s'en est pas apergu pendant I'autop-
sle. Le personnage, lul, remarque que cette trace est certai-
nement l'ceuvre de dents de loup ou de gros chien, mais
que celles-cl sont disposées selon Uordre de la dentitien
humaine.

Ses Effets Personnels

Les investigateurs ont peur-étre eu des difficultés pour
examiner le cadavre de Miss Hargrave, méme aprés que
lautopsic a été faite, et méme &l le rapport du médecin-
légiste rectle des preuves officielles.

Si c'était dur, ce n'esl rien en comparalson de ce qul les
attend s'ils désirent foulller dans les affaires de la viclime,
qul sont scrupulensement conservécs comme pléces
comviction sur les étagéres d'une salle du commissariat, en
attendant un éventuel procts criminel. Les lnvestigateurs
sans statul officiel dans l'enguéte et sans contacts dans la
pollce peuvent mettre longtemps avant de pénétrer le péri-
méire de-sécurlté du commissariat.

Comme les agents qui ont découvert le cadavre l'ont noté
dans leur rapport, 'assassin a dérobé les bljoux de Miss
Hargrave, mais a laissé dans son sac 4 maln et autour de
son corps prés de 200 dollars en billets de 5 el de 10, Cer-
lains d'entre eux portent des empreintes ensanglantées de
doigls, comme si on les avait sclemment Jetés, Le contenu
d'une petile fiole de verre retrouvée dans son sac a révélé la
raison de sa visite dans Lower East Side sl tht le matin - une
line poudre blanche qu'un détective, un médecn ou un poli-
cler, ou encore un jet réusst de Chimie ou de Pharmacologle,
identifie immédiatement comine de la cocaine.

Une étude des billets tachés révéle une absence compléte
de lignes et de cercles sur Fempreinte des doigts.

L'agrandissement des traces de dolgts montre une textu-
re graineuse, similaire aux empreintes que lalsseraient les
coussinets de cuir d'une patte canine. Une fols qu'ils s'en
apergoivent, les Investigateurs qui réussissent un Jet de
Mythe de Cthuthu comprennent que I'affaire peut étre liée &
un serviteur mineur du Mythe. Sl certains des personnages
ont déja rencontré des goules, ou vu ces créatures se nour-
rir, Vidée de la goule leur vient immédiatement & l'esprit.

Les Preuves

Une visite & la bibliothéque ou awx archives du Pillar-
Riposte permet de découvrlr d'autres preuves dactivités
lites au Mythe. Deux jets séparés et réussis de Biblisthéque
mettent & jour des articles perdus dans les derniéres pages.
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Les Interviews

Les investigateurs peuvent soubalter interroger les gens
mentionnés dans les deux articles, et c'est tout & fail pos-
sible. Aprés avolr été gardée 24 heures en observation,
méme Mrs. Edwards est disponible et d'accord pour parler.
Malheureusement, tout ce que ces gens saveni a défa £4é
publié dans les journaux. Le Gardien peut ajouter ou bro-
der des défalls selon les nécessités, mais les personnages
n'en tirent aucune nouvelle piste,

Sl les investigateurs se trouvent a la bibliothéque, s'ils
réussissent un jet de Bibliotheque et 8'ils déclarent recher-
cher des rumeurs plus anclennes concernani des bruits
étranges entendus dans les cimetiéres, ou quelque chose de
similaire, ou encore s'lls ont aceds aux archives du Pilar-
Riposte et quiils font la méme demande, (ls apprennent gue
de nombreux rapports concernent des bruits inexpliqués
venus du cimetiére de Stanton Streel, et ce depuis le début
des années 1800, Le rédacteur du dernder article, l'alcoo-
ligue J. Mondale Crief, n'a pas fait son travall.

Grace a un jet réussi d'ldée, les investigateurs s'aper¢ol-
vent que les cing meurtres ont éé commis 4 moins de &

kilométres du cimetiére de Stanton Street et que la station
de métro d'Essex Street se trouve dans ce périmétre.

Si les Joueurs déclarent qu'lls fouillent dans les journaux
remontant jusquau 19¢ siécle; lls découvrent que cette partie
de I'East Side a une longue histoire de disparitions inexpli-
guées, qui date du début des années 1800, Dutre la zone dans
laquelle ces disparitions se passent el e fait que la plupart de
ces gens avaien! moins de 30 ans (un jet réussi de Connais-
sances pour s'en apercevolr), Il n'y a pas de polnt commun,

A la malrie, les Investigateurs peuvent étudier les plans
du cadastre (ce qul nécessite un jet réussl de Baratin el
peul-ftre un pot-de-vin pour accélérer le mouvement). Un
Jet de Bibliothéque réussi révéle que tous les égouts dans
un rayon de deux patés de maisons autour du cimetiére de
Stanion Street ont été murés, puls refaits vers la fin du 19
siecle, car ils débordalent par temps de grosse plie,

T BI P

Cette section présente les trols personnalités qui peuvent
quitter le eimetiére de Stanton Street de leur propre chef,

Un Monstre dans le Métro
La Terreur dans les rues ?

Par J. Mondale Crief

(DERNIERE MINUTE} "N reasemblalt & un cadavre ambulant,
avec des mains griffues et des yeux rouges [

(est alnsi que débule la terrifinnte histoire de Mrs. Francine
Edwards, la nuit derniére 4 la station d'Essex Street dans le
Lower East Side d# Manhattan,

Mrs. Edwards, 33 ans, habitant au 1281 Grand, L 610,
attendalt le métro quand |'étranger, un clochard tant en
hatllons, & grimpé sur le qual depuis les voies, C'est quand 1
s'est retrouvé dans la lumiére que Mrs. Edwards s'est apercue
qu'll n'étmit pas bumain.

“C'était horrible | [l m'a attrapée, mals ['al hurlé et je V'al frap-
pé avec mon sac & matn. J'al réussi 4 me dégager et jo me suis
enfule I" Dans son témal . Mrs. Edwards parle de “la
péleur Wvide d'un cadavreTet ° ﬂrangﬁwuxmtg:s fqui péné-
trafent dans mon cerveau comnge des uwdum

Bien que personne ne se soit trou
de cetie étonnante apparltion, dnupamnu danshrugum
entendu les cris de Mrs. Edwards

Un témoin I'a vue : “Elle courrrait horrrs du métrro comme
af elle afail e Diable qui la pourrrsuifait”, affirme Pyotr Alexel-

vitch Rakuzmov, habitant 124 Mr. Rakuzmov, un
homme minutieux, & montré au Tendron exact ol
il avait vu la femme, ¢t s'est qussi assuré de Torthographe cor-
recte de son nom.

Une fols la palice de New York appclém l'agent Michael
D‘Shmnapu trouver aucuné trace de la forme

Zrapper. wmamtmﬁmmm
encombre. 1l affirme : “Je n'al rien vt et fe v'al rien senti d'autre
que ce fichu tournant aprés Bowery. La vole devrait étre refafte.”
Envoyée 4t ce matin, une équipe d'entretien n'a rien trouve,
gelon les autorités du Brookiyn Transit.
Mrs. Edwards se remet actuellement de ses émotlons &

Pour l'instant, 1a police ne it sucun commentaire,
« New York Piliar-Riposte, 27 février.
Cimetiére Hanté ?

Des bruits dans la nuit effraient un passant
Par J. Mondale Crief

(DERNIERE MINUTE] Les yeux encore fous et écarguillés,
messieurs Billy Joe Perkins et Jesus Romero ont déerit “des
bruits qui résonnaient et des grognements™ qui provenatent
d'un caveau, prés de l'encelnfe du cimetlére de Stanton Street
gul donne sur Houston Street,

* Iis ont nié avoir aper¢u fantdmes, feux-follets ou autres besticles
surnaturelles, mals M. Perking a affirmé que les sons #alent
firanges : “Ca ne ressemblalt & rlen que javais pu entendre avant.”
M. Romero & acqulescé, mals a ensulte refusé d'étre inlervesd.

M. Romero habite actueliement au 241 W.ASth, avec M, Per-
kinis.

Aucun des deux hommes n'était en état dhéhriété, et la poli-
e explique le phénoméne comme une farce d'un froupe de

ting macabres.

M. Perkins a réfuté analyse de la police. [l a ajouté que rien
ni personne ne pouvall étre vu, el que les brufis fréquents el
forts venalent d'un caveau familial ¥,

FPourtant, I'nspection de ce matin a que les serrures
£talen! loujours verrouillées et que nm dans e ‘cavean n'avall

bouge.

Iaaépu]im:nqutuﬂmapp&rmtkfamﬂkﬁrmhctg.
qui, colncidence, mettall en terre oo matin fede Mrs. Sonia
Greenberg, matriarche et fille de Solomon Greenberg, un des
fondateurs de l'industrie vestimentaire de New' York.

Le propriétaire du cimetiére de Stanton Street, M. Nathaniel
Blahup at&mmgnéparlﬂﬁphmuawmpﬂicmnﬂanudmu
le serviee de gardiennage du cimetiére, o, dil-il avec flecte, U
n'y 4 pas eu de problémes depuis 200 ans.

- New York Pillar-Riposte, 3 mars.
- Alde de Jeu ri* 2

I'ndpleal Dellevue ef n'est pas disponible pour une Interview.
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e Carios Coriés

Carlos Cortés, Nathaniel Bishop el Stmon Trask, ainsi que
leurs activités possibles el les preuves qui les lent. La pro-
chaine section détaille le cimetiére, les batiments et les
choses horribles qu'on peut ¥ trouver. Les sections sul-
vantes déerivent ce qul réde sous le cimetiére.

M. Nathaniel Bishop est le propriétaire et le directeur
d'un des cimetitres les plus anciens de I'Etat, celul de
Stanton Street, dans ce qui étalt autrefols le quartier riche
du Lower East Side. Depuis, le voisinage est devenu un
dédale insalubre de vieilles maisons de plerre 1ézardée
habitées par les pauyres, les immigrants et les criminels,

Tout guide de Manhattan ou un jet réussl d'Histoire réve-
le que le cimetiere Bishop Memorial, depuis rebaptisé cime-
tiére de Stanton Street, a é1é inauguré en 1779, sous la
direction d'un certaln George Edward Bishop, et qu'il a
ensulte été dirigé par les générations successives de la
famille Bishop. L'endroil dispose d'une morgue, des pompes
funébres Bishop, ainsi que d'une malson a deux étages ou
loge Nathaniel Bishop, propriétaire et directeur aciuel de
cet établissement familial.

Les Investigateurs sont libres d'entrer dans le clmetigre
dans la journée. Méme gils regardent un peu partout, ils
ne remarquent rien d'inhabituel.

Carlos Cortes

5i les personnages visitent le cimetiere (ouvert lous les
jours sauf le dimanche), la premiére personne qu'ils rén-
contrent esi le jardinter, Carlos Cortés, dont les caractéris-
tiques se trouvent & la fin de cette aventure.

C'est un petit homme musclé avec un bronzage sombre ct
une moustache épaisse cf bien taillée, I porte une combi-
naison de travail ¢l un chapeau de padlle usé. Il parle mal
l'anglals, et m'a aucune conflance en quelguun qui parle
cetie langue, Négligeable au premier abord, Cortés est en
fait un homme intelligent qui s¢ retient de parler & cause de
ses difficultés & apprendre Panglals, et qul peut étre en
bonne position pour alder les investigateurs a plusieurs
moments.

Corlés, un Cubain, gagne sa vie pour nourrir une femme
£ quatre enfants, Comme 1| aime sa famille, {1 protége son
gagne-paln. 51 on lul demande quol que ce soit & propos du
ctmetiére ou de M. Bishop, il secoue la tiéte et dit qu'il doit
retourner au travall, car M. Bishop ne le pate pas pour se
promener i parler aux étrangers.

Un pot-de-vin sur le lisu de travail ne donnera rien non
plus, bien que, loin du clmetiére, un billet de 5 dollars
puisse étre cfficace. Dans la rue, |l dira aux investigateurs
la méme chose que ce qui est inscrit au-dessous.

Dans le cimetiére, un investigateur qui réussit un jet de
Baratin en espagnol peut obtenir de bons résultats : il doit
tout d'abord réussir un jet de Farler Espagnol, puls un jet
de Baratin qul ne doit pas dépasser en pourcentage son
niveau actuel de compétence en espagnol.

Avec ces |ets successifs, Cortés hésite, puls tourne
sutour du mausolée pour étre invisible des fenétres de la
maison de Bishop, en fatsant signe aux investigateurs de le
sulvre., Alnsi caché, Ul dit rapidement que le clmetitre est
vraiment hanté : il entend souvent, aprés le crépuscule, des
bruits bizarres qui viennent des tombeaux et du mausolée,
Une fols, alors qu'll devait travailler tard le sofr, il a vu une
silhouette spectrale habiliée d'une cape et dune cagoule
nolres errer au milleu des plerres tombales. Aprés ¢a. il n'a
plus jamais vouln travailler de nuit au cimetiére,

Corlés dit qu'il travaille pour M. Bishop parce quil a
besoin d'argent et que, 8'll trouvatt un meilleur emploi, 1l

serail heureux de besogner ailleurs. Il n'alme pas étre
employé par un brujo, un sorcier, méme s'il ne peut pas
expliquer pourquol il s'imagine ce genre de choses,

Il avoue que M. Bishop I'a menacé de le renvoyer sl ne
faisait ne serait-ce que toucher 4 une de ses quatre
luxueuses automobiles. Seul le chauffeur de Hishop a le
droit de les conduire.

Un Jet réussi de Psychologie suggére que Cortés croft a
toul ce qu'il vient de dire; el qu'l & peur de M. Bishop et de
tout e quil ride dans le cimetiére de Stanton Street apres le
coucher du soledl,

Rencontrer M. Bishop

51 les investigateurs décident de rendre visite & M. Bishop
dans la journée, ils le trouveront & son bureau des pompes
funébres. De nuit, Il ¥ a 50% de chances qu'il se trouve
chez lul. 51l n'est ni chez lul ni au travall, 1l est impossible
de le trouver, mais son (rain-train est invariable : les inves-
tigateurs le rencontreront 168 ou tard.

Discuter aveo les voisins ne donne pas beaucoup de ren-
selgnements sur Bishop el le cimelitre : la plupart des
résidents sont espagnols, portugais. italiens, polonais,
russes ou hongrols, et lls parlent au mieux un anglais
approxdmatif.

Les témolns attestent que Bishop se [ait livrer sa blan-
chisserie et son épicerie et que, & part pour son travall aux
pompes funébres, Il ne quitte gque rarement le cimetiére.
Les voisins le décrivenl de fagon variable : excentrique,
vampire, sorcier, pervers ou lantdme, sans donner de rai-
son particuligre 2 leur chobo

5l les Investigateurs établissent un poste de surveillanee
a l'entrée du cimetiére, (s ne volent que Cortés entrer et
sorlir régulitrement. Bishop sort une fols, condult par un
chauffeur en uniforme qui apparemment vit sur les Heux.
51 le Gardien le désire, Trask peut, lul aussi, quitter la mat-
son, puis ¥ revenir : les investigateurs notent dans tous les
vas qu'il ne sorl quapres le coucher du solell pour creuser
les tombes. [ls remarquent aussi que pas ou peu de
lumigres sont allumées dans la maison la nuit.

A son bureau des pompes funébres, Bishop apparait
comme U'enfrepreneur parfail = 1l sait &ire charmant et
sophistiqué, sensible aux
besoins du client et compatis-
sant & sa douleur, tout en gar-
dant son intérél commercial a
l'esprit. Sa volx est calme et uni-
forme, avee l'intonation ferme
nécessaire & un bon vendeur,

Grand et mince, Nathaniel
Bishop est un bel homme de 35-
40 ans, d'une paleur qul semble
ne jamals avoir connu la lumié-
re du jour, Ses cheveux sombres
bien colffés commencent & gri-
sonner. Comme toujours, il
porte un cofiteux costume noir
d'’homme d'affaires, ainsi gqu'un
eillet frais, rouge sang, a la
boutonniére, Il porte des gants

Nathanie! Bishop




et des lunettes teintées, méme a l'intérieur, et transporte une
lourde canne de marche en ébéne partoul ol Il se rend.
Quand {l sort dans la journée, | porte toujours un chapeau
noir & larges bords pour cacher son visage du solell.

51 on lul pose des questions sur son apparence, Bishop
s'arréle un instant comme sl était vexé, puls dit que sa
famille a une déficience héréditaire qui le rend sensible & la
lumiére du solell. 1l ite ensuite ses lunettes, révélant ainsi
des yeux dont les irls, d'une couleur gris-argent dérangean-
te, se fondent presque avec le blane. A propos de la canne,
Bishop peut falre remarquer qu'il est raisonnable de
s'armer dans un quartier dangereux la nuit, "Et aussl, une
canne procure un certain alr de digntté [*

S5l on Il pose des questions sur les bruits étranges cl les
rumeurs concernant le cimetiere hanté, Ul fali sérleusement
remarquer que toutes les nécropoles ont ce genre de répu-
tation, nolamment si elles sont aussi anclennes que celle
de Stanton Street (depuls 1779, insiste-t-il),

Cet homme malfalsant accorde une grande valeur & son
temps. et il utilise un certaln nombre de ruses pour se
débarrasser des louristes et des paniers pereés qui ne veu-
lent ni étre enterrés I, nl acheter une concession pour plus
tard. Les personnages dolvent avolr une idée péniale s'lls
veulenl continuer la conversation, s'ils désirent qu'il reste
curieux ou intéressé par ce qu'ils lul racontent.

5l les Investigateurs arrivent & étendre la conversation de
10 minutes ou plus, un jel réussl de Psychologie leur réveéle
que Bishop sourit 4 lenrs dépens & des momenls inoppor-
tuns, el gue ses mouvemcents sont précis et calculés .
chague acte est prévu a l'avance.

Eishop est heureux de falre visiter les lleux aux investiga-
teurs s'll pense quils sont intéressés par une concesslon ou
par des emplacements dans le mausolée. [l admet que Iétat
du voisinage n'a rien falt pour améliorer ses affaires, mais il
mel ['accent sur le fait que ses tarifs sont les plus bas de
toute la ville, ef que des entrepreneurs s'intéressent de plus
en plus au bas Manhatlan. “Auotrefeis, c'étalt un quartier
élégant, messieurs. Et il le redeviendra ! Un de vos descen-
dants sera fier d'y habiter ou d'v venir en visite.”

Au boul d'un moment, Bishop voudra clore la vente, Une
simplé avance le ravira. 5% n'arrive pas i vendre, Il annon-
cera aver tact que d'autres tiches I'attendent. Mais la ruse
de l'intérét pour une concession reste utile, car beaucoup
de gens viennent plusieurs fols avant de se déeider.

5l les investigateurs rendent visite 4 Bishop chez lui, Ul
s'arrange pour que lentrevue soit la plus courte possible. 5t
les personnages utilisent la ruse de la concession, 1l leur
demande gentiment de revenir aux heures de bureau,

Au bureau ou peut-étre chez Blshop, celui-ci Interrompt
la conversation pour prendre une communication télépho-
nique, I dit quelque chose comme : “Oul, docteur Dorff-
marnm, je comprends”, raceroche el murmure aux Investiga-
teurs : “Pardonnez-mol, un changement de rendez-vous.”
Vous pouvez demandez un jet d'Ecouter pour gue Dorff-
mann soll entendu clalrement .

Les personnages peuvent aussl remarquer une enveloppe
aidressée & ce médecin, posée sur le bureau de Bishop ou
sur un guéridon prés de la porte. lls dolvent enreglstrer le
nom de Dorffmann, afin de pouvolr lui rendre visite. Un jet
de Trouver Objet Caché peut &ire requls par le Gardien
pour apercevolr l'enveloppe.

5i les Investigateurs cherchent le Dr. Dorffmann dans
l'annualre, ils ne trouvent qu'un seul praticien de ce nom
dans les faubourgs de New York.

Un passage en bibliothéque, aux archives du Pillar-Riposte, &
la Commission de la Santé Publique, 4 la Commission Funérai-
re de Gotham et dans des enfreprises mortualres concurrentes
de Manhattan et de Brooklyn prend plusieurs jours, mais rap-
porte un nombre de donnges considérable. Permettez un jet par
jour pour chacun des Heux qui suivent,

Le dossier sur Nathaniel Bishop est pratiquement vide,
Quelques notes gribouillées 4 la va-vite indiquent gue Natha-
niel et sa sceur Cassandra sont les deux seuls survivants de
Iz famille Bishop qui résident 4 New York. Un certain nombre
de cousins élolgnés vivent & Arkham, dans le Massachusselts,

W Cassandra Bishop a son propre dossier, puisqu'elle évo-
lue dans la haute société. Une photo la montre comme
une belle femme arrogante. Les notes qul suivent expli-
quent qu'elle dispose de revenus élevés, mals qul pro-
viennent tous d'investissements ¢l de propriétés dirigés
par son frére Nathaniel, C'est une dilletante, avec un
Crédit élevé et une excellente réputation, dont les amu-
sements se résument aux hommes, aux réceptions, aux
vitements el aux voyages. Elle ne montre aucun signe
de la maladie héréditaire des Bishop.

i Repn

Une fols l'idée donnée sur le style de questions, ou encore
en réussissant un jet d'idée pour trouver la ligne directrice,
les investigateurs apprennent que Bishop est trés blen vu
par les autres entreprencurs de pompes funébres. On parle
de lul comme d'un homme bon et comme d'un excellent
professionnel, bien que deux crogue-morts fassent remar-
quer en souriant les quelques excentricités défa entr'aper-
cues par les personnages.

Un vieil homme se souvient que le pére de Nathaniel,
Abbot Bishop, avait les mémes infirmités que son fils et gue
le pauvre homme est morl assez jeune, aux alentours de la
gquarantaine, "Nous, on meur! généralement de vieillesse,
Ce n'est pas comme nos clients [

Une fois lidée donnée sur le style de questions, ou encore
en réussissant un jet d'ldée pour trouver la ligne directrice,
les investigateurs tiennent une discussion informelle avee
le secrétaire de la Commission nommé Simon Herzberg, un
Jeune homme tout juste sorti de Columbia University.

Ils apprennent qu'Abbot Bishop, le pére de Nathaniel, a
aldé 4 la fondation de la Commussion au début du siécle, 11
pensait qu'une échelle standardisée des tarifs et des services
donnerait meilleure réputation (et meflleure fiscalité] a tout
le monde dans l'assectation. Blen gue guelques entrepre-
neurs alent refusé de balsser leurs prix, Abbot Blshop s'est
montré remarquablement persuasif. En l'espace de deux ans,
les décés et I'usure ont eu ralson des polnts de résistance,

Nathaniel Bishop n'a pas éié trés actif dans l'organisa-
tion, I n'en n'avall pas besoin : les tarifs montent unifor-
mément, selon les déeislons de la Comrission, et une par-
ile de l'augmentation circule parmi les officiels de la ville
potentiellement intéressés,

Grice & un jet réussl de Baratin, de Discussion ou de Cré-
dit, les Investigateurs apprennent que les cimetiéres étaient
& une époque controversés, car considérés comme sources
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e e Dr. Immanuel Dorffmann

de maladies ef dinsalubrité. Le processus d'embaumement,
adopté au 18e siécle malgré une résistance religleuse consi-
dérable {quand viendra la Résurrection, un corps pourra-t-il
revenir 4 la vie avec du formol dans les velnes ), a fait taire
celte réputation pendant la Guerre Civile, quand des
dizaines de milliers de corps étalent rapatriés sur de longues
distances pour étre enferrés,

De tous les cimetiéres enregistrés & New York, celul de Stanton
Street est le seul & ne jamals avolr £t cité dans une violation du
code de la Santé Publique. La licence et le palement de la taxe de
la ville, que la CSP doit approuver. n'ont jamals été Interrompus
ou retardés. “Pendant toutes ces années, personne n'a été aussi
rapide et responsable que la famille Bishop.”

Des recherches prolongées dans les collections spéciales de
la Bibliothéque Municipale de New York mettent a jour un
nombre Important de renseignements, Chacun des para-
graphes annotés cl-aprés requlert un jet séparé de Biblio-
théque. Découpez les sections et donnez-les dans l'ordre désiré.

Grﬁc: Aun jet réusai dldé: ou -:lc Curm.a.iss.;.nrﬂ les
investigateurs s'apercotvent que tous les males de la famille
Bishop, depui$ Lazarus, sont morts entre 21 et 35 ans,
pratiguement sans exception.

Beaucoup sont décédés pour des ralsons fnconnues on
onl disparu sans laisser de trace. Pas mal sont d'abord
devenus fous,

Le Dr. Immanuel Dorffmann

Cette sous-section s'adresse uniguement aux investiga-
teurs qui ont découvert le lien entre Bishop et le Dr. Dorff-
mann,

Le cabinet du Dr. Immanuel Dorffmann se¢ trouve dans le
cenire de Manhattan. Médecin généraliste, Dorffmann traite
Nathaniel Bishop depuls quelques années, Comme tout bon
médecin qui se respecte, il refuse de permetire a des étrangers
d'¢plucher ses dossiers. Linvestigateur intelligent qui se
double d'un docteur en médecine peut feindre un intérét pour
les problémes dermatologiques on les colorations de la pupille,
ou n'importe quol qui semble s'appliquer & ce cas précis, et
ainsl voir st les patients du Dr. Dorfimann montrent des
symptdmes qui s'appliquent & Bishop. En principe, néan-
moins, un médecin ne livre ses dossters qu'a la police ou 4 des
Inspecteurs médicaux, et peut-£tre seulement 81 ceinc-cf sont
munis dun mandat de perquisition en bonne el due forme.

Peut-étre quelqu'un dans le bureau de Dorffmann peut-il
jouer les espions 7 Peut-étre les investigateurs peuvent-ils
demander l'aide de la pelice 7 Peut-étre décident-ils de péné-
trer illiciternent dans le bureau une fols la nuit tombée ? Si
les personnages fouillent dans les dossiers. I'écriture précise
de Dorfimann livre des informations intéressantes.

Le médecin note que Bishop a dés le début mentionné
une “maladie héréditaire” a laquelle sa famille est vulné-
rable, en la caractérisant de probléme de peau.

Par la suite, le Dr. Dorflmann écrit qu'il voit de grands
changements chez son patlent, Dans les deux années qui

B Les premiéres archives falsant état d'une famille Bishop
remontent & une certaine Agatha Bishop, qui avait fil les pro-
cts ts des sorcitres d'Arkham ¢n 1692, a I'ige de 15
ans. Sl les lnvesti cholsissent de se référer au tome

Prodiges de la Cansan de Nouvelle-Angleterre, elle ¥ esl men-

I thonnée comme membre soupeonné des sorclers d'Arkham,

M Agatha Bishop s'est tnstallée sur lile de Manhattan en 1693,
et est rapidement devenue la maitresse d'un riche marchand,
un certain Charles Rowaneraft. [ est mort de facon soudalne
un &n plus tard, “d'une grande congesilon au niveau du
centre du eoeur”, en lul lalssant une fortune considérable,

W En 1685, Agatha a acheté le terrain quioccupe actuellement
hchupithrdlﬁhﬁim&tmehﬂrafﬂltmmmlamal
son Bishop, dans laquelle elle a vécu Jusgu'a ce qu'elle

enfante en 1703, D'une main ferme, le clere éerit : “Pour
elle, un fils bitard, Lazarus.”
W Le journal de bord mﬂmcmmmm

révéle que dans les années 1708 et 1711, Agatha Bishop
Rowaneroft Iul a loué son navire pour de longues visiles en

i, Lazarus Bishop est devenu un jeune homme
Sa mére

‘est réputation déplalsante.
%ﬁi‘gt‘m&#ﬁmmdﬂ sa progéniture

LA FAMILLE BISHOP

batarde, Lazarus a disparu durant fan 1728, sans laisser de
trace, Six enfants lul ont survéen : Charles (1720-1744),
James [1721-1740), William (1722-1751), Edward [1723-1745),
Elizabeth (1725-1786] et Seth (1726-1749).

M Agatha Bishop a survécu i ses petits-fils ainsi qu'a son fils -
C est mort de la fitvre ; Willlam, d'un malalse car-
diaque, Seth et Edward ont dans des pirconstances
aussl mystérieuses que leur pére. James est devenu fou lors
de sa seiritme année et a été enferné dans la cave de la mal-
son, o I est mort d'une violente erise trols ans plus tard.

B Elizabeth Keriah Bishop ne 8'es! jamals mariée. Elle a
cafanté neufs bitards, donl I'un au moins est officiellement
recannu comme le produil incestucux d'un accouplement
avee un frire non cité. Comme leurs oncles, ces enfants
sont restés & la maison Bishop. Aprés le décés dElizabeth
en 1766, lis se sont occupés de la viellle Agatha.

|| mmmmﬁmwmumemmwmcu'a
revi Elizabeth Bishop aprés son 23#me anniversaire,

W En 1770, & I'ige de 93 ans, Agatha Bishop est déeédée. Elle
mcutm'&;:ﬁ de la matson.

W En 1778, un des petits-enfants d'Elizabeth, George Edward
Bishop, & fond¢ le cimetiére Memorial Bishop & Uendroft ony ||
les restes d'Agatha ont &¢ ensevelis.

B Plusieurs Bishop ont ndnpi!\ un grand nombre d'enfants
durant le 19¢ sticle, Un jei réussi ﬁwmmwumwmud:
dédutre weuﬂa en falt dissimuler un effort

pour éliminer Ja hﬁﬂm:dumngﬂum.

- Alde de Jeu n® §




onl séparé ses deux dernléres consultatlons, les yeux de
Bishop sont devenus particulifrement sensibles a la lumig-
re, et leur structure interrie monire maintenant des anoma-
lies margquées. Bishop, cependant, a refusé la proposition
dune visite chez un oculiste, en prétendant que ses verres
teiniés sufflsalent & résoudre ce probléme.,

De plus, Dorffmann a remarqué gue la peau de son
patient étall assez phototroplque, ayant des dispositions
(Bishop l'a admis] aux brilures méme aprés une courte
exposition & la lumitre directe du soleil.

Plus intéressant, la peau et les muscles de Nathaniel pré-
sentent une incroyable élasticlté non expliquée par la scien-
e¢ médicale, Dorffmann a voulu effectuer une prise de sang
pour des tesis préliminaires, “mats les aigullles de ma
seringue se sont cassées les unes aprés les antres quand {'ai
voulu le piquer | En plaisantant sur mon manque d'adresse,
M. Bishop a brusquement écourté sa consultation,”

Le méderin a récemment réussl 4 obtenir de Bishop un
nouveau rendez-vous, mals dans sa derniére phrase 1l
craint que son patient décide d'ignorer la rencontre,

Une fois que Bishop est Soupconneux

Dés que les investigateurs sont pris la main dans le sac (se
faire prendre pendant qu'ils farfoulllent dans le cimetiére est
le plus probable], Bishop s'effraie et devient tnés nerveax.

Depuis longtemps, sa famille cache ses horribles agisse-
ments au reste de I'umanité, et ce pour de bonnes raisons.

Les Goules

Done, dés que les investigateurs représenteni pour lui
des ennemis potentiels, 1 alerte un petit groupe de Goules
12D3] poar gu'elles espionnent les fouineurs (U dispose pro-
bablement de l'adresse ou du téléphone d'au moins un des
investigateurs). Plus tard. des qu'ils sortent la nuit, les per-
sonnages remarquent une ou plusieurs personnes laples
dans F'ombre, le visage dissimulé par un chapeau & large
bord, rabattu sur le devant, et le corps recouvert d'un
imperméahble el de grandes écharpes de laine. Les caracté-
ristiques de ces Goules se trouvent & la fin de ce seénario.

Les créatures {entenl. autant que possible, de rester hors
de vue et elles n'attaquent pas. S les peurs de Blshop se
confirment, il utilise alors sa magle nolre pour appeler un vol
de Maigres Béles de la Nult qui enléven! les investigaleurs
pour que Nathaniel les interroge. Puis I s'en débarrasse dans
la Contrée du Réve. Si ce plan échoue, 1l envole son assassin

personnel, Stmon Trask, soccuper des géneurs, C'est un hor-
rible mort-vivant qul a déjé bien servi Ia famille Bishop,

Cette parodie macabre d'étre
humain doit plonger son corps
sans vie dans un récipient de
fluides d'embaumement tous
les jours afin de maintenir un
semblant d'humanité. De son
vivant, Trask était un assassin
et un pilleur de tombes qui tra-
valllait pour le compte des
Bishop, mals 1l a éié pendu
pour ses crimes en 1868, Apris
sa mort, Simon a été réanimé
par les Bishop sous la forme
d'un Cadavre Ambulant et,
depuis, Il continue de servir ses
anclens maitres. C'est un aco-
Iyte de Nvoglha, qul prend énormément de plaisir & tuer
tous ceux qui menacent le culte.

Trask est un homme grand et massif, d'apparence
repoussante et d'une paleur cadavérique, Il porte des véte-
ments sombres de I'époque victorlenne, el notamment un
lourd pardessus noir et un cache-nez de laine quand 1l se
monire en public. Sa chalr est creusée et putréfiee. Elle est
horriblement froide au toucher. Ses yeux vert péle ont un
regiard vide, [ sent le formaol.

Les inveatigateurs qui méritent les attentions toutes par-
ticulléres de M. Trask sont traqués aprés la tombée de la
nuit pour se faire assassiner, un 4 un. Le mort-vivant dis-
pose d'une Maigre Béte de la Null qul 'attend non loin,
avee ordre de 'emmener au dépdt mortuaire s1 est grave-
ment blessé au combat.

Les caractéristiques de Trask se trouvent & la fin de cette
aventure. Nous conseillons aux Gardiens de Ure l'encadeé
qui concerne les Cadavres Ambulants,

LE CIMETIERE DE STANTON STREET

Lorsque le quartier a commenceé & se délabrer, au début
du slécle, la famille Bishop a été de plus en plus effravée
par le vandalisme qui pouvait révéler au grand jour son ter-
rible sceret. Abbol Bishop a fail ériger autour du climetitre
une grille d'enceinte en fer forgé noir de 3.50 m de haut,

Stmon Trask

_manipulation, hypothéses, le Cadavre
dispose d'un POU égal & 1 et d'] seul point de Magle. X

Les points de vie se régh&mtmw muf.luﬂtlﬂ

;ﬁﬂ;ﬂgma I hu en noﬁu.- uiﬁru g ﬁ&w*

UnCadamAmbuhnlatwjmmmSﬂHﬁkiﬂ '!'ant
wkmtmdummhmumm
les souhaits de son manipulateur, A la mort. du

-~ ou le Cadavre Ambulant eatre dans une folle meurtritre
Jusqua ee quiil soit détruit,

~ taure 1D3 points de vie): autrement, les points reviennent an

Réantmation doit étre W&Mwmmum . de points de Santé Meniale.

Si I créaturc est blessée, clle peut uliser une compéience
comme Sclence Mortuatre & la place des Premiers Solns (res-

rythme d'un par semaine, mmemmmmm;

plement recousu ou, sl est trop endommagé, remplact parm':
membre {ssu d'un autre corps.

it Emmmnm d!penddewm“

tlon 4 base de Fage du

Nﬂm;ﬂd#htcchﬂqntpr&ﬂun& ’ﬁ'
tien - pent varler du nofr au vert.

L-appa:m du Cadawre Ambulant peut varier : 'un peut-
simplement paraftre laid, tandis que Faotre est horriflant. Les
Gﬂﬂmdﬁmtkﬂhﬂrﬂuﬂhﬂ:‘ﬂnmmhm‘-

Le Cimetiére de Stanton Siree! a



fermement scellée dans le ciment et surmontée de pics de fer
acérés, qul suffiralt & décourager l'intrus le plus délerming,

L'aceds an cimettére se falt par le grand portail qui donne
sur Stanton Street, par l'entrée du dépot mortuaire, ou
encore par une des portes grillagées qul ménent & la mai-
son de Bishop.

Les portes principales sont ouvertes tous les jours, de &
heures du matin jusqu'au crépuscule, Celie de la morgue est
ouverte quand Bishop se trouve dans le bitiment. Les petiles

T
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partes grillagées, elles, sont toujours verroulliées, mais celle
qui donne sur la rue est reliée & la maison par une sonnette,

Les portes principales sont fermées par un cadenas de FOR
60, tandis que les autres ouvertures précitées disposent d'une
FOR effective de 40. Seuls Bishop et Trask ont les clefs qui
ouvrent ces pories.

Dans le cas on les investigaleurs décideralent d'explorer
le cimetitre de nuit, il est faclle d'appuyer une échelle
contre enceinte et de grimper dans I'un des nombreux
arbres plantés de 'autre coté. Bien qu'il puisse donner des
conseils, Cortés n'aidera pas physiquement les investiga-
teurs, sauf en cas d'urgence.

Bishop a ordonné aux goules de rester éloignées du cime-
tiére et de restreindre au minimum leurs visites au monde
de la surface, Néanmoins, (| reste encore énormément
d'lndices pour les quelques intrépides préts & les chercher,

La morgue st une maison de briques & un seul élage
construile au début du 19¢ siécle; avec quelques parties de

facture plus récente & l'arritre. Le batiment est en excellent
état. Une petite plague de branze se trouve sur le mur ;

Pompes Funébres de Ia famille Bishop
Anno Domini 1781

C'est Ici que Bishop recoil ses invités et ses clients. La piéce
sl décorde avec godt, mals meublée dans un style victarien

T
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e [ & Bureau

tardif pittoresque. Des cercuells et des urnes crématolres
sont exposés. Rien dans cetie pigce ne sort de lordinaire,

Le Burcay

Décoré lul ausst de bols précieux et de tissus sombres, il
contient un vieux bureau de chéne massif, derrifre lequel
se trouve un fauteull de cuir confortable. Sa couleur rap-
pelle celle du sang séché. Des étageres en acajou, débor-
dantes de livres, couvrent la totallté des murs. Aucun des
ouvrages ne concerne le Mythe de Cthulhu,

Cet assortiment d'environ 4 000 volumes trafte de I'anatomie
el de la physlologie humalnes, ainsl que de Iarl de V'embau-
meur au travers des Ages, Plusieurs étagéres contlennent des
livres sur I'Egypte et I'égyptologie, dont une premigre édition du
Livre des Morts Egyptien de E. Wallls Budge [1895] et un exem-
plaire de [a Grammatre Egyptienne d'Alan Gardiner,

La plupart des ouvrages de cette collection sont rares et ris-
quent de devenir rapidement des objets de convollise pour fes
collectionneurs, Pour I'instant, ce ne sont que des curfosités.

Tous les tiroirs du burean sont fermés a clel.

En les ouvrant grice & un jet réussi de Mécanique, les per-
sonnages trouvent une clef non identifiée dans le tiroir du
milleu. C'est un double qui ouvre la chapelie du clmetiére.,

Le tiroir gauche du bas renferme un livie de comptes. Ce
cahier comporte toutes les transactions commerciales de
Nathanlel Bishop : si un tnvestigateur I'étudie pendant 1D6+6
heures on s'l réusslt un jet de Comptabilité, Il découvre que
les rentrées d'argent sont inférieures aux dépenses effectudes
pour l'entretien el aux investissements concernant le cimetie-
re. Tout cecl Inclut les salalres que s'alloue Bishop ; ils sont
exorbitants. Ou Bishop puise-t-1l son argent ?

Voir la prochalne sous-section "Dans la Salle d'Embau-
mement”, pour une explication détaillée.

Elle est utilisée pour entreposer des cercueils de bronze,
de verre el d'autres matériaux qui ne peuvent étre fabri-
qués dans 'atelier de menuiserie-charpenterie du dépit
mortualre. On o'y trouve rien d'anormal sans un Jet réussi
de Trouver Objet Caché, Dans ce cas, I'lnvestigateur
remarque un cercuell d'acajou ornementé dans un coin,
beaucoup plus anclen que les aulres relativement neunfs.
Celul-ci est solgneusement rivé au sol. En soulevant ¢ cou-
vercle, les personnages découvrent une volée de marches
qui méne 4 une piece secréle située sous la morgue : la
chambre froide. Pour plus de détails, voir ci-apreés.

Cetite salle secréte n'est
accessible que par 'escaller
dissimulé dans la réserve,

@uand les investigateurs des-
cendent les marches a l'inté-
rieur du cercueil, ils remar-
quent que 'air amblant se
refroldit. En bas de l'escalier se
trouve une salle réfrigérée aux
murs d'acier couverts de glace.
Au centre se dresse une table
de marbre blanc, sur laquelle
repose le corps parfaltement
conservé d'un homme qui
devait aveir trente ans lors de
son déces, 11 porte I'habil noir

\
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Vincent Tallaglia

d'un chauffeur, des lunettes noires et des gants de culr.
Cétalt apparemment un bel homme, avec des traits trés
virlls ¢t des cheveux noirs, raides el blen colffés, 11 est vral-
ment mort : il ne respire pas ; ses cheveux et ses sourcils
sont incrustés de givre, Néanmoins, sl 'an des personnages
touche sa peau glacée, il s'anime Immédiatement et attaque,
Ses caractéristiques se trouvent i la fin du scénario.

Vincent Tatiaglia est le plus récent des Cadavres Ambu-
lants serviteurs de Nyogtha. De son vivant, c'était un tueur
professionnel, mais il a été descendu [l ya un an.

En proposant des funérallles gratuites en grande pompe,
Nathanlel Bishop a réussi & dérober le corps pour le ranimer.
Tattaglia est maintenant un servileur dévoué de Nyoglha.
C'est aussi le chauffeur et Je garde du corps de Bishop.

Tallaglia a une apparence humaine, tant qu'il cache sa
paleur cadavérique et ses yeux vitreux derrigre des luneltes
nofres et du maquillage de théitre. Bien qu'll soit habille en
combat & mains nues, |l préfere se servir de son cran
d'arrét effilé comme un rasoir,

Les journaux ont parlé de la mort de Tattagiia, mals v
I'tpoque. il n'y avalt pas de photos llustrant les artieles.

Ce petil bdtimenl de briques se trouve & larritre du dépdt
funéralre, Il abrite un incinératenr pour la crémation des corps
humains, Comme les Goules se nourrissent essentiellement de
cadavres, peu de regrettés défunts arrivent jusqu'a cette pitee.
51 la famille réclame les cendres, Bishop Incinére les vestiges
du repas morbide, et offre les restes aux parents du mort.

1l a sguvent utilisé le erématorium pour rédulre un
cadavre & “ses sels essentlels™ nécessalres au sort de

. Résurrection.

C'est lel que la plus grande partie des cercucils en hois
est fabriqué. Des scies circulatres, un étau, un rabol, des
pinces, un tour et d'autres outils sont alignés contre le mur
esi, tandis que plusieurs cercueils a difftrentes phases de
construction repasent sur des tréteaux non loin de 14, Trols
boites terminées, avee leur couvercle, mals pas encore gar-
nies de décorations intéricures ¢l de coussins, sont
appuytes conire le mur ouest, sous la fenétre.

Les portes qui donnent de ce ¢6i¢ du batiment sont ver-
rouillées. Elles peuvent &tre ouvertes par un jet réuss| de
Mécanlgue ou avec la bonne tlef. Deux automoblles y sont
rangées : une Rolls Royee Sllver Ghost 1925 et un cor-
billard Duesenberg encore plus onéreux,

Comme sur toutes les Duesenberg, la carrosserie du cor-
billard est customisée. L'optlon peut flre évaluée par un jet
réussi de Comptabilité & 30 000 doliars. Certains investigateurs
seront tentés de s'approprier cette mervellleuse machine,

Les deux veltures sont en parfait état de marche et
impeccablement propres : les peintures et les chromes ont
été briqués jusqu'a refléter comme un miroir, le tapis est
immaculé el les vitres sont clalres comme le cristal, sans
taches nl traces de dolgis.

Voler ou salir une de ces beautés rend Bishop furfeux,

La Cave

On peut y entrer en empruntant l'escalier du hall de la
morgue, la double porte extérieure située 4 l'arriére du bét-
ment, ou encare le tunnel d'aération rellant la cave  celle
de la maison de Bishop. Les portes extérieures sont fermées
par un cadenas de FOR 50,




La cave, contrairement & son équivalent secret, est tout &
fait ordinatre : une grande pompe réfrigérante préserve les
corps dans leur tirolr au rez-de-chaussée, tandis que de
l'autre cOté d'une cloison de briques, un four & charbon
chauffe la maison de Bishop ainsi que le dépét mortualre, A
part trois cercuells de pin recouverts d'une épatsse poussié-
re et de toiles daraignées, Il n'y a rien d'inhabituel.

Dans la Salle d'Embaumement

Dies carreaux de céramique vert pale couvrent les murs et
le s0l. Des placards contiennent les outlls et les fournitures
nécessaires aux embaumeurs. Un grand autoclave est prét
A étre utilisé pour nettoyer les objets uillisés, Au centre de
la pléce se dresse une lourde table d'acler prévue pour rece-
volr un corps humain. Des laniéres de detention FOR 30
pendent sous la table.

Un assortiment de scalpels, de scies 4 os et d'autres (ns-
truments chirurgicaux rutilants et effilés est posé sur une
desserte. La pitce sent fortement les désinfectants et le for-
mol, ainsi que la chair en puiréfaction.

A lextrémité sud de la salle d'embaumement s¢ trouvent 10
grands tirolrs d'acler recouverts d'une pellicule blanche, encas-
trés deux par deux dans le mur : ces tirolrs réfrigerés permet-
tent de conserver temporairement les cadavres qui deivent 8tre
embaumés. Deux des réeeptacles du bas contiennent chacun le
corps nu d'un homme musclé, Préparés spécialement pour faire
face aux intrus, ces Zombles eréés par Nathaniel Bishop gar-
dent le placard secret situé dans le mur, juste au-dessus deux.

A moins gue e nom de Nyogtha soit eité en leur présen-
ce, les Zombies attaguent quiconque entrebéille leur Groir
ou la porte secréte. Les réceptacles peuvent ftre puverts de
lintérieur. Les morls-vivants se battent jusqu'a ce qu'ils
soient réduits a 'lmpuissance.

Si le Gardien le désire, ces Zombies peuvent abandonner
la lutte pour se repaitre de leurs victimes. Laisser lés corps
des amis aux mains de |els monstres devrait coditer un bon
nombre de points de Santé¢ Mentale,

Zomble FOR CON TAI DEX FPOU PdV

1 24 21 15 10 1 18
2 24 27 3 L I 20
Mouvement 6

Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6

Notes sur les Zombies : en réussissani une Lutte contre
un personnage, le Zombie lui inflige des dommages a
chaque round jusqu'a ce gu'll I'écrase & mort, Un Zomble
ne prend qu'un polnt de dommages des armes  feu et des
armes a empalement. Toutes les autres armes infligent la
moitlé des dégits normaux. La eréature continue d'attaquer
tant qu'elle n'est pas immobilisée,

Perte de Points de S8AN : 1/1D8,

Si les investigateurs examinent minutieusement les
parols de cette pléce, un Jet réussi de Trouver Objet Caché
indique qu'un carreau de céramique au-dessus des tiroirs
dépasse des autres. Il se trouve 4 deux métres du sol. On
peul l'atieindre en grimpant sur un tiroir ouvert.

Appuyer sur le carreau provogue un “clic” audible (et
révellle les Zombles). Un panneau de sobante centimétres de
cOté pivote, révélant un placard secret,

_ﬁﬂ_

Deux plateaux sur lesquels sont posées trente jarres de
verre graduées et deux tablettes d'acier incxddable s'y trou-
venl. Les récipients de verre, numérotés, sont remplis entre le
quart el la moftié de leur volume d'une poudre fine bleu-gris.

Celle-ci dénote un mangue étrange d’adhéstvité si on vide
la jarre. Elle ne Iaisse pas de résidus ni sur le verre ni sur
les mains.

Les récipients ne sont pas classés dans 'ordre ; le 20, par
exemple, s¢ trouve sur le devant.

Les deux tablettes de métal, mesurant chacune environ
18 centimétres carrés, sonl maladroitement gravées. On
peut ¥ lire les deux inscriptions crypligues ci-dessous,

yai'ng'ngah ogthrod af'f
Yog-Sothoth gegl-ee’h
h'ee-I'geb Yog-Sothoth
fal throdog ‘ngah'ng ai'y
uaazh zhro

Un jet réussi de Mythe de Cthulhu identifie Pécriture
comme les composants verbaux d'une priére ou d'un sort.

51 les investigateurs connalssent déja le sort de Résurrec-
tion, ils reconnaissent les inscriptions ef la poudre grise ;
“les sels essentiels” d'étres humains rédulls en poussitre
par un procédé alchimique. La premiére incantation pro-
voque la transformation des sels en Humain. La seconde
sert & la dissclution de 'Humain en sels. Le Gardien devrait
revolr le sort de Résurrection dans le Livee de Régles.

Avec ce matériel, les personnages ne peuvent pas
apprendre la totalité du sort, mais s peuvent utiliser les
Incantations pour malérialiser ou dématérialiser les entités
réduites en poudre. Permettez un essai par heare, avec un
Jet d'INT x1 ou meins sur 1D100 pour déterminer la réussi-
te ou I'échec,

Elles contiennent les restes d'hommes robustes rédults &
une folle servilité par les tortures de Bishop. Lors de la
Résurrection, tous attagquent immédiatement jusqu’a ce gue
mort s'ensuive.

Cadavres Revenus & la Vie 1 & 10,
Caractéristiques Identiques

FORI1R CON 1B TAI 16 INT B FOU 7
DEX13  APP3 SAN D Fdv 17

Bonus sux dommages : +1D6

Armes ;: Coups de poings 66%, dommages 1D3+1D6
Lutte 50%, dommages spéciaux

En réussissant une Lulle contre sa victime, l'étre revenu
a la vie tente de I'étrangler, & moins gu'un jet de FOR conlre
FOR sur la Table de Résistance n'arrive 4 desserrer som
étrelnte. Volr les régles de noyade du Livre de Régles pour
plus de détalls sur la strangulation.

Ces specimens sont des sels incomplets. Une fols revenue
2 la vie, la chose se malérialise, telle une parodie cauche-
mardesque de forme humaine, avee un corps 4 demli formé.
L'horreur sans &me hurle comme un fou. Au choix du Gar-
dien, elle rampe ou elle bondit vers linvestigateur le plus
proche pour lattaguer, Selon limagination fertile du maitre
de Jeu, voir ces immondices sautillantes cofite entre 0/1D3
et 1/1D8 points de SAN.

s 5105 (2 Salfe d'Embaumement  —




Spécimens Imparfajts 11 & 19,
Caractéristiques Identiques
FOR18 CON1B  TALLG INT 3 PO 10
DEX 13 APP Horrible SAN 0 Pdv 17

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Coups de polngs 66%, dommages 1D3+1D8
Lutte 50%, dommages spéclaux
Morsure 70%, dommages 1D3-1

Les spéeimens imparfaits tentent d'attraper un enneml,
puis le mordent & chague round jusqu'a ce qu'ils solent
détruits ou arrachés par un jet de FOR contre FOR sur la
Table de Réststance, Ces horreurs se battent Jusqu'a la
mort ou I'inconscience, ou fusqu'd ce qu'on les effrale : i
un inves a assez conflance en lul pour faire peur

ou donner un ordre & 1'un d'entre eux, résalvez la situa-
tion par un jet de POU contre POU sur ia Table de Résis-
lance.

Ramené 4 la vie, un homme
rondouiliard d'une guarantai-
ne d'années se matériallse. En
vovant les investigateurs, Il
crie de peur et il recule, tout
en cherchant des yeux une
arme ou un moyen de s'échap-

“Eloignez-vous de mol, créa-
tures maudites | Vous ne me
torturerez plus | Je n'al aucun
trésor I”

Effravé et égaré, || se calme
seulement sl on le laisse en
paix ou sf un investigateur
réussit un jet de Paychologie

pour I'apalser.

Une fols I'homme rassuré par la politesse ef la gentillesse
des personnages, il leur apprend qu'll s'appelle William
Kidd, identifiable par un jet réussl d'Histolre comme étani
le Capitaine Kidd, le célébre pirate qui terrorisalt les difié-
rentes colonies anglaises a la fin du 17¢ siécle, Son anglals
est teinté d'un accent écossais pour les oreilles du 20¢
slécle, mals les Péres du Royaume parlajent ainsl, comme
lindigue un jel réussi de Linguistigue,

Le captinine
William Kidd

Dans l'esprit de Kidd, nous sommes en 1701. Bien qu'll
alt des soupgons, Il souffrira d'un choc violent si on lul
apprend la vérité,

En l'interrogeant gentiment, les investigateurs compren-
nent que le pauvre homme a €1£ ramené & la vie 4 plusieurs
reprises par le sadique Nathaniel Bishop pour étre torturé.
Ce dernier croit, en effet, que Kidd connait |'emplacement
d'un trésor caché sur les cotes du Maine.

Méme sl Kidd est nerveux, si le Gardien le désire, les
Investigateurs peuvent trouver en lul un alllé sar, qui a
seulement besoln d'éfre traité en étre humain. Ses caracté-
ristiques se trouvent & la fin de l'aventure.

51l survit, Kidd peul se souvenir subitement de 'empla-
cement du trésor et rérompenser les Investigateurs pour
leur aide dans ce monde étrange qu'il découvre,

Elles contlennent les restes de membres des familles les
plus riches et les plus importantes de la Nouvelle-Angleter-
re. Bishop les Interroge pour obtenir des renseignements
afin de faire chanter leurs descendants. A la diserétion du
Gardien, certalns réciplents renferment les sels de gens
célebres de l'histolre des Etats-Unis, du Canada, de l'Angle-
terre et d'autres pays.

De Nouvellcs Jarres

Les investigateurs qul seralent capiurés par Bishop et
ses sbires. el torturés pour fournir des renseignements,
peuvent finir dans d'autres réeiplents, rédults a I'état de
sels.

Bishop peut encore estimer gqu'un perscnnage a des
connaissances irop peu importantes pour lul servir, Il utili-
se alors sa canne enchantée pour vider son corps de son
PO, puis le réanime i 'état de Zomble. Rencontrer 1un ami
mori-vivant devrait coliter des points de Santé Mentale

supplémentatres.
Le Mausolée

Cette Impressionnante construction de marbre blane
taché de sule a été construlte dans le style néoromain,
populaire au 189¢ siécle, Des colonnes corinthiennes
épaisses languent l'entrée du batiment.

Sur les alles est et ouest se trouvent des doubles portes
de chéne massif cerclé de cuivre, qul portent des marteaux
de cufvre représentant une téte de lion travaillée, Recouvert
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par une patine de vert-de-gris, le métal corrodé a une appa-
rence malsaine el repoussante. En dépit de son grand age.
chaque porte a une FOR effective de 60, Comme les grilles
du cimetiere, les pories du mausolée sont fermées dis le
crépuscule.

Le batiment est en forme de croix. De grands vitraux
étroits et colorés racontent la vie du Christ et les Révéla-
tions, Les cadres des fenétres ont une FOR de 35, ce qul
rend l'entrée par effraction diffictle,

Les murs du mausolée ont une épaisseur de plus de 3.50
m. Il8 sonl constitués de brigues dures recouvertes de
plagues de marbre. Les morls sont placés dans des niches
creusées dans les parols. Des plaques de bronze ou de
marbre indiquent les noms des décédés.

51 les investigateurs ouvrent un de ces caveaux muraux
scellés, ils découvrent que le cercuell est vide, que son
extrémité a été arrachée et michée et que le caplionnage
est soulllé de terre.

En examinant le fond de la niche, fs trouvent une plague
de plerre descellés qul cache un puits étroit de brigues
s'enfongant dans les profondeurs de la terre, Grace 4 un jet
réussl de Physique ou dldée, un investigateur comprend
non seulement que le tunnel a £t crensé depuis le dessous,
mais qu'il fail de plus partie des fondations du mausolée.

Un Jet réussl de Mythe de Cthulhu identifle les marques
de griffes et de dents, ainsi que les techniques d'excavation
comme étant celles des Goules, Toutes les niches sont vides
et aménagées de fagon similaire.

Si les personnages empruntent le passage noir et puant
et survivent 4 la claustrophoble, Is émergent dans les tun-
nels des Goules,
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L'afle nord est censée abriter les dépoullles mortelles de
la famille Bishop. Une lourde grille de fer sépare cetie zone
du reste du batiment. Elle est toujours fermée. Nathaniel
Bishop en détlent Funique clel. La grille ne peut pas étre
brisée, mais un jet réuss! de Mécanique permet d'en cro-
cheter 1a vietlle serrure, En entrant dans le caveau Bishop,
les investigateurs ne remarquent d'abord rien d'anormal.

Pourtant, toutes les sépultures sont vides. Méme les cer-
cueils ont et recyclés et revendus A d'autres clients,

Dans une petite aledve, une simple plaque en marbre gris
porte U'inscription

AGATHA BISHOP
1877 - 1771
Elle Nous Montre L& Chemin

Au-dessus, une petite urne de bronze contlent quelques
fleurs fanées et desséchées. Un jet réussi de Trouver Objet
Caché montre une légére trrégularité dans la surface de
marbre blanc de laledve, ce qul suggére la possibilité dune
porte secréte. Quoi gu'l en soll, pousser ou frapper la pler-
re n'ouvre pas la porte. Un Jet d’ldée réussi conduit un
investigateur 4 foulller dans I'urme. 11y trouve un levier ; en
l'actionnant, le pan de mur pivate vers 'intérieur.

Derriére se trouve un puits vertical, Des échelons de fer sont
fixés dans le mur du fond. Les tolles d'aralgnées poussiéreuses
sont si épalsses qu'elles cachent le fond du pudts, ce qul sug-
gere que ce passage n'a pas ét€ utllisé depuls longtemps.

Avee un jet réussi de CON x2 sur 1D100, un investiga-
teur détecte une fafble odeur de chair en putréfactlon qui
monte du passage.

Celul-ci méne 4 la Chambre Hantée dans les tunnels des
Goules,
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La famille Greenberg dispose d'un caveau de granite
blane, assombri et taché au fil des années par la sule et la
fumée, et maintenant d'un gris lugubre. L'intérieur, 4 peine
vistble au travers des vitres sales en forme d'Etolle de David
qui ornent le devant, #at en beau marbre blanc, La porte de
bronze, décorée dun bas-rellef représentant Joseph mon-
trant la vole, est toujours scellée,

51 les investigateurs réusslssent 4 obtenir un permis
pour exhumer Ia dépouills de Sonla Greenberg, ils décou-
vrent que, lout comme les corps du mausolée, elle a dispa-
tu et que le cercuell a été ouvert avec violence, Les aulres
sépultures oni é1€, elles aussl, vidées. Comme dans le mau-
solée, une dalle de marbre, au fond du caveau, peut émre
soulevée pour révéler un pults de brigues étroit, garni
d'échelons de fer espacés réguliérement, qui descend dans
les profondeurs ténébreuses des tunnels des Goules.

Les Investigateurs qul entrent par effraction dans le
caveau sonl rapidement capturés. Les Goules qui rodent
préviennent Bishop qui appelle immédiatement la police. Le
pillage de tombes est répréhensible et aboutlt 4 des peines
de prison importantes ou & l'internement en hépital psy-
chiatrique. “Les Tombes”, la prison d'élat de New York, se
trouve & moins d'un kilométre de &,

La Chapelle Funéraire

Construlte dans un style gothique flamboyant, la chapelle
de briques est utllisée pour tous les services funéraires tenus
dans le cimetiére. L'extérieur du batiment est recouvert de
marbre blane, assombri et taché au fil des ans par la sule et
la fumée. Des vitraux importés d'Ttalle représentent la vie et
la résurrection du Christ, A lintérieur de la chapelle, douze
rangées de bancs en chéne poll font face & un pupltre en
acajou et & un présentoir prévu pour exposer le défunt. Un
cercuell de bronze assez colteux y est actuellement placé,

Une porte secréte dans le coin nord-est, astucleusement dis-
simulée dans les panneaux de chéne lambrissés, peut éire aper-
gue grace a un jel de Chance. Une fals ouverte, elle laisse appa-
ralire un placard dans lequel sont entreposés les objets de culte
de plusieurs religlons, utilisés lors des services funéraires.

Foulller l¢ pupitre en réussissant un jet de Trouver Objet
Caché révele un compartiment secret et une serrure habtle-
ment dissimulée dans son socle, Cest la que les choses
deviennent intéressantes,

Un Jet réussi de Mécanique ouvre le compartiment secret
sans l'endommager. On y trouve un livre qui ressemble a
une Bible reliée en culr noir, mais 'ouvrage ne porte pas de
titre. C'est un manuserit en latin. Quicongue sait lire le latin
comprend rapidement que le grimolre contient des priéres et
des Invocations adressées & un éire nommé Nyogiha. Un jet
réussi de Mythe de Cthulhu permel alors d'associer Nyogtha
4 un Grand Anclen. connu aussi sous le nom de La Chose
(ul Ne Devrait Pas Etre, qul, dit-on, vit dans les cavernes
sans lumitre, dans les profondevrs de la terre.

Si les investigateurs parcourent la premiére page. un jet
réussi de Lire le Latin permet de traduire le texte suivant ;

Les hommes le connaissent comme le Résident de 1'Obscu-
rité, ce frére des grands Anctens nommé Nyogtha, La Chose
Qui Ne Devralt Pas Etre. It peut étre appelé a la surface de la
Terre par les cavernes et les fissures secrétes du monde. Les
sorclers I'ont vu en Syrle et sous te lour noire de Leng.
Depuls la grofte de Thang du Tartare, {f est penu semer ter-
reur et desiruction dans les pavillons du grand Khan.

5i un investigateur a déja lu le Necronomicon, un jet
d'ldée réussi lul rappelle que cet extrait provieni de cet
ouvrage maudit. Le livre caché sous le pupiire contlent
auss| des fragments du Necronomicon et d'autres tomes du
Mythe comme les Manuscrits Pnakotiques et le Livre
d'Eibon. Lire la totalité de cette anthologle blasphématoire
gjoute +5% au Mythe de Cthulhu et cofite 1D6 points de
SAN. Elle contlent trois sorts : Contacter les Goules, Appe-
ler Nyogtha et le Signe de Voor.

A larriére du batiment se trouve une porte verronillée de
FOR 40 qui s'ouvre sur des marches débouchant dans une
petite cave ol brille un four 4 charbon. Sur un mur, les inves-
tigateurs volent une autre porte fermée (FOR 15) qu'ils peu-
vent défoncer ou ouvrir grice & un jet réusst de Mécanique.

C'est une petite pitee aux murs et au sol recouverts de
briques. Le centre est occupé par un aguarlum de verre de
la taille d'un cercuell, rellé par des tuyaux de caoutchour &
une pompe Electrique et & un grand barll en acier. Il y a
d'auires objets : un siége en culr craquelé et déchiré, une
viellle garde-robe en mauvals éiat et plusieurs cruches
contenant un liguide verdatre.

5i les Investigateurs pénéirent dans cette piece dans la
journgée, Trask se repose dans l'aquarium rempli, (otale-
ment immergé, et il n'apprécle pas d'étre dérangé. S'ls
entrent dans son repére de nuit, le tueur se trouve autre
part pour servir son maitre et son culte,

Sans fenétre ni systéme de ventlation pour I'aérer, 'odeur
&t le manque d'alr frals dans la pléce sont insupportables ; il
faut réussir un jet de CON x3 sur 1D100 pour rester dans la
chambre. Celul qui le rate ne se sent pas bien. Proche de
I'tvanouissement, il ne peut plus se concentrer tani qu'il ne
ressort pas respirer de ['air pur. Laisser la porte de la cave
ouverie, alnsi que celle donnant sur Vextérieur, permet, au
bout de quinze minutes, de renouveler Vair de la piece.

Si les investlgateurs soulévent le couvercle du baril en
acler el inspectent son contenu, un Jet réussi de Chimie ou
de Pharmacologie Identifie le liquide malodorant qu'il
coritfent comme un dértvé du formol, un flulde d'embaume-
ment standard. Une analyse chimique montre que la base
du lUguide est du formol, auquel ont ét¢ ajoulés des sels et
des composants organiques. Les cruches de verre contien-
nent la méme solution,

Dans la garde-robe pend un assortiment de vétements
noirs, qui ressemblent & ceux que portalent les bourgeois
apres la Guerre Clvile américalne,

Au fond de la pléce se découpe une porie en chéne, FOR
50, verroulllée, Un jet réussi de Mécanique l'ouvre. Derrié-
re, Jes investigateurs découvrent une volée de marches
usées qui s'enfoneent dans les profondeurs de la terre, vers
les tunnels des Goules.

Le Pavillon du Gardien

Avec leur expérience actuelle des sorts de Réanlmation et
de Créatlon de Zombles, les Bishop n'ont pas besein de gar-
dien. Le pavilion dispose d'une cuisine, d'un séjour, d'une
chambre et d'une salle de bains, mals | est rarement habité,

LA MAISON BISHOP

L'¢trange maison colonlale est un modeste batiment & un
étage constrult vers 1700, ce qul falt d'elle une des maisons
les plus viellles de Manhattan. Elle dispose d'une insialla-
tion électrique et de plomberie. Bien qu'elle ait besoin d'une
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nouvelle couche de peinture, la Maison Bishop est en excel-
lent état. A part ses particularités architecturales, rien n'y
est étrange nl inhabituel,

Ces portes sont fermées par un lourd cadenas et ont une
FOR effective de 50. Comme pour toutes les portes de la
malson Bishop, seul Nathaniel en posséde les clefs.

La salle de séjour

Comme les autres pléces de la malson, la salle de séjour
est décorée dans le style victorien tardif, sombre et luxueux
que Bishop préfére. 11 lul arrive parfols d'y organiser des sof-
rées privées pour certains des gens les plus riches et les plus
Importants de New York, Il utilise aussi cetie pidce pour rece-

voir des clients potentiels. Tl o'y a rien d'anormal, sauf que
l'entrée de la bibliothéque est teujours fermée a clef,

La Sinistre Bibliothéque

Les portes en chéne qui gardent cefte pibee sont généralement
verroulllées, mals elles peuvent étre rapidement crochetées en
réussissant un jet de Mécanique. A lintérieur. les investigateurs
découvrent que (contrairement 4 la plupart des pléces de la
malson Bishop) la bibliothéque n'est pas poussiérense.

La piéce est couverie d'étageres, du sol au plafond. Iy a
environ 8 500 volumes dont la plupart s'intéressent 4 la
sarcellerie, l'occultisme, le spirltualisme, les miracles, le
mentalisme, la magie rituelle et Mégyptologie. Les ouvrages
concernant cette derniére matiére parlent surtout des tech-
nigues de momification de 'Egypte anclenne,

Des volumes rares et préelewx brillent de leur présence un
peu partoul, A noter, parml les plus imporiants, trols lvres
étranges exposés dans trois vitrines indépendantes, sur leur
propre étagére, flanqués & gauche par un crne humain et 4
droile par une statue hideuse de jade neir verdatre,

Sans prendre en compte son Age considérable, le crdne
montre des difformités désagréables : des crocs canins, des
orbltes blzarrement agrandies et des cornes atrophiées. Un
Jet réussi de Biologle ou de Zoologle confirme que le crane
Jauni est humain, mals vietime d'extraordinaires transfor-
mations génétiques.

La statuette de jade représente un humanoide hideusement
enflé, avec de longues alles de chauve-souris, une {éte octopoi-
de dond le visage est caché sous une masse tortillante
d'antenmes, ef des {enfacules 4 1a place des membres, Le jade
nofr verdatre bizarre dans lequel 'ledne est sculptée a une tex-
ture graisseuse ef répugnante au toucher, Un jet réussl de
Géologle révéle que ce n'est pas du toul du jade, mals un
minéral dur et dense non identifiable. Des tests en laboratolre
n'arrivent pas a trouver son origine. Le travall de sculpture de
cette image cauthemardesque est si beau qu'il colite 0/1 point
de SAN & eeux qul 'observent. Les Investigateurs peavent pro-
bablement reconnaitre le Grand Clhulhu, ou peut-étre I'une
de ses monstrueuses larves stellaires. Sinon, un jet de Mythe
de Cthulhu peut leur apprendre ou leur rappeler, g'ils ont
découvert le livre dans le pupttre de la chapelle, ou trouvé
d'autres indices d'un culte innommable, que Nyogtha est 1é
d'une fagon ou d'une autre a Cthulhu et 4 ses larves stellalres.

Dans la premiére vitrine se trouve une reliure d'épogque
élizabéthalne, en culr travaillé sur bois, renfermant des
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centaines de pages non numérotées et retenue par un fer-
moir en argent ternl. Sur la couverture, en letires d'argent
fixées sur le bois par des clous, on peut lire le mot Necrong-
micon, un titre qu'un jet réusst de Lire le Grec permet de
traduire par “Le Livre des Noms Morts®,

Un jet d'Occultisme réussi Identifie le Necronomicon
comme 'un des grands grimoires légendalres, considéré
comme source de connaissances occultes remontant A des
éons. Un jet réusst de Mythe de Cthulhu permet de définir
que cet ouvrage contient les révélations de 'Arabe fou, Abd
al-Azred. On raconte fque ce lvre détient plus de renseigne-
ments sur les Dieux Extérleurs e1 les Grands Anciens que
les autres tomes consacrés au Mythe,

Cetle édition est une version reliée et corrigée de la tra-
duction anglaise, effectuée par le sorcier ¢l astrologue éliza-
béthatin, le Dr. John Dee, Une compréhension totale des
€crlts requiert une étude intense de leur typographie
archaique, de langlais du 16e sitcle el des annotations ing-
crites en (ravers, dans la marge, dans un mélange herme-
tique de latin et d'argot élizabéthaln.

L'audacieux lecteur de cet ouvrage maudit ajoute +15% 2
sa compétence en Mythe de Cthulhu et perd 2010 points
de SAN. Cetie édition a un multiplicateur de sorts de x4.

Le Gardien cheislt toujours les sortiléges trouvés dans un
Ivre du Mythe. Parml ceux qul peuvent éire découverts
dans Fouvrage, cltons : Appeler Azathoth, Appeler Nyogtha,
Contacter les Profonds, Contacter Cthulhu, Contacter Nyar-
lathotep, Création de Porlall, Signe des Anclens, Trouver
un Poriall, Résurrection et le Signe de Voar.

Comme le vplume a une nouvelle reliure, et comme les
pages ne sont pas numérotées, seule une comparaisen
directe avec un autre exemplatre peut révéler sl oul ou
non, cette version est compléte,

Un lourd volume relié de culr usé el rongé par les rats.
Daprés le titre inscrit sur la premiére page, il s'agit de De
Vermis Mysterils, qu'un jet réussi de Lire le Latin permet de
tradulre par "Les Mysiéres du Ver", écrit par Ludwig Prinn,
Le texte manuscrit est en latin médiéval, el rempll d’expres-
sions obscures ef de réfirences mystérienses,

Un jet réussi d'Oceultisme permel didentifier Prinn
comme étant un célébre soreler flamand du 16e sigcle, exé-
cuté sous I'mguisition suite 4 des accusations de sorcelierie
et d'hérésie, On raconte qu'il a écrit ce monstrueux grimol-
re en prison, en attendant son proces.

Le lecteur de cet ouvrage blasphématoire gagne +12% en
Myihe de Cthulhu au prix de 2D6 polnts de SAN, Le multi-
plicateur de sorts attaché & ce lvre est de x3.

Le Gardien choisit toujours
les sortiléges trouvés dans un
livre du Mythe. Parmi ceux qui
peuvent figurer dans l'ouvrage,
citons : Contacter les Goules,
Contacter Nvarlathotep, la
Poudre d'Tbn Ghazi, Invoquer et
Contriler une Horreur Chasse-
resse, Invoquer et Contréler un
Vampire Stellaire.

Le Troisiéme Livre

Un ouvrage imposant relié en
culr rouge, dont les pages
blanches en loques sont pour | @
la plupart noircies par l'écriture
tremblée dune seule personne, Une reliure de culr rouge.
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fréquemment annotées par d'autres. Si les Investigateurs
ont eu entre les mains un échantillon d'écriture de Natha-
niel Bishop, Us s'apercoivent que sa manlére d'écrire res-
semble & celle qul se trouve en fin du livre.

Sur la page de garde, le titre L'Héritage des Bishop esl
tracé d'une main ferme, en grandes leltres, Sur la page sul-
vanie, on peut lire A, Bishop. Un Jet d'ldée réussi peul rappe-
ler aux investigateurs qu'Agatha Bishop a été la matriarche
fondatrice de la famille Bishop, aprés sa fuite lors des procés
de sorcellerie d'Arkham, en 1692,

C'esl un grimoire familial dont la lecture augmente la
compétence en Mythe de Cthulhu de +6% tout en colitant
1D10 points de SAN. L'Héritage des Bishop a un multiplica-
teur de sorts de x4.

Le Gardien choisil toujours les sortiléges trouvés dans un
livre du Mythe. Parmi ceux qui peuvent éire découverts
dans I'ouvrage, citons : Appeler Nyogtha, 'Etreinte de Nyog-
tha, Contacler les Goules, Création d'un Zombie, Drainer le
Pouveir, Résurrection et Invoquer un Fantdme.

En tant que source de renseignements sur le Mythe de
Cthulhu, L'Héritage des Bishop révéle quels sont les rituels
nécessaires 2 l'adoration de Nyogtha, et offre méme des
indices sur la nature de ce Grand Anclen et sur son dessein
maléfique pour notre Terre. Le livre explique aussi en détail
la vérité sur I'héritage des Bishop, comment ces hybrides
menstrizeux dégénerent rapidement en abominalions notres
informes, environ une décennie aprés avoir terminé leur
crolssance, et comment ce probléme trouve une solution
temporalre dans l'accouplement d'Humains et de Goules,
avani I'union de ces horreurs hybrides avee Nyogtha,

Si les Investigaleurs examinent L'Hérltage des Bishop de
plus prés, un jet réussl de Trouver Objet Cache permet de
découvrir que le lvre a été relieé plusieurs fois, et que les
notes écrites d'une main tremblante gui composent la
majorlié du texte sont tractes avec de l'encre qui devient
progressivement plus fraiche. Les derniéres pages soni
neuves, du papier blane sans tache. Un jet réussi de Chi-
mie dans des conditions de laboratoire permet d'établir que
les différences d'encre et de papier, entre le début er la fin
de I'ouvrage, se montent & 150 ans,

5l les Investigateurs fouillent la bibllothéque 4 la
recherche de passages secrets, un jet réussl de Trouver
Objet Caché révéle quune section d'étagéres, large d'un
métre, a une apparence légérement différente, Il n'y a
aucun moyen visible d'ouvrlr Ia porte dissimulée.

De l'autre cité de la pléce, posée sur une élagére, sc dresse
une statuette d’Anubis sous la forme du chacal allongé,
sculptée dans une plerre de jals noire de 25 kilos. Un Jet
réussi d'Egyptologie ou d'Oceultisme rappelle aux investiga-
teurs qu'Anubis est parfols connu comme “La Clef de la Vole”.
En déplagant de coté la statue, lls découvrent un bouton qui,
quand on le presse, refache le mécanisime douverture de la
porte secréte, Derriere celle-el, un puils vertical de briques,
fquipé d'échelons en fer, descend vers des profondeurs ineon-
nues d'oit émane une puanteur de putréfaction et de corrup-
tion, Contralrement aux passages trouvés dans le mausolée,
celul-cl n'est pas recouvert de tolles daraignées et les éche-
lons montrent les marques d'une utilisation récente.

Un courant d'air ascendant fait lever les yeux aux investi-
gateurs ; en grimpant dans le puits, ils débouchent dans la
chambre de Bishop au premier étage, derriére un placard,
5'ils descendent, ils arrivent au niveau de la cave dans une
antichambre secréte gardée par des morts-vivants. Voir le
paragraphe sur l'antichambre, plus loin.

—?ﬁ_

La salle & Manger, les W.C.

LA SALLE A MANGER : Cette pléce est décorée avec goit
dans le style victorien qui meuble lintégralité de la majson
Bishop. Un énorme lusire de cristal importé esl suspendu
au plafond, au-dessus d'une table en chéne assez grande
pour recevoir douze couverts. Un vase de cristal précieuws,
dans lequel se trouve un bouquet de roses desséchées, en
orne le centre,

LES TOILETTES DU REZ-DE-CHAUSSEE : Des commodi-
{és ordinaires, Les toflettes ont une chasse d'eau toute neuve.

La Cuisine

Cette pitce esl presque aussi propre qu'une salle de chi-
rurgie. Elle parait ne pas étre fréquemment utilisée et dispo-
se d'une collection remarquable de couteaux de boucher el
de hachoirs & viande, tous extraordinalrement affiiés.

Dans le réfrigérateur prés du fourneau, on trouve plu-
sieurs paquels de viande encore enveloppés dans le papler
sanglant de la boucherle, D'aprés l'odeur el I'apparence, ce
n'est ni du beeuf nd de I'agneau ol du pore ol méme de la
venaison. Une analyse de laboratoire, de la viande ou du
papier taché de sang, identifie de la chair humaine,

A Varriére de la culsine se trouve la porte de la cave, tou-
jours verroulllée et de FOR effective 40. Derriére elle, une
volée de marches descend a la cave,

La Chambre Froide

La porte est frigorifiée, la face
intérieure est couverte de ghvre
et la lumiére ne fonctionne pas.
Par cette température glaciale de
- 10°C, Edward Waite, majordo-
me el servileur personnel de
Bishop, attend, gelé el immoblle,

Waite sert la famille Bishop
depuls les années 1880. 1 est
volontairement devenu un
Cadavre Ambulant, afin de ser-
vir éternellement le culte de
Nyogtha.

C'est un homme grand et
malgre denviron B0 ans, avec
des cheveux gris, le telnt pale
et des yeux bleus vitreux. Bien
qu'll utilise du maquillage de théatre pour dissimuler sa
paleur cadavérique, Blshop préfére le cacher, car un lovité
pourrait le rencontrer par accident. Le domestique porte la
tenue classique d'un majordome anglais. mais, a linverse
de ses confréres, il a toujours un couteau sur lui,

Des vétements de rechange et une trousse de maguillage
peuvent &tre trouvés dans le placard de la chambre nord-
ouest, 4 ['étage,

PREMIER ETAGE :
Quatre Petites Chambres et Toilettes

Ces chambres n'ont pas été utilisées depuis des années,
Une épaisse couche de poussiére recouvre la plupart des
objets qul &'y trouventi. La chambre sud-est et celle du sud-
ouest ne contlennent rien d'intéressant,

La chambre nord-est est celle de Cassandra, la demi-
sceur de Nathaniel, Elle n'y a pas habité depuls trols ans et
ses vétements sont couveris de poussitre,

Edisard Walie
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La chambre nord-ouest contient les habits du majordome,
alnsi que du maguillage de théatre. Le passage de Walte dans
la pitce a laissé des traces dans la saleté qui couvre le sol.

Les lollettes sont normales, régullérement utilisées mais
pas trés bien entretenues, contrairement & celles du rez-de-
chaussée.

La Chambre de Bishop

Située du coté est de la maison, ccite chambre est tapls-
sée, elle aussi, d'élagéres, du sol au plafond. 0 v a un vaste
panorama d'ouvrages, allani des romans policiers aux
livres les plus douteux sur l'sccultisme.

Prés d'un Uit de style colonial (une antiquité en excellent
fiat, d'une valeur de 200 8] se trouve une (able de chevet
dont 'unique tirotr renferme un vre relié en culr usé, éerit
en anglals : Mon Approche du Grand Tome, par Joachlm
Kindler, 1641, clté de Buda, Il augmente la compétence en
Mythe de Cthulhu de +5%, Inflige une perie de 1D6+1
polnts de SAN et ne contient aucun sert,

Cel ouvrage présente les radotages et les folles spécula-
lons de Kindler sur la vie, la mort, les apparitions, les phé-
noménes transcendantaw, la magle noire, la magie blanche,
les tAches et les ambitions des “puissants démons” (il veut
parler des Grands Anclens), et d'autres choses encore.

Le texte établit des corrélations avec une traduction
gothique du Necronomicon, qul n'est pas plus identifiée.

Un jet rénssi de Linguistique permet d'associer le
gothique a I'anclenne langue germanique des Goths, motte
de nos jours, bien gue des corruptions ot des influences de
ee langage subsistent localement en Europe, de la Lombar-
die 4 la Crimée,

Cette édition Inconnue de horrible volume différe de
fagon substantielle des autres publications. car Kindler
proclame qu'elle “offre des preuves loglques el glorifiantes”
des “nombres stellaires, des objets potentlels, des signes el
des passages. des probatoires, des phylactéres et des arts
développés” requls pour une succession de sorts Hés au
Mythe. D'aprés Kindler, la version gothique n'est ni plus nl
moins qu'une éditon analytique du Necronomicon, gqui
éclairelt les points obscurs et les questions posées par
I'vuvrage. 5i la prose insensée de Kindler était admise
comme une évidence, il est probable que la version
gothique cofiterait plus de Santé Mentale que la version orl-
gnale arabe,

En réussissani un jet de Trouver Objet Caché ou un jet
d'ldée (ou méme sl en a simplement 'idée), un investiga-
teur peut regarder derriére la table de nuil ef découvrir un
troussean de clefs acoroché & un clou @ ce sont les doubles
de celles de Bishop. Elles ouvrent les pories de la maison,
du dépit mortuaire, du mausolée et les grilles du clmetiére,
Un double de la clef de la chapelie est rangé dans le tiroir
du milieu du bureau de Blshop, au dépit mortuaire.

Dans une armolre, les Investigateurs trouveni des véte-
ments cofileux, deux manteaux a capuchon nolr, une robe
de sole nolre brodée de symboles astrologiques et de signes
magiques étranges, ainsi que le squelette d'une femme,
méthodiguement articulé, suspendu & un crochet.

Au-dessus, sur I'étagére, sont rangés trols carfons a
chaussures,

L I —

B La boite de gauche contient une paire de chaussures
neuves de qualité, importées d'Angleterre.

B La boite au centre contient 300 balles de calibre .45
automatique,

W Celle de droite est bourrée de prés d'une centaine de
bijoux pour femmes et pour hommes, Tous sont embal-
lés individuellement dans du papier crépon. En les
observant minutiensement, 'or et 'argent ont une odeur
de charnier.

Collée & I'intérieur du couvercle, une enveloppe
contient des regus de bureaux de préteurs sur gages et
de bijouteries new-yorkais, Si des Investigateurs mon-
trent une sélection des piéces les plus récentes aux
clients les plus riches de Bishop. il y a 30% de chances
pour gu'ils reconnalssent un bijou qul a été ensevell
avec un cher disparu.

Les trésors ont &té volés aux cadavres. Clest grice 4 la
vente de ces objets précieux que Bishop s'enrichit. La
valeur commercisle du butin actuel s'éleve 4 10 0005. En
considérant le travail et la qualité des plerres, un revendeur
en offriralt 6 0004,

St les investigateurs poussent sur le coté les vétements
pendus dans l'armoeire, ils remarquent un entrebaillement
au fond do meuble,

La porte, seulement & dem! secréte, mesure un métre
carré et donne sur une pléce minuscule dont le sol compor-
te une trappe de bols. En cuvrant cette derniére, les inves-
tigateurs apergoivent un puits vertical constitué de briques,
etrolt, équipé d'échelons de fer, qui s'enfonce dans les pro-
fondeurs de la terre, d'ou émane une fable mais caractéris-
tigue odeur de putréfaction. Ce puits méne a la biblioe-
théque ef aux tunnels des Goules.

Le Grenier

Un csealier situé entre les deux chambres ouest monte
au grenler. Personne ne v est rendu depuls des années :
des linceuls poussiéreux et des tolles d'araipnées couvrent
les restes éparplliés de meubles brisés, et des boites rem-
plies de vétements rongés par les mites,

Au fond du grenier se trouvent deux chambres non termi-
nécs. La salete v est encore plus importante. La chambre
coté sud ne contient que des détritus. Dans la pléee du nord,
un Jet réussl de Trouver Objet Caché permel aux investiga-
teurs de discerner une forme vaguement humanoide
appuvée contre un mur. C'est un squelette humain envelop-
pé dans un linceul de tolles d'araignées, enchaingé 4 la eloi-
son par des menoftes anciennes. Cette découverte suffiralt &
Intéresser la polive, mals la présence d'agents risque de pro-
voquer le déménagement du dépdt mortualre par Bishop .

Examiné par un pathologiste ou un médecin réellement
Intéressé par l'anatomie humaine, le squelette montre des
difformttés étranges et effrayantes : les proportions des
membres et du torse sont bizarrement biscornues et les os
du visage sonl horriblement allongés, ressemblant plus an
museau d'un chien ou d'un Joup qua une téte humaine,

Les dents ressemblent & des erocs et il y a des vestiges de
griffes au bout des os des dolgts.

Aucun expert ne peut expliquer de telles difformités,
mais un jet réussi de Mythe de Cthulhu suggére qu'il s'agit
1a de la dépouille d'une Goule qui n'auralt pas achevé sa
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transformation. Il n'y a aucun Indice permettant de penser
que le squelette soit celul d'un hybride.

S'lls agissent en plein four, ou &'ils disposent d'une bonne
source de lumibre, les investigateurs remarquent que les
murs sont couverts de graffitis représentant des penta-
grammes, des symboales occultes, des obscénités, des des-
sins lubriques et de mots gues comme Nyogtha,

Pendant des sidcles, cette piéce a &té le len d'emprison-
nement des serviteurs et des membres de 1a famitle Bishop
devenus fous et incontrélables. 51 le malheureux venait &
mourir, ou s'il devenait trop génant, on le donnalt aux
Goules pour étre massacré, lalsandé et dévoré.

LES CAVES : La Cave Principale

Un escalier de bols gringan! descend de la culsine 4 la cave
de la maison Bishop. Les murs sont en plerre cimeniée et,
dans la parol ouest, un tunnel d'aération rejoint le dépit mor-
tuaire fermé par une grille de fer. Une autre volée de marches,
de brigues cette fols, conduit aux portes extérieures ver-
roulllées par un lourd cadenas d'acter ¢t une chaine (FOR 50).

Environ deux douzaines de calsses de bols sonl rangées
dans la plece. Elles contlennent des boutellles de vin, dont
certaines cuvées remontent jusqu'a la fin des années 1700,
inbuvables, mals aussi des bouteflles de succulent bran-
dy.de cognac, de porto et de vin blanc sec,

Une Inspectlon minutieuse des murs de la cave et un jet
réussi de Trouver Objet Caché révélent qu'une pierre du mur
sort de V'alignement. 51 on appule dessus, un contrepolds
tombe et un panneau plvote, donnant sur une chambre secréte.

Une fols la porte secréte puverte, une pdeur nauséabonde
de chair en putréfaction se répand dans l'air de la cave,

L'Antichambre
Cette piéce est gardée par quatre Zombies a qui on a ordon-
né d'abatire quiconque entre sans donner le mot de passe
sacré "Nyogtha”, Ces morts-vivants se battent jusqu'a leur
destruction. [ls poursulvent leurs adversaires jusqua la cave
principale de la Maison Bishop, mals ne vont pas plus loin,
Dans le mur est de lantichambre se découpe une alcove

équipée déchelons de fer. Ce passage donne sur un puits
qui grimpe le long de la maisan.

Quatre Zombies
Zamble FOR CON  TAl

Un 24 21 15 12 1 18
Deux 21 21 13 10 1 17
Trois 24 24 14 10 1 19
Quatre 2 24 16 8 1 20

Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6

Notes sur les Zombies ; En réussissant une Lutle contre sa
victime, le Zombie lui inflige des dommages a chague round
jusgu'a ce qu'll I'éerase & mort. Il ne prend qu'l point de dom-
mages des armes & feu et des armes empalantes, Toutes les
autres armes lul infligent la moltté dés dégats normaux. I
continue d'attaquer jusqu'a ce qu'il solt immobilisé, La perte
de Santé Mentale pour avoir vu un Zombie est de 1/1D8.

C'esl une robuste porte de fer verroutllée et sliuée sur le
mur nord de l'antichambre, Nathaniel Bishop en posséde la
clef. Le panneau de métal a une FOR de 60. Un jet rénssl
de Mécanique peut l'ouvrir.

#ﬁ_

Au-dela, les Investigateurs voient un escaller £troit el
tordu en viellles briques qui s'enfonce dans les profondeurs
du sol. La section "Les Tunnels”, plus loln dans ce scénarin,
en fournit tous les détalls,

La Chambre du culte

Située derritre une porte non verroutllée de FOR 20, cette
pitce a des murs de briques et de mortier qui s'effritent, et
un sol de marbre noir poll. Un jet réussi de Géologle ou de
Chimie indigue que cette plece est aussl viellle que le reste
de la maison Bishop.

Un pentacle de marbre gris entouré par deux cercles
concentrigues est gravé dans le sol. Entre les deux cercles
sont inscrits des symboles magiques étranges qu'un jet
réussi de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme permet d'assi-
miler aux runes nécromantiques utilisées pour la protec-
tion d'un invocateur contre les esprits mauvais. Au centre
du pentacle se dresse un autel de basalte nolr drapé de
velours nodr, sur lequel se trouvent les objets sulvants ;

B Unc paire de chandeliers en argent, sculptés de runes
inconnues, qul tennenl chacun une grosse bougie noire.
Un jet réussl dTdée suggére que les bougles sont faites
de suif humain, ce quune analyse de laboratoire peut
eonfirmer ou non, puisque la microblologic n'est pas
BnCOre asser avanciée a cette époque, Un témolgnage en
justice sera difficile et peu coneluant.

M Un bol en atrain qui contient du charbon de bois el de
l'encens.

M Un calice en argent travalllé, décoré d'une corne de bouc
Jaunle par le temps, L'extérieur du callce comporte

d'autres symboles magiques.

W Une dague de fer incrustée de runes dent la garde en

jals poll est sculpiée pour représenter une pleuvre
aveugle horriblement allangée,
Un jet réussi de Mythe de Cthulhu ne suffit pas pour
identifier 1a créature de Ia dague, Ce peut étre un Chtho-
nien, Cthulhu ou guelque chose de radicalement différent.
Bien qu'il soit impossible de l¢ savolr, la dague est
enchantée. Elle inflige des dommages normaux & un Ser-
viteur des Dicux Extérieurs ou & un Chien de Tindalos,

W Une bouleille de cutvre bouchée gul contlent quelques
onces de poudre grise translucide. C'est de la Foudre
d'Thn Ghaz. Un investigateur deil connaitre le sort pour
l'dentifier.

La Galerie

Celte piece est de construction trés récente. Ses murs
sont en béton et brillamment éclairés par des ampoules
électriques. L'endroit ne contient gu'un onéreux tapls per-
san, un fanteuil de cuir noir capitonné el six peintures a
'huile acerochées aux murs, toutes encadrées d'éhéne,

Blen que le sujet de ces ceuvres soit profondément désa-
gréable, elles ont éié exfeulées avee un grand talent et un cer-
tain génie technique, ce qul les rend encore plus terrifiantes. En
bas au centre de chaque tablean se trouve une petite plague en
argent portant un titre. Les descriptions entre guillemets vien-
nent de la nouvelle de Lovecraft, “Le Modéle de Pickman®,

Un jel réussi de Mythe de Cthulho confirme que les
monstres représeniés sur ces tableaux sont des images
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quas! photographiques de Goules, Chaque peinture porte la
signature de Vartiste : R, Upton Pickmarn,

Ce tableau cauchemardesque représente une créature
répugnante, vaguement humanoide avec des mains griffues
et des traits canins, accrouple au-dessus d'un cadavre
mutilé, en train de dévorer ses entraflles. Son visage macu-
1¢ de sang trradle une telle délectation démoniague que qui-
confue regarde le tableau perd 0/1 point de SAN.

Un troupeau de créatures (gnobles 4 deml humalnes et &
demi canines a4 pénétré par un tron dans une station de
métro et attague la foule qul attend un train de nuit sur le
qual. Les Investigateurs famillers de la ville de Boston
reconmaissent la station de Boylston Street. lci, le pelntre
s'est assez intéressé aux problemes techniques de structure
et de mouvement pour qu'aucun point de Santé Mentale ne
soit perdu sl on regarde ce tablean.

La plus petite, mais aussi la plus minutieuse des slx
toiles. Cet horrible tableau représente “d'lnnommables
créatures, semblables & des chiens, assises en rond dans
un cimetiére el apprenant a un petlt enfand & se nourrir
comme elles”. Cette scéne criante de vérité cause une perte
de 0/1D3 points de SAN, surtoul & cause de V'expression
partleuliére qu'on peat lire sur le visage de l'enfanl, vers
lequel les yeux du spectateur retournent invariablement.

Séloignant d'une maison en feu dans laguelle les parents
sont cerfalnement morts britlés vifs, une créature arrogante
et hideuse, au faclés canin, emporte dans ses bras une peti-
te fille et un petit garcon. La fille pleure et résiste, le gargon
paralt impatient de découvrir les horreurs a venir. Comparte
aux autres tolles, Ia technique de celle-cl est immature. I en
cofdte néanmoins 0/ 1 point de SAN s on la regarde,

Sous la lueur tamisée d'une lampe repose, le visage tour-
né vers le spectateur, un homme nu el bien portant efalé
sur une table de comptes. Tout autour de lul sont épar-
pillés des bons du trésor et des bourses d'argent. Sa
bouche crache des pléces d'or de vingl dollars qui tombent
sur la table, Au-dessus de lul, deux Goules comparent déli-
catemenl le goiil de l'oreflle humaine avec celul de la fesse
charnue, Bien qu'elles saignent & peine, les blessures d'ol
proviennent les morceaux choisis sont rendues avee un
réalisme et une dimension surprenants. Les gualités por-
cines du cadavre sont si subtiles et sl Irréfutablement
accentuées que la personne gui voit le portrait en vient
rapidement & savourer le triomphe des monsires. Celul qui
sidentifie avec les Goules perd 071 point de SAN.

L'euvre la plus horrible des six. Son sujet monstruenx est
“un blasphéme colossal et sans nom. aux yeux rouges el
fulgurants, qui tenait dans ses griffes osseuses une chose
qui avalt &té un homme, el lui rongeail la téte comme un
enfant ronge un sucre d'orge. [l avait l'air accroupd, et on
avall I'impression qu'il allait, d'un (nstant a l'autre, lacher
s prole el se metire en quéte d'un morceau plus savou-
rewux”, Le réallsme effrayant de ee tableau est tel qu'il inflige
une perte de 1/1D4 points de SAN & celul qul le regarde,

Aprés avolr affronté Zombies et Cadavres Ambulants, les
Investigateurs qul n'arrivent toujours pas 4 intéresser la
palice de New York aux agissements (licites du directeur du
cimetiére de Stanton Street peuvent décider d'explorer les
systtmes d'écoulement d'eau et les égonts, dans le but de
passer outre les gardiens et de découvrir ce qul s'étend
sous le cimetlére.

Certains Gardiens almeralent peut-ftre connaiire la distine-
tion entre les deoulements d'eau et les dgouts. Les premiers
servenl 2 la circulation de l'ean de plute récupérée dans 1o rue,
les derniers transporient les déchets humains et industriels,
ainsi que les surplus d'eau, Les systémes modernes sont le
plus souvenl reliés, les égouts étant plus prés de la surface
que Jes écoulements. de fagon 4 évacuer le surplus d'ean
durant les plules torrentielles. Les Gardiens peuvent garder
l'esprit la configuration, et ladapter selon leurs désirs.

Un tunnel découlement d'eau est généralement assez
haut pour que des hommes y cireulent sans avoir 4 se bais-
ser. Les égouts sont plus petits en diamétre et plus exigus,
Lorsque nous voyons des fllms modernes se passant dans
les égouts, comme dans le remake du Blob*, nous semmes
en falt dans des tunnels d'écoulement, et des grands, Les
égouts de la fin du 20¢ siécle se vident dans des centres de
retraltement des eaux usées,

Mals & New York, ¢t dans Ja plupart des villes des années
1820, beaucoup de tunnels faisaient double emplol, et les
déchels non traités se jetalent parfois directement dans
I'Hudson et 'East River. Le Gardien peut done cholslr ce
qui attend les investigateurs.

Pour la sulte du scénario. les deux types de tunncls se
regroupent sous la terminologle égouts. Insistez sur la dif-
férence entre les passages plus récents et les plus anciens,
Les nouveaux égouts sont en béton, tandls que les anclens
sont en briques. Sauf s le contraire vous est utile, n'oubliez
pas que les crolsements sont circulaires.

Beaucoup de plagues d'égouts n'accédent pas aux tun-
nels, mals 3 des valves de conduits principaux sltuées a
quelques miélres sous la chaussée,

11 faudra que les investigateurs réussissent un jet de Baratin
assortl de quelques pots-de-vin pour que leur demande soit
satisfaite Immédiatement (0l s'agit d'accéder & des archives
publiques]. C'esi atnsi qu'ils auront acees aux cartes des
égouts, au Bureau des Ponts ef Chaussées de lhitel de ville,

En inspeclant les plans, les investigaleurs remarquent gue
les anclens lunnels de la zone de Stanton Street ont été
murés, puls détournts, a la fin des années 1880, aprés avoir
débordé suite & des problimes de joints et de défauls de
fabrication, et ce, méme par temps de plule modérée. (Les
tunnels étaient en falt bouchés parce que les Goules y reje-
talent les rebuts de leurs excavations nocturnes. )

Bien que ces chemins souterrains leur permeftent de
facilement accéder un peu partout dans les clmetiéres, les
Goules ne postent pas de gardes : elles sont anarchiques,
raisonneuses ei complétement indiselplinées. Mais ce ne
sont pas les seules horreurs a rider dans les sous-sols.

Le Gardien doit se souvenir que deux types de cartes exis-
tent : le plan officicl des joueurs qui montre les égouts tels

*NdT : The Bilob. Film de 1988 réalist par Chiuck Rusaell, avee Kevin Dillon, Une
créature tombe du clel el digérs lou! sur son passage E1 sl e'éall un shoggoth 7,
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quils apparalssent aux services de la ville ; le plan du Gar-
dien qui monire les anciens tunnels et la réalité dans laquel-
le pénétrent les investigateurs et qui doit rester secrite,

L'équipement pour une ballade dans les égouts de Manhat-
tan comprend : des culssardes en cacutchouc, des lampes
torches ou des lanternes, des plles de rechange, de 1a nourri-
ture et de Feau potable, des explosifs, des barres & mine, des
plolets et/ou des ploches, une honne boussole, une trousse
médicale blen remplle, des vitements chauds que les investi-
gateurs pourront jeter aprés usage et leur cholx d'armement.
Laissez les aventuriers préparer leur propre plan.

Tactiquement parlant, ['utilisation d'explosifs pose des
problemes, car les tunnels compriment et augmentent les
effets d'une charge : un Humain se trouvant a moins de
quelques centaines de métres d'une déflagration deviendra
temporairement sourd, dans le meilleur des cas. Les égouts
renferment loglquement des fuites de gaz naturel, des pro-
dults chimiques Inflammables et explosifs, et des poisons
combustibles dont les effets viendront s'ajouter & ceux de
l'explosion. Une déflagration importanie soufflera toutes les
plagues d'égout de la zone et enverra des ondes de choc
gazeuses dans tous les tuyaux. Une explosion majeure
pourra blesser ou tuer des dizaines, voire des centalnes de
persunnes, Les autorités enguéterant sur un tel événement,
qu'on solt dans le Lower East Side ou non,

Il n'empéche que les Investigateurs peuvent penser qu'une
explosion dans la zone du temple de Nyogtha assurerall leur
survie, tout comme dans certains endroits de la section “Les
tunnels des Goules™. Ces deux zones se trouvenl assez pro-
fondément enfouies sous terre of assez floignées des égouts
principaux pour que la déflagration n'alt pas de répercu-
tlons 4 la surface. Néanmoins, les personnages dolvenl se
préparer anx effets qu'une explosion peut avoir sur ewx.

L'accés au réseau d'égouls de New York se fail le plus
simplement par lintermédisire d'une plague, en pleine rue
(si possible dans une ruelle retirée ol la police et les pas-
sants ne verront pas ce que font les investigateurs), ou
encore par des bouches d'évacuation des caux sur les guals
du périmétre de Manhattan,

Pulsque les péres de la ville de New York n'ont pas encore
abandonné leur charge administrative au profit d'apparl-
tions & la télévision, un budget de malntenance est encore
préva ; toules les serrures sont neuves et en parfail elat de
marche (les grilles en acler et les serrures ont une POR de
65 ; un jet réussi de Mécanique permet d'ouvrir la voie).

Similairement, la plupart des trous des bouches d'égout
sont en bon état, mals le poids d'une plague résiste & une
FOR de 2D6+12 et il faut une barre de fer ou un outil spécial
pour en soulever une avant de la faire glisser. Deux investl-
gateurs peuvent combiner leurs FOR pour en déplacer une,
5i l'opération échoue & un endroit, Jes investigateurs dofvent
attendre une journée avant de recommencer ou bien changer
de lieu, car le bruit de leur tentative ratée alerte le voisinage.
ce qui peut provoguer une visite du flic local.

Une fois la plague &tée, une échelle de fer permet de des-
cendre dans ['obscurité. Méme gils sont rouillés, les éche-
lons sont assez solides pour supporter le polds des nvesti-
gateurs, Un Jet réussi de Grimper ou de DEX x4 peul étre
nécessaire pour éviler de glisser et de tomber, ce qui signi-
fierait 1D6 points de dommages pour les malchaneeux.

La hauteur des tunnels varie entre deux el lrois métres, 1 'air
sent désagréablement le renfermé, Thumidité, la pourriture et

la putrélaction, Des ordures en décomposition et une boue
noire, glissante el puanie couvrent le sol du tunnel cylindrique.
La ofi les £gouts se sont affaissés, le dépdt s'accumule sur une
épalsseur de plusleurs dizaines de centimétres.

Des flaques gralsseuses d'eau polluée brillent 4 la lueur
des lampes, tandls que les murs de briques du tunnel
suent 'humidité et se couvrent par endroits de moisissures
£t de salpétre.

Des Petits Amis

Dies rats groulllent un peu partout, élonnamment coura-
geux. Ils s'enfulent seulement s'lls se sentent menacés.
Quelques rongeurs aventureux (ou antmés d'une curiosité
purement scientifique ?) grimpent méme sur les investiga-
teurs & la recherche de nourriture, passent dans leurs che-
veux ou se glissent sous leurs vétements. s deviennent
rapidement des géneurs, Aucun ral ne mord, sauf 5%l est
blessé par un personnage.

Les Investigateurs qui soufirent de phobles comme la
musophobie (la peur des souris). la muridophobie (la peur
des rats et des autres membres de la famille des muridae),
la zoophobie (la peur des animaux) ou la doraphobie (la
peur de la fourrure) peuvent étre obligés de battre en retral-
te. Les hvdrophobes, les scatophobes et les claustrophobes
l'ont probablement déja fait,

La perte de Santé Mentale infligée i ces victimes est de 0/1
point pour I'nstant. 51l est utlle gu'un rat morde quelgu'un,
n'infligez pas de perte de points de vie, mais demandez au
jouenr d'effectuer un jet réusst de CON x2 sur 1D100 pour
stopper Thémorragle de son nvestigateur. [ls ontl emporté le
matériel de premiers seins, non ? Grand Dieu, une blessure
ouverle dans ces conditions peul s'avérer trés dangerense !

Dés le début de leur périple,
les Investigateurs apergolvent
des lumiéres et entendent des
trlats de voix qui viennent dans
leur direction. Cest une livral-
son reguliére de whisky fraudu-
leux & un célehre speakeasy®
du Lower East Side, le Holsy-
Totsy Art club. Pris dans une
guerre victeuse pour le contrile
de la zone, le caid local préfére
ne pas risquer l'interception de
l'aleool précieux du club par un
rival. Quand le temps le per-
met, il le fait venlr du port par
les tunnels, puis le fall hisser
dans son établissement par une bouche d'égout,

Si les investigateurs ne tirent pas, ils renconirent Frankie
Repetio et Loule Farinato, ains que hull malabars, récupe-
rés dans la rue pour cing dollars par heure de travail, qui
poussent des chariots chargés de caisses de bois. Chacune
contient 12 bouieilles d'un guart de litre de whisky simple
ou double-malt.

Sculs Frankie et Loule sonl armés, el ils se battronl pour
ltvrer leur cargaison, Tous deix sont bien habiliés, avee un
pardessus et des cuissardes en caoutchouc. Frankie est le
seul & parler,

Frankie la Gdachette

*MdT ! speakensy et le nom @énfrique américatn qui désigne les bars clamdes-
lins de luxe de [époque de la Prohibation.

Les Gangslers e



Les pousseurs de chariot ne sont pas armés. [Is sont
vétus de facons diverses et lls prendront la fulte si les

investigateurs ou les gangsters ouvrent le few.

FOR CON TAl DEX POU PdV
Frankie 15 17 11 15 12 14
Loule i 18 17 14 10 18

Bonus aux dommages : +104

Armes : Coups de polngs 66%, dommages 1D3+1D4

Cran d'arrét 50%. dommages 1D4+1D4

Revoiver & silencieux .38 45%, dommages 1D10

(Loute seulement) Fusil 4 canon scit jauge 12 55%, dom-
mages 4D6/1D6

Frankie et Louie veulent terminer leur boulot, sortir de
cel égoul puant, se trouver des potes et boire une bonne
higre. Tant que les investigateurs n'interférent pas avec ce
programme, tout va bien. Si lés personnages provoguent
stupidement une bagarre, Frankie reste jusqu'a ce que
Louie soit touché ou jusgu'd ce que son complice ait le
temps de sortir son fusil de sous son pardessus, 5 les
armes enfrent dans le jeu, les deux gangsters abandonnent
le whisky sans arriére-pensée et, dés le premier coup de
few, les ouvrlers s'enfuient et ne reviennent plus.

Si les Investigateurs s'emparent de alopol, la valeur com-
merciale de ces excellentes bouteilles, dans la rue, se
chiffre 4 5 0008. Bien sfir, la possesslon et la distribution
de tels produits soni illégales aux Etats-Unis, et au moins
un caid du crime sera conirarié par la maneusTe.

5! la rencontre €l les négoclations se déroulent sans
heurt, Frankie-la-Géchette peut devenir dans une aventure
future un excellent contact dans la pégre pour les Investi-
gateurs, et le Hotsy-Totsy Art Club un endroit amusant
pour oblenir des renselgnements.

Les Deux Profonds

51 le Gardien le désire, une autre rencontre se fail avant
que les investigateurs n'atteignent les anclens égouls.
Celle-ci est dangereuse,

En avangant dans les tunnels, les lampes des person-
nages provoquent lapparition d'éclats lnmineux et vacillants
plus loin devant. Ces reflels simmobilisent. 5i les Investiga-
teurs continuent de progresser, lls pourront discerner des
formes humanpides. Il s'agit de deux Profonds (perte de
0/1D6 points de SAN s'ils n'en n'ont jamals rencontrés) gui
portent une jeune femme inconsclente.

51 les personnages ouvrent le feu ou lancent un sort, les
Profonds lichent la jeune femme et s'enfuient. Le plus
grand des deux gargoullle “Prrenez-la I". tout en sautillant
el en pataugeant dans le tunnel,

Un Jel de Premiers Solns réussit 4 révelller la femme, Elle
s'appelle Esperanza Verdugo-Vasquez ¢l a £1é enlevée chez
elle par ces deux monstres pour des raisons Inconnues. Si
les investigateurs ont défa vu la marque des Profonds ou
g'lls effectuent un jet réussi de Mythe de Cthulhu sur Miss
Verdugo, s comprennent qu'elle va dans peu de lemps
amorcer sa transformation pour devenir un Profond, stimu-
lée par la proximité de ses kidnappeurs.

51 le Gardien le désire, elle peut se métamarphoser dans les
18 mols qui sutvent ou, de fagon plus dramatique, tandis que

_ﬂ“

les investigateurs tentent de pénétrer les mystéres du cimetiére
de Stanton Street. Cette tentative peut durer un jour ou dewe

FOR 11
DEX 12

CON 13
APP 12

TAl 9
EDUR

Bopus aux dommages : +0
Armes : Coups de poings 35%, dommages 1D3

INT 12
SAN 34

POU 13
PV 11

Compétences : Baratin 31%, Comptabilité 10%, Crédit
17%. Discussion 28%, Droit 10%, Grimper 45%, Espagnol
65%, Marchandage 45%, Nager 70%, Anglais 48%,
ge 25%. Sauter 40%, Réver 14%, Trouver Objet Caché 40%.

Sl les personnages parlent aux Profonds ou s'fls les lais-
sent passer, les eréatures continuent paisiblement leur che-
min, *Elle nous apparrrtient déja", siffle la plus grande
dans un gargoulllis. “Vous voyez les signes.” Elle montre les
yeux globuleux et la grande bouche de la femme.

51 les Investigateurs leur assurent qu'ils ne leur veulent
aucun mal et 8'ils se poussent, les créatures leur font un
signe de téte et émettent un commentaire énigmatique. En
indiquant I'endroit d'une main palmée, la plus grande leur
dit : "1l y en a plus d'un.” Puis les deux Profonds grognent et
continuent leur chemin avec leur cargalson humaine.

Deux Profonds
Profond FOR CON TAI DEX POU PdV
Grand 15 16 20 12 13 18
Petit 14 16 18 14 12 17
Mouvement 8/10 en nage

Bonus aux dommages : +1D6
Armes : Griffes 75%, dommages 1D6+1D6

Compétences ; Anglais 20%, Discrétion 35%, Ecouter
70%, Marchandage B5%, Mythe de Cthulhu 50%, Nager
B8%, Se Cacher 35%.

L C E

La promenade pataugeanie des investigateurs dans les
tunnels s¢ termine au moment ol le Gardien le décide. Nis
remarquent alors gqu'une partie du passage s'est effondrée,
ou du moins que des blocs de pierre du mur ont é1€ pous-
sés, Le frou d'un métre environ donne sur un autre tunnel,
plus anclen. Au-deld de cette ouverture, {l y a des murs de
briques, mais ni vie ni eau s l'on excepte quelques suinte-
ments négligeables

Dans le passage creusé dans la terre enire les deux tun-
nels, les personnages distinguent des empreintes de pas,
certainement de Goules (mais cela dépend de I'humeur du
Gardien), qui se dirigent vers le viell égout,

Les personnages peuvent décider d'ignorer ce passage,
mais il n'en existe pas d'avtre, S'ils y reviennent, rien n'a
bougé entre-temps,

Déterminez 'emplacement de ce passage o cela semble
le plus commode sur voire plan, puls présentez la décou-
verte de Theron Marks et les autres piéces au gré de la pro-
gresslon des investigateurs,

La rencontre des cing Goules dans les tunnels peut Inter-
venir & nimporte quel moment approprié.
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Une bouche d'évacuation
d'eau d'une soixantaine de cen-
timétres de diamétre, dont 'uti-
lité n'est pas manifeste,
débouche dans le tunnel. Un
squelette humain est &talé prés
de l'orifice. Les pans et les épau-
lettes d'une veste de safarl mal-
sissent parmlt les ossements. Un
colt 45 rouillé et inutilisable
repose pres des os d'un dolgl
Les vesilges dun lasso pourris-
gent, pendus 4 une ceinture. A
chté du squelette, les investiga-
teurs découvrent un livre relié
de cuir, taché et abimé par l'eau.

L'ouvrage a mieux survécu que son propriétaire. On peut
lire sur la couverture, en letires dorées & demi effacées :
Guide pratique de Ia Société Theron Marks.

Lire ce résumé de renselgnements tactiques, théoriques
ou confirmés, peut étre utlle & un mvestigateur du Mythe.
L'action prend au moins deux heures, ajoute +2% a la com-
pétence en Mythe de Cthulhu et colite 1D4 peints de SAN.

Une étude plus précise permet d'identifier le squelette
comme étant celul d'un homme (gréce au bassin, 4 la taille
¢#i & l'épaisseur des os), probablement caucasien (d'aprés
les os de la foue, le front, l'arcade sourciliere el la denti-
tiom), gqui devait avoir environ trente ans lors de sa mort
(d'aprés la taille du sguelette, la proportion des mains et
des pleds par rapport au crine, et le manque de calcifica-
tian ou de distorslons rhumatismales). [l n'y a aucune ral-
son de douter de sa bonne santé anléricure, Les cotes cas-
sées el fBlées suggirent une mort violente.

Les Goules Errantes

Pour chasser i la surface, les Goules sortent ordinairement
la nuit, 5t les investigateurs sont entrés dans les égouts dans
la journée, cette rencontre n'a que peu de chanees d'arriver.

Lorsque les lumidres des personnages viennent créer des
reflets rouges dans les yeux des Goules, les créatures s'arrétent
el commencent & murmurer entre elles. On peut compter six
paires d'yeux, ou autant que le désire le Gardlen.

Un jet réussl d'Ecouter permet de glaner quelques mots
en anglals dans la conversation des Goules. "Des Humains
frais lel” - “Oul, de la viande sur pieds” - “Bouge trop, mau-
vails pour l'estomac” - "On y va 7 On y va ?" - “Non, pas
mangé depuls plein de jours... Veux manger maintenant °

Le Gardien décide s1 les Goules affrontent les Investigateurs
ou 51 elles continuent leur chemin, S les personnages ouvrent
le few, les eréatures s'enfulent, & molns qu'elles ne dépassent
en nombre les héros et qu'elles ne soient toutes proches.

Sl les investigateurs annoncent clairement qu'lls sont
préts & marchander, {ls doivent avoir & I'esprit un objet ou
quelque chose & offrir. Les Goules ont des renseignements
el elles veulent de la nourriture.

L'idéal serail que les investigateurs pulssent proposer de
la viande. Mals les Goules alment aussl le chocolat et les
sucreries, ce que les personnages transportent certalnement
en quantité. Les créatures acceptent aussl d'étre payees le
lendemain ou & un moment spécifique, surtoult si les inves-
tigateurs proposent des vash, des grosses béles délicleuses
qui n'existent pas & Manhattan el qui sont légendaires pour
ces étres souterrains qui ne voyagent jamails.

Squeletie et livre

Les monstres insistent pour prendre les permis de
conduire des investigateurs, qui contlennent certainement
leur adresse. “Nous vous trouverons si vous cherchez &
nous tromper”, fanfaronnent-ils en remuant de facon arro-
gante. Quol quiil en soil, les Goules ont des renselgnements
Intéressants et justes.

M Nathaniel Bishop n'est pas le seul sorcier dans les
parages,

B Beaucoup des ancétres Bishop, quion creit morts, sont
en fait métamorphosés, selon la volonté du Grand Nyvog-
tha qu'ils serveni tous.

B Ceriaines Goules obéissent aux Bishop, et d'autres non,
"Nous sommes &l libres | Ca ne vous falt pas envie 2

M “Les Bishop jouent avec voire semence, pour falre des
choses avec vous les Humains qul ne sonl pas vous-
mémes. Juelquefois, nous aldons les Bishop.”

B "Ce que nous détestons, c'est que Bishop nous prend
noire nourriture pour rendre ses serviteurs immortels. 1l
anime ce qui devrait délicleusement pourrir,”

B Les Goules refusent de parler plus spécifiquement de ce
qui attend les investigateurs plus loin. Elles prétendent
éire sous le seean d'une promesse. Elles ne disent que
“Flus profond, plus dangereux.”

Au gré du Gardien, les Goules peuvent donner des infor-
mations supplémenialres : peut-éire l'endroit oi Nathaniel
garde ses clefs, étant donné gqu'elles adorent foutner par-
tout pour le simple plaisir. Afoutez ou enlevez des créatures
eomime vous le voulez.

Goule FOR. CON TAI DEX PO PdV

17 16 17 10 11 17
2 16 15 17 11 10 18
3 18 15 15 12 ¢ 15
4 19 18 14 13 11 15
3 17 17 17 14 13 17
6 22 16 17 15 12 17

Bonus aux Dommages : +1D6

Armes : Griffes 55%, dommages 1D6+1D6
Morsure 50%, dommages 1D6+1D6

Armure : aucune mats les goules ne prennent que la
moitit des dégats des armes a feu.

Sorts : chaque Goule a 25% de chances de connaitre 1D3
sorts sulvants : Contacter une Goule, Création de Poussiére
de Mauvais Corps, Détourner e Mal, Enchanter une Vieti-
me, Invoquer et Conirdler une Maigre Béte de la Nuit.

Compétences : Anglais 25%, Chanler 6%, Ecouter 60%.
Esquiver 45%, Goule 65%, Grimper 60%, Marchandage
50%, Mythe de Cthulhu 20%, Rechercher les Corps 70%,
Sauter 35%. Se Cacher 40%, Suivre une Piste 30%, Trouver
Dbjet Caché 40%.

Perte de points de 8AN : O/ 1DG .
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Glaciére, Salle de Fumaison

En approchant, les investigateurs remarquent que la
température fraiche des tunnels baisse soudain d'une dou-
zaine de degrés. Un fort courant d'alr glacé émerge dun
tunnel perpendiculaire étroit, apparemment creusé A coups
de griffes dans l'aggloméral de roc et de glalse, par des
dolgts forts et acérés, Le sol montre le passage de pleds
plus fourchus qu'humains : sl les investigateurs ont l'expé-
rience des Goules, ils reconnaissent ces lraces comme
telles. §'ls n'ont pas d'expérience semblable, un jet réussi
de Mythe de Cthulhu leur fournit Pexplication.

S'lls 'empruntent, le petit tunnel sult rapidement une
pente descendante, et la température glacée du courant
d'air s'accentue,

La Glaciére

Les investigateurs émergent au milicu d'une sérle
d'alvégles, éclalrées par une lumitre diffuse, qul font envi-
ron 3 métres de long, séparées par des cloisons de 1,50 m 4
3 m d'épaisseur. 11 y a peut-fire cinquante ou soixante de
ces chambres, chacune reliée au hasard & l'une ou plu-
sieurs de ses voisines par des passages trés étroits : les
Goules savent creuser sous terre sans avolr peur d'un
effondrement, et ce depuls longtemps. La temperature est
devenue frigorifique.

Vingt-trois corps humains congelés sont pendus par un cro-
chet de boucher dans certaines des chambres, un par un ou
deux par deux. lls sont recouverts d'une substance graisseuse
qui décourage I'idée d'une dissectlon, souvent décortiqués 4
coups de griffes ou de dents e, la plupart du temps. privés de
jambes. La perte de Santé Mentale infligée par la vision et la
compréhension de ce spectacle s'éleve 4 1/104 points.

‘De temps & autre, I'alvéole ne contlent pas de cadavre, mais
un eercle (rrégulier brillant d'une lueur violette d'environ 30
centimétres de diamétre, suspendu sans attache apparente a
2 m du sol. Du cercle (ombe un long tube de glace qui, Jui
non plus, n'a pas de support visible, coupé avec une
incroyable précision au sommet du cerceau, Des rafales vio-
lentes en émergent pour assurer la cirenlation de Vair froid.

51 un investigateur grimpe le long d'un mur pour voir le
cercle depuls le dessus, celui-ci devient invisible, et le som-
met de la colonne de glace, une surface lisse comme un
mirotr. Frotler cette surface avec les doigts enltve assez de
peau pour supprimer les empreintes digitales ('éplderme
repousse en quelques jours).

51l tend la maln du dessous de la structure, entre le
cercle et le pilier, elle disparait dés qu'elle entre-en contact
avee la glace. L'investigateur sent toujours la colonne sous
ses dolgts. 1l a froid, mals l'expérlence ne lalsse aucune
conséquence facheuse,

Le cerceau esl trop étrolt pour gu'on puisse passer au
travers. 51 c'étalt possible, le personnage perdrail alors 3
points de Magie ct scralt transporté dans un lieu magique,
servant de focallsateur, au ceeur du Groénland. Le pilier de

qui traverse le portail se forme la-bas au méme ryth-
me oit il fond dans la glaciére de Manhatian,

Les cercles brillants sont fixés dans I'espace par magie,
on ne peul pas les bouger.

5t I'on montre des photographies des cadavres a la police,
les quelgues corps qul disposent encore d'une {éte sont
Identifiés comme étant ceux de vietimes de disparitions
remontant jusqu'a il y a 20 ans. Le plus vieux cadayvre [une
cage thoracique et des bras, en fail) est décédé il v a cin-
quanie ans, mais les investigateurs n'ont aucun moyen de
le savolr.

‘_ﬂ“

La Sallc dc Fumaison

Les Goules préférent manger leur viande & température
amblante, aussi les investigateurs dolvent s'attendre a
trouver une autre chambre reliée 4 la glaciére. Le nouveau
tunnel démarre derritre un rideau récemment volé au
Hotay-Totsy Art Club [comme Findique la broderie).

Derriere ce lourd tissu qui remue & peine sous le courant
d'air, un long couloir monte vers 4 la salle de fumatson. La
pléce dans laquelle 1l débouche est relativement petite et
chaude, environ 12°C, Icl auss!, les corps humains sont
pendus 4 des crochets. lls sonl A peu prés intacts : les
Goules mangent généralement la carcasse entlére, et non
pas des petits morceaux.

Ces cadavres sont dans un état de décomposition horri-
blement avancé. La oi elle n'est pas couverte de moislssu-
re, la peau ressemble & du fromage dur ou 4 du prosciutio
en tranches. Les corps sont tous nus. afin de sublr le méme
traitement, mais les détériorations sont telles que méme les
différences sexnelles se devinent & peine. La putréfaction
faciale el la distortion qul en résulte empéchent une identi-
fieation immédiate. Un médecin legiste qul examinerait les
corps pendant guelgues jours pourrail trouver assez de
renseignements pour établir l'identité des victimes, Sl un
Investigateur a €€ tué par une Goule, il se peul qu'il soit
pendu 1, lul ausst : perte de 1/1D6 polnts de SAN devant
cette désagréable surprise, Voir la pléce colte O/ 1D4 polnts
de SAN,

La Salle d'Attente

Un autre passage ouvre prés de la glaciére. Un rocher de
granite ovoide poli par I'eau est posé prés de l'ouverture. Un
symbale y est grave.

I s'agit de la lettre aleph, le premier caractére de lalpha-
bet htbreux, un signe utilisé universellement en mathéma-
tigues. Un jet réussi d'Occultisme {un jet d'idée peut aussi
faire l'affaire| snggére que la leltre a des connotations d'une
importance fondamentale ou premiére, et qu'elle peut signi-
fler un avertissement ou rappeler une ancienne promesse -
plus probablement un accord primordial pulsquelle est
gravée dans la pierre.

C'est en fait réellement important. L'aleph gravé repré-
serile une démarcation physique de l'accord liant 1a famille
Bishep aux Goules, qui protége le contenu de la pigce au-
deld du signe et qul menace de fagon implicite les trans-
gresseurs, méme s'ils ont faim,

Tout comme celui de la glaciére, le tunnel de liaison est
€troit, creusé dans le roc et la glaise rassemblés el durcls par
une glaviation géologique récente. Bien quil o'y ait pas d'élaya-
ge, un jet réuss! de Geéologle ne permet de détecter ni fissure ni
glissement dans la roche et 1a terre; Ce passage est plus long et
se dirige vers le haut, La température esl constante,

Un jet réussi de Trouver Objet Caché délecte des em-
premtes de sabots fourchus et des traces de pas humains
faites par des pieds nus et des chaussures,
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Il y a toujours de la place pour les amis dans la salle d'attente,



Lorsque le bruit et les [umiéres des Investigateurs com-
mencent & atieindre la Salle d'Attente & la fin du tunnel, ils
entendent des volx humaines qui sanglotent et qui pleurnd-
chent d'angolsse.

Les personnages émergent dans les fondations d'une
anclenne station de d'ean, une salle noire comme
un four de 9 métres sur 12, avec un plafond a 5 métres de
hauteur, Une vibration envahiasante ¢t un grondement
faible mais régulier remplissent la pléce - une canalisation
majeure ou, peut-ére, la nouvelle station de pompage qul
aspire des millions de litres d'eau, non loin de 14,

Bien que vaste et disposant d'une bonne circulation d'afr, la

salle sent l'urine, les excréments ef Ia sueur, Six Humains nus,
recouverts de poussiire et de saleté, sont enchainés au plafond
ou aux piliers de soulénement par de lourdes menottes d'acter.
Il v & quatre femmes et deux hommes, tous fous. Tous ont le
ventre gonflé car ils sont enceints, bien “quinfestés” ou “utill-
sés comme récepiacles” soit une terminologie plus adaptée,

Sl les investigateurs ont découvert les informations
appropriées, que ce solt dans L'Hérltage des Bishop ou par
une autre source de renseignements, lls peuvent factement
conclure que ces gens ont £té violés par les Goules et peut-
éire méme par de monstrueuses Larves de Nyogtha, el que
les malheureux vont bientdt donner nalssance 3 des eréa-
tures hybrides blasphématolres ; une torture physique a
laguelle certains, sinon tous, ne surviviont pas.

Un Interrogatolre prudent des victimes et des jels réussis
d'Ecouter ¢t de Psychologie peuvent permetire de rassembler
les éléments dune histoire similaire pour tous, remplie de cris
et dimplications horribles, Aucun d'entre eux ne salt comment
1 est arrivé lcl, mals tous ont eu des cauchemars terribles au
cours desquels is étalent trainés dans les égouts par des
monstres fantomatiques qui les enchainatent ensulte et leur
faisalent subir des chitiments trop horribles & se rappeler,

Deux fols par jour depuis lors, un Zombie lear apporte de
l'eau et un simple ragofit nourrissant, composé de légumes
et de cetle viande si abondante au cimetiére de Stanton
Street. Le mort-vivant connait le chemin et n'a pas besoln
de lumiére. Sa visite dans I'obscurité pourrait rendre les
Investigateurs nerveux.,

Sauver chague personne rapperle 1 point de SAN en fin
d'aventure.

FOR CON TAI
Rosa 12 15 12 11 g9 14
Angela 10 16 8 11 10 12
Maria 14 16 10 13 16 13
Elaine 14 17 10 14 10 14
Mike 16 18 16
Juan 16 16 14 18 11 15

Bonus aux dommages : femmes +0, hommes +1D4

Armes : Coups de polngs 50%. 1D3 + bonus aux dommages
Lutte 50%, dommages spéciaux

Compétence : Se Cacher 50%.

Ces aix personnes sont jeunes, de constitution robuste et en
borme santé, Toutes sont atteintes d'une folie indéfinie qu'elles
manifestent au travers d'un comporiement lalssé au choix du
Gardien. Les symptémes n'ont pas dimportance et des jets
réussis de Psychanalyse n'ont pas d'effet | méme Sigmund
Freud ne pourrail pas guérir des gens dans un endroit parell ;

, la chambre et la situation des prisonniecs sont trop génantes.

Chaque paire de menottes peut étre ouverte grice 4 un
Jet réusal de Mécanique. Une fois libérée, la victime {ente de
s'enfulr, ¢t rien ne peul la persuader du contraire, Les pri-
sonnieré n'ont pas de magle et on ne peut pas compter sur
enx en cas de combat, [ls ne savent rien de plus que ce que
les investigateurs ont déja appris,

Si le Gardlen le déslre, une personne venant d'étre enle-
vée est allongée dans un cofn, attachée, béilionnée et les
yeux bandés. Elle raconte une histolre certes folle, mais
logique, Si les Investigateurs ont encalssé de sérleux dom-
mages, ce peut étre l'endroit révé pour introduire un nou-
veau personnage dans le jeu.

Sans Intervention médicale, au bout de 108 semaines,
les prisonniers accouchent d'un enfant qul parail éire
humain, mais qui est en fait une Larve de Nyogtha. Les
douleurs internes prénatales et durant I'accouchement sont
violentes. Les hommes, ne disposant pas de canal vaginal
ni de dilatation coordonnée, meurent presque & coup sir :
les immondes choses se fralent un chemin avec leurs griffes
en leur infligeant d'horribles blessures. Quelques femmes
;urmu'nut 4 cette naissance cruelle, mals elles seront folles

ler.

Les bébés hybrides ressemblent 4 des Humajns, pesant
entre 7 el 10 kilos, dont la force et la coordination des mou-
vements leur permettent de traverser la chair et les parols
musculaires. L'enfant coupe lui-méme son cordon ombilical,
creuse sa sortie et commence & respirer immédiatement.

Que du lait mammaire soil disponible ou non, I'infime
rejeton a 50% de chances de choisir de se nourrir du sang
de son géniteur.

Le Marais

Celte partie des anciens €gouls a éi¢ sapée par les
sources souterraines et les infiltrations. Elle trempe main-
tenant 4 moitié dans une eau malodorante. Les investiga-
teurs qul passent par cet endroit ¥ découvrent des profon-
deurs d'eau allant de 1 m & 1,50 m. Bien que les céléhres
alligators de New York ne floltent pas en surface, quelgue
chose de plius répugnant hante ces eaux crouples.

Abbot Bishop, le pére de Nathaniel, devenu une énorme
haorreur noire et nocive qui sert Nyogtha dans les profon-
deurs de la lerre, étalt un sorcier avare, Il exécutait chaque
action & contrecceur ef rechignait a utillser le moindre point
de Magle. Quand il en avait terminé avec des sujets d'expé-
riences ratées ayant subl une Résurreetion, Ul ordonnait &
un serviteur Zombie d'aller offrir ses échecs aux Goules,
plutét que de dépenser des points de Magle pour les ren-
voyer 4 la poussiére. Mais les Goules refusalent de manger
de la chair ramenée 3 la vie parce qu'elles ne pouvalent pas
la tuer et qu'clle n'arrétail pas de se débatire, C'est pourquol
ces choses sans dme nl ceeur (done Intuables) éalent jetées
dans les eaux du Marals.

Incapables de mourir, conlinuant & remuer méme si on
les coupait en moreeaux, ces choses obsceénes ef terrifiantes
rédent toujours. Il y en a prés de solxante. Toutes sont diffé-
rentes. La plupart nont pas forme humaine. Elles n'ont ni
conscience nl malveillance et donc ne sont pas hostiles, Par
contre, elles peuvent réagir et sl on les touche, elles mor-
dent, frappent, s'accrochent, enveloppent ou enserrent lears
victimes, selon leurs possibilités, La perte de Santé Mentale
infligée par une telle rencontre esi de 0/1, jusqu'a un maxi-
mum de 4 par investigateur.

Au fur et & mesure que les personnages avanceni en
troublant la tranguillité de eau, les choses qui errent au
hazard se heurtent invariablement & d'autres amalgames

I— LEM&IHJ’S R e i e



charnels. Et I'ondulation créée par la progression des inves-
tigateurs commence & déranger les habitants de l'eau, tout
autour d'eux,

Les Choses-Sans-Ceeur-Ni-Ame (CSCNA) proposées ne

sont que des exemples, Le Gardien est encouragé i présen-
ter ses propres créatures immondes et caricaturales.

Les Boyaux

(uatre masses dintesting et d'organes humains se sont
retrouvées mélées les unes aux auires au fil des années,
Chague entité combat les auntres. Ce magma groulllant de
visctres a'éléve soudain et nage a la surface de l'eau, puls
replonge sans avertissement. 11 suil un chemin sinueux
dans la mare. 1l ne peut qu'attaquer par Lutte. C'est la pre-
miére CSCNA renconirée par les investigateurs, Ce n'esl
pas obligatoirement la seule.

Le Visage
La peau d'un visage humain et ses muscles associés (les

lévres sont présentes, mals pas les dents ni les yeuX, par
exemple) ont grandl et se sont gonflés pour former un
masque de chair de prés d'un métre de large. 1l flotte
comme un tapis. quelquefois ¢n se dépliant et en se
repllant comme une raie manta. Les (rous des yeux sont
assez grands pour gu'on y passe la main. Cette CSCNA n'a
pas d'attaque,

Comme cela présentalt d'intéressantes posalbilités, Abbot
a ouvert une tombe non marquée qul remontait & 1'épldémie
de choléra de 1832, Le résultat obtenu est un assemblage
horrifiant de parties de corps el de morceaux, d'une tallle et
d'un poids équivalents & ceux d'une Buick, Quand il se lan-
call contre les parols de sa cellule, il émettait un bruil de
succlon dégoulinante qul ennuyait le sorcier,

Apparemment, au eceur de ce magma informe, une ou plu-
sieurs tétes exstent toujours, disposant de polnts de Magie
qu'Abbot n'a pas pu disperser. Ses efforts pour tuer cette
masse immortelle ont échoué. Frustré, le sorcier a ordonné &
ses Zombies de creuser un puits dans le vieux réseau d'égouts,
puls de jeter la créature dans la fosse avant de couvrir le trow.
La chose a finalement creusé son chemin jusqu'an Marals ol
elle vit encore, Elle peut accomplir deux des attaques mention-
nées, mals ne peut maintenir ces actions gue pendant un
round avant que de nouvelles attaques solent tirées.

Le Torse

C'est un torse méle manchot, sans téte et cul-de-jatte. 11
inspire et expire de l'alr par sa trachée artére sectionnée,
Ce moyen de propulston lul permet de se déplacer lente-
ment & la surface de 'eau. De toutes les CSCNA du Marals,
c'est celle qui se rapproche le plus en apparence d'un alli-
galor, Le lorse n'a aucune attague,

A guatre ou cing endrolts, au fond de la mare. sont
embusqués des ganglions liés A des genoux, des chevilles
ou des coudes, capables de contractions pulssantes sl on
les touche ou st on leur marche dessus. L'investigateur
malchanceux subit alors I'étreinte d'une masse musculaire
de fallle déterminée par le Gardien : un jel réussi de FOR
du personnage contre la FOR 16 du tendon sur la Table de
Résistance, ou encore un Jet réussi de Couteau, peuvent le
libérer, La contraction ne procure aucun dommage, mals
devralt #tre suffisamment effrayante, odorante, dégoulinan-
ie et déconcertante,

L'(Esophage

Une partie de corps potentiellement mortelle rode juste
sous la surface de I'eau. Elle n'est pas humaine. Elle appar-
tenalt au cadavre d'un éléphant qul est mort durant les
grandes festivités de la victoire, en 1865, sponsorisées par
la ville, Cel msophage mesure presgue un métre guatre-
vingts de long. 1l se coniracte progressivement sur toute sa
longueur, comme il le faisait autrefols pour avaler. Les
investigateurs de TAl 13 ou moins peuvent étre ingurgités
puis recrachés au bout de deux rounds de combat, sans
aublr pour cela de dommages sérleux dus & la noyade.

Les investigateurs de TAI 14 et plus se retrouvent colneés
dans cet énorme ensemble de museles coordonnés, et doi-
vent étre tirts du boyau par leurs compagnons. L'cesophage
a une TAl de 14 ; les personnages qui viennent 4 l'alde doi-
vent soulever I'ensemble cesophage/ investigateur en utili-
sant un jet réuss! combiné de FOR sur la Table de Résis-
tance, de fagon a éviter la noyade de la victime colncée ;
appliquez les régles normales de noyade.

FOR CON TAI DEX PdV BD*

Boyaux 10 24 16 18 20 0
Visage A TR e e L
Multiple 18 24 46 13 35 1D6
Torse 12 24 8 o] 18 0
Tendons 15 24 dav, 16 14 0

20 24 14 12 17 (V]
*Bonus aux dommages : amoindri, car les choses flottent
el donc manguent de prises et du support des muscles et
de la masse.

Pouvoir ;: Toutes les CSCNA ont un POU de 1

Armes : Morsure, Coups de pleds ou Altague 35%, dom-

mages 103
Lutte 50%, dommages spéciaux + possibilité de noyer.

La Chambre Noire

En approchant de cel endroit, les investigateurs entendent
des sons stridents et faux gui proviennent d'une cornemuse
ou d'une flite. L'ouveriure qui méne Cthulhu sait ou donne
sur une obscurité compléte et palpable quaucune source de
lumitre n'arrive a percer, puisqu'elle est causée par un sort
d'Obscurité lancé sur le musicien.

L'intérét de cette pléce réside essentlellement dans la
manigre dont les investigateurs décident de l'explorer. La
forte musigque résonné enlre les murs gqui réfléchissent
aussi les sons venant de l'extérienr de la salle. Les invest-
gateurs qui s'y aventurent & l'aveuglette, sans corde ni
plan, doivent effectuer des jets réussis de POU x1 sur
1D100 pour trouver leur chemin, et cela jusqua ce qu'ils
mettent sur pied un plan d'action acceptable comme
“sufvre le mur de gauche {ou celul de drolte)”.

La détermination de 'endrolt d'ofi émane la musique est tout
auss! difficile : seul un jet réussi d’Ecouter diminué de moitié
améne linvestigateur au musicien, un Zombie, S Instrument
est arraché des mains du mort-vivant, la mustque s'arréte et le
sort est brisé : les personnages volent normalement. Le Zombie
continue de souffler ¢t de placer ses dalgts comme on le lui a
appris. 1 ne falt pas d'autres mouvements et n'oppose aucune
résistance méme sl on hul met le feu et qu'il se consume.

Une fols le sort annthilé, les inves voient une pléce
ordinaire, sans mobilier nd intérét, Elle a une forme irrégulitre
et une taflle similatre 4 celle des salles précédentes,
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W e— [ a5 Tunnels des Goules

A moins qu'une utilisation solt rouvée par le Gardien, le
but de cet endroit doil rester inexplicable, Si le Zombie est
demeuré intact, lorsque (et sl) les personnages reviennent,
ils retrouvent la piéce plongée dans |'obscurité tandis que le
mort-vivant joue & nouveau sa mélodie infernale,

LES TUNNELS DES GOULES

Pendant le reste de cette aventure; les Investigateurs ren-
contrent successivement des entités puissantes et des
situations dangereuses. Ceux qul ont attendu une pause
dans I'action pour obtenir ou créer du matériel supplémen-
talre, qul nécessite peut-étre un retour a la surface (pour
récupérer des grimoires ou des prolections magiquies), doi-
vent le faire maintenant.

Lorsque les personnages pénétrent dans la zone mar-
quée “les Tunnels des Goules™ sur la carte du Gardlen, ils
remarquent gue les rechnlques de construction de ces pas-
sages différent de ce qu'ils ont vu jusgu'a présent.

Un Iabyrinthe de catacombes et de tunnels serpente sous
le cimetiére de Stanton Street, approximativement enfoul 4
12 métres sous la surface. Les passages et les salles ont
une hauteur variant entre 2 m et 2,50 m. Les murs sont en
viellles brigues cimentées par du mortier ; les plafonds sont
en terre compressée et les étals en chéne massif. De
groases arches de brigue supportent le tout.

Un jet réussi d'Histoire fait remarquer que la magonnerie
est d'un style commun & la Nouvelle-Angleterre de la fin du
18¢ siécle, ce qui suggére que le blasphéme des Bishop, ou
du moins ces tunnels, existent depuis plusieurs slécles.

Des tunnels phus petils croisent les passages principaux &
intervalles réguliers, s ont un diamétre de 1 métre et mon-
tent a un angle de 45% par rappori au passage principal.

Ces tunnels sont en terre compressée. A environ chague
métre, des morceaux de bols ont été solidement plantés
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dans la terre, un peu comme des barreaux d'échelle. Les
investigateurs audacieux qui désirent explorer ces ramifica-
tlons aboutissent sur un labyrinthe de passages identiques
qui relient toutes les tombes, tous les caveaux et le mauso-
1ée du cimetitre,

Dans fous les cas, chague tunnel s'arréte 4 un cercued vide,
Ou qu'ils alent €t€ emportés, les cadavres ont disparu. 51 cela
plait au Gardien, ces tunnels oppressants peuvent renfermer
des Goules, mais il n'y a la place gue pour une créature face &
un Humain, dans une direction donnée. Utllisez dans ce cas les
caractéristiques des Goules de la section “Les Anclens Egouts®,

Les Zombies Gardiens

Six Zombies gardent la jonction entre les égouts abandon-
nés de Stanton Street et les tunnels du cimetiére, Ils ont ordre
de tuer quiconque entre dans le passage sans dire “Nyogtha™.

Ces horribles morts-vivants ne se préoccupent pas de ceux
qul émergenl des tunnels pour se rendre dans les égouts.
Par contre, 18 suivent ceux qui prennent le chemin inverse,

Sils sont attaqués, les Zombies réagissent en légitime
défense, Une fols engagés en combat, {ls luttent jusqu'a la
victolre ou la mort,

Si le Gardlen le desire, ces Zombles peuvent abandonner
la lutte pour se repaiire de leurs victimes. Lalsser les corps
des amis aux mains de tels monstres devrall coiiter un bon
nombre de points de Santé Mentale, el n'empéche pas une
éventuelle poursuite,

Zombie FOR CON TAI DEX POU PdV

1 24 21 15 10 l 18
p: 24 27 13 L 1 20
3 24 22 16 B 1 19
4 23 23 17 7 1 20
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5 22 21 18 6 1 20
& 22 26 14 5 1 20
Mouvement &

Armes : Lulte 50%, dommages 1D8+1D6

Notes sur les Zombies : en réussissant une attaque de
Lutte sur sa victime, le Zomble Iul inflige des dommages &
chaque round jusqu'a ce qu'il I'écrase a mort. Tl ne prend
qu'un point de dommages des armes a fea et des armes
empalantes. Toutes les autres armes ne lul Infligent que la
moitié des dégts normawx. Un Zombie contimue d'atlaquer
tant qu'll n'est pas immobilisé.

Perte de points de BAN : 1/1D8.

Le Puits

Lorsgue les investigateurs s'en approchent, Uls détectent
une odeur nauséabonde de pourriture et de corruption qui
devient plus forte & 'entrée de la pitee,

La salle en questton est vide, & part un grand pulls
vaguement circulaire. La puanteur est si forte que, pour se
pencher au-dessus du frou, un investigateur doit réussir
des jets de CON ou réduire ses compétences de moltié pen-
dant 21-CON rounds de combat, & cause des nausées.

Quicongue réussit peut aller au bord du trou el voir que
celul-ci est rempll d'une épaisseur inseupgonnable d'os
humains rongés par les rats, allant jusqu'a trois métres au-
dessous du niveau du sol.

Si les investigateurs décident de méler la police A lenqué-
te, des preuves de leurs accusations débordent du puits,

Les squelettes garantissent la mobilisation de la réserve
de la police et un rapport au maire (John F. Hylan au début
des années 20 et James J, Walker dans la seconde moitig],
ainsl qu'au gouverneur de [Eiat de New York [Alfred E.
Smith pour la plus grande partle de la décennie, Franklin
D. Roosevelt de 1928 & 1932],

Le gouverneur esi censé metire en service la milice d'Etat
une fosse commune aussi importante est sans précédent et,
confrontés & la plus grande affalre criminelle depuis des
années, ni le maire nl le gouverneur ne se feronl prier.

Un Jet réussi de Droit peul fatre noter Uimportance et
T'utilité de ces vestiges pitoyables. S'lis s'en rendent compte,
les investigateurs ont dorénavant le moyen de passer le far-
deau de l'enguéte a la police ef aux autres autorités. En
réussissant 4 convaincre la société du besoln de prendre
part & la lTutte, {l ont beaucoup accompll,

Les pathologistes peuvent tenter d'établir une relation
entre les crines et les disparitions du dernler quart de
slecle. Ils pourraient méme remonter plus loin, mais les
dossiers dentaires ne sont pas systématiques avant le
début du 20t siécle.

Pathologistes ou pas, il reste tout de méme aux investiga-
teurs beaucoup de choses & voir el 4 accomplir,

Le Manége des Zombies

En approchant de cette salle, les investigateurs sentent un
courant d'air frais réguller. Flus prés, ils entendenl les craque-
ments lents et régullers du bols frotiant sur le bols. Cenx qui
décident d'aller jeter un coup d'medl découvrent quatre Zombies
qui marchent en entrainant une grande roue, constituée de
planches de chéne reliées & de solides chaines de transmission.

En actionnant des leviers de bois et un éventall vertical
en peau humaine tannée, ce manége pompe de I'air frals &

la surface, air utile aux gowles et nécessaire aux expé-
riences des Bishop, qul exigent des feux longue durée on
des flammes plus chaudes que la normale,

Plus important, cette (nstallation eslt une roue A prieres
dediée & Nyogtha, Une fois par round, une gravure spéci-
fique sculptée sur un des leviers frile un symbale inscrit sur
la surface de la roue, et fait perdre & chagque Humain pré-
sent dans la piéce un point de Santé Mentale. En méme
temps, des valves Insérées dans des petites bourses de cuir
coulnent Ie nom divin, Ny-og-tha | Annoncez la perte de
points de SAN & chague round. Les personnages qui ont
apporté aver eux du kérozéne, du gasoll ou d'antres lquides
Inflammahles peuvent incinérer linstallation et les Zombies,
et ce rapldement. Si c'est le cas, une ou plusieurs Goules
viennent jeter un coup d'eeil au bout de 1D10+10 minutes.

Ces Zombles n'attaguent pas, méme en légitime défense,
ls ne prétent aucune altention aux investigateurs,

La Piéce Hantée

Drapris I'épalsse poussitre qui recouvre le sol, personne
n'est entré dans cette salle depuls bien des années, Un
squelette humain nettoyé par les ans est étalé sur le sol.
Ses os jaunis et anciens portent un vaporeux linceul de
poussitre. La pléce n'a aucun autre inlérél.

L'air ¥ est désagréablement froid et |l exhale l'odeur
reconnalssable de la chalr en putréfaction, Il est impossible
d'en délerminer la cause.

Le premier Investigateur qul pénétre dans la ptéce est
accuellll par une bouffée d'air glacial (POU x1 sur 1D100 pour
empécher que la bougie s'éteignel. La lumiére dune torche
electrique diminue bizarrement pour devenir une faible loeur.

L'odeur de putréfaction s'intensifie jusqu'a ce qu'un tour-
billon de poussiére jaunatre s'éléve du squelette pour for-
mer une chose cadavérique ot cauchemardesque brillant
d'une phosphorescence Interne verdatre.

Ce Specire plonge sur sa victime, le premier personnage a
étre entre dans la pieee. Si les investigateurs tournent les talons
et s'enfuient, le fanitme 4 le temps de lancer une atlague tous
les 15 métres, 4 concurrence d'une Imite de 30 métres,

Ceux qui le regardent volent ses traits squelettiques en
décompasition se tordre en une grimace de haine et de
triomphe, el {ous entendent un hurlement de rage inhumain,
Pour plus de renseignements, lire l'encadré “Jouer le Spectre™,

Ce fantome est l'esprit fou de Mary Kelly. une |eune
femme enlevée el viclée par des goules (I y a des dizaines
d'annfes. Elle s'est échappée de sa prison ef a réuss! A fulr
Jusque-la. Elle a alors utllisé une lame de scie trouvée dans
Ia salle du mangge pour s'ouvrir la gorge. Son esprit ven-
geur hante cetle salle el tient pour responsable de sa mort
quiconque y pénetre.

Au fond de celte pitee, un pulls vertical équipé d'échelons
en fer monte au caveau Bishop, dans le mausolée, Comme
la salle est hantée, le passage n'a pas servi depuis que I'dme
vengeresse de Miss Kelly s'est emparée de 'endroit.

Le squeletie eat facilement identifiable comme étant celul
d'une femme caucasienne de {allle moyenne, pas toul a fait
d'age adulte el en bonne santé lors de son décis,

Le Caveau de la famille Greenberg

Un passage plus récent s'¢lolgne du tunnel principal
pour se terminer au pled d'un pults éroit de briques, équi-
pé d'échelons & intervalles réguliers. Cette sortie débouche



m——— L 'Escalier de la Maison Bishop

dans le caveau Greenberg, Les portes sont verroulllées,
mals le Gardien peut consldérer qu'une des fenétres
décrites précédemment esi assez grande pour laisser le

passage 4 quelqu'un.

e = Une volée de marches de
= A ,)\ brigues usées conduit 4 une
— « | lourde porte de fer (FOR 60)
\ =] toujours fermée. Nathaniel

- 3 Bishop a l'unlque clef. Un jet

réussi de Mécanique ouvre
~+ | rapldement la vicille serrure.
Ceite porte donne sur une
cave secréte, dite 1'Anti-
chambre, sous la malson

pa - Bishop. Cest l'entrée person-
— ——— nelle de Nathanel vers les tun-
Le spectre :E‘ta des Goules et ce qully a

La Salle des Goules Ivres

En approchant de cette salle, les investigateurs enten-
dent des voix siridenies et inhumaines chanter. Les per-
sonnages assez courageux pour jeter un coup d'eil par
l'entrée volent deux Goules, de toute évidence saoules.
Des bouteilles d'alcool, du verre brisé et des bonbonnes
de whisky jonchent le sol.

Quolque l'odeur de aleool soil forte, une autre, plus désa-
gréable, la supplante : les #manations étouffantes du formel,
qui viennent d'une cruche 4 moitié vide, bercée par les bras
d'une des créatures. Un corps embaumé, & deml dévoré, est
étalé sur le sol devant les deux compéres. Le Gardien peut
infliger une perte mineure de SAN s'll e désire. Si les tnvesti-
gateurs n'enl pas vu de Goule auparavant, la perle de 0/ 1D6
points de SAN est bien suffisante,

Les deux créatures sent tellement jyres qu'elles prennend
les investigateurs pour des membires de leur espéee, Deman-
dez un jet de POU x1 sur 1D100 pour éviter d'étre vu,

Quand elles s'apercoivent gqu'elles ont des spectateurs,
elles fonl entrer les personnages el Fred la Goule leur offre
un coup de formol, en leur disant “Désolé, mals on a déja
bu tout le whisky”,

Il a tellement bu que son discours est incohérent. Pour
comprendre cette phrase, les investigateurs doivent falre un
jet réussi de INT x3.

L'inconsclent qui savoure le
formol en compagnie des
Goules perd 3 points de vie a
cause des britlures qu'll inflige
4 sa bouche, & ses lévres et 4
sa gorge, puls il doit faire un jel
réussi de CON contre la puis-
sance de 8§ du poison, S'il
gagne, il ne perd que 1D4-1
points de vie en plus. S'il
échoue, il doit spustraire B
nouveaux points en plus de
ceux déja perdus,

Les Investigateurs sages refu-
sent poliment Ulnvitation el les
Goules ne sont pas vexées : 1l
leur en reste plus i bolre.

Fred la Goule

FOR19 CON16 TAI 18 INT 13 POU 12
DEX 14  PdV 17 Mouvement 9
Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Griffes 66%, dommages 1D6+1D6
Morsure 64%. dommages 1D6+1D8

Compétences : Chanter 5%, Discrétion 75%, Ecouter
86%, Esquiver 55%, Grimper 80%, Sauter 70%, Se Cacher
81%, Trouver Objet Caché 65%.

FOR 21
DEX 17

CON 18
PdV 18

TAL 18 INT 14
Mouvement 9

POU 11

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Griffes 76%, dommages 106+1D6
Mersure 75%, dommages 1D6+1D6




Compétences : Chanter 5%, Discrétion 80%, Ecouter
7T6%, Esquiver 50%, Grimper 90%, Sauter 80%, Se Cacher
71%, Trouver Objet Caché 63%.

51 le Gardien le désire, ces Goules peuvent avolr une dex-
térité normale, ou blen leurs compétences peuvent éire
réduites de maoitié, & cause de I'alcoal.

Les créatures se présentent sous les noms de Fred et
Frug Si les personnages ne leur posent pas de questions,

deux Goules s'ennuient rapidement et elles reprennent
lcur chant discordant. Elles entonnent une chanson A boire
d'une vobx horriblement fausse.

Le jeune Harry qul se Hent ausst droif qu'll e peut

Va bientit perdre sa el rouler sous la table,

Mais remplissez vos verres et faltes-les clreuler ;
Miewx vaut éire sous table gue sous ferre ;

Faites bombance et amusez-vous pendant que vous buves.
Sous stk pleds de terre Il est molns aisé de rire ;

Que le diable m’emporte, Je peux 4 peine marcher

Et gue je sois damné si je tiens deboul.

Hola, dis @ Belty d'apporier une chaise,

Je vals essayer de rentrer chez mol, car ma femme n'est
pas la.

Alde-moi dong, fe ne pewx pas me fenir,

Mais tant que fe suls a la surface des lerres, je suls heureur,

- Extrait de "La tombe", par H.P. Lovecrafi.

Les Goules sont amicales tant qu'elles sont saoules ou
tant que les Investigateurs ne font pas de gesies hostlles, A
défaut d'idées. elles ont des renselgnements intéressanis;
mals le Gardlen doit en rendre I'extorsion difficile. Tant que
les personnages sont percus comme des amis, les informa-
tions viennent sans et réussi de compétences et de carac-
téristiques.

W Nathaniel Bishop est un prétre de Nyogtha. Lul et ses
ancéires avant lul ont servi fidélement le Grand Ancien
depuis que la Reine des Cranes est arrivée.

B 5! des questions sont posées sur la Reine des Cranes,
Fred dit qu'll s'agit d'Agatha Bishop. grande prétresse de
Nyogtha, mais il admet qu'il ne l'a jamais vue. [l en a
juste entendu parler.

B Nathanlel Bishop fournit des cadavres a queclques
Goules, mais de fagon assez irréguliére, ce qui les oblige
& sortir pour chasser.

B Frog admet qu'll n'aime pas que Bishop crée des
Zombies avec les corps, pluldt que de les lalsser aux
Goules, selon “la vole naturelle”.

W L'Ancien et la Reine des Cranes ont organisé le culte de
Myogtha, Certaines Goules adorent ce dien, mals la plu-
part préférent ne pas avolr de contact direct avec les
Grands Anclens, "parce qu'ils sont sf pulssants et si fiers",

B Le culie offre des sacrifices & Nyogtha lors des sabbais
et souvent durant les solstices et les équinoxes. Un jet
réussi d'Astronomie ou d'Occultisme indique la prochai-
ne date probahle d'une messe.

B Les Bishop croisent souveni des Humains avec des
Goules, pour une raison qui reste ineonnue,

1l est concevable que les Goules s'apercoivent enfin que
lewrs Interlocuteurs sont des Humains et qu'elles leur don-
nent de faux renselgnements : tout dépend du rythme du
jeu, Quot qu'ill en solt, les deux créatures auront tout oublié
dés le lendemain.

LES TERRIERS DES GOULES

Des marches de graniie s'enfoncent encore plus bas dans
le sous-sol. La largeur de cet escaller tortueux varie entre 1
ef 2 méires, et les marches sont de taille et de hauteur irré-
guliéres. Les investigateurs détectent une fols de plus une
odeur de chair en putréfaction.

En descendant les marches, un jet réussi de Trouver
Objet Caché permet d'identifier le granite comme étant
celul de pierres tombales volées au cours des années,
depuis que cette matiére est devenue une plerre de prédi-
leetion pour les tombeaux,

Certalnes sont devenues lisses sous le passage d'innom-
brables pleds griffus.

5i le Gardien le désire, les investigateurs peuveni rencor-
trer une ou plusieurs Goules en descendant les 89
marches. Sl la créature en a le temps, elle repart en cou-
rant vers les catacombes, plus bas.

Les renconires & ce niveau se font généralement avec une
ou plusteurs créatures. Des combats confre des douzaines
de Goules sont possibles, suriout dans la Salle & Manger et
les Baraguementis. Selon les besolns ou les désirs du Gar-
dien, utilisez el réutilisez les caractéristiques sulvantes, ou
eréez-en de nouvelles,

Goule FOR CON TAl DEX POU PdV
1 19 17 15 18 g 16
2 20 i 4 13 18 g 15
3 24 18 12 17 11 15
4 22 16 14 17 11 15
] 21 16 12 16 13 14
& 19 18 14 16 13 16
7 20 15 15 16 12 15
B 17 16 16 16 12 16
8 24 14 16 15 11 15
10 20 16 14 15 11 15
11 24 14 16 14 10 156
12 23 14 14 14 10 14

Mouvement &

Armes : Griffes 67%, dommages 1D8+1D6
Morsure 65%, dommages 1D6+1D6

Compétences : Diserétion 65%, Esquiver 63%. Grimper
80%, Sauter 65%, Se Cacher 55%, Suivre une Piste 60%,
Trouver Obfel Cachié 55%,

En descendant Uescalier vers les profondeurs insondables,
les Investigateurs aboutissent & une grande salle dont les
murs anclens sont falts de plerres fixtes au mortier ef dont le
sol est en terre battue, recouver! d'une immense quantité d'os
humains. Le plafond arrondi de la pitce est lenu par
d'énormes arches gothiques, et 'atmosphére méphitique des
terriers. des Goules se mélange aux miasmes de la chair en
décomposition. Ceite pléce n'a apparemment pas d'autre
fonction que de servir de passage : irols pistes dégagées la
traversent pour se diriger vers trois entrées de tunnel dis-
tinctes, marquées par des bouches nolres el béantes. Exami-
nez la carie cl-aprés, puls laissez les joueurs faire leur chobx

ey |00 I U S oc——



s |2 Salle & Manger

Le tunnel qui la rejoint ne contient aucun indice. En arri-
vant au bout, les Investigateurs distinguent une étrange
lumiére jaundtre dans la pitce, et ils entendent d'horribles
bruits de craquements et de déglutition, mélangés a des
grognements, des volx gutturales et quelques éclats de rire
qul se rapprochent plus de Maboiement d'un ehien.

Les baraquements débordent de tant de monde que les
Goules viennent se nourrir dans cette salle, C'est une grande
piéce qui ressemble & une cathédrale Inexplicablement ense-
velie dans les profondeurs de la terre. Une simple ampoule
éclaire la salle, accrochée au bout d'un fil qui pend du pla-
fond, Mliicitement reliée & une prise de la compagnie d'électri-
cité. Des o8 humains bien rongés el des morceaux de
cadavres & moitié dévorés sont empflés & hauteur du genou
et des hordes de rats difformes grouiflent un peu partout.

La puanteur et le mangue de respect pour la vie donnént
envie de vomir, méme au plus valeureux des investigateurs.
1l est possible gu'un jet de CON soif nécessaire.

Les résidents prineclpaux sont assls sur des piles
d'anciennes pierres tombales, devant une collection gro-
tesque de eereuells et de plagques de marbre qui servent de
chalses et de tables. Il y a 413+ 10 Goules dans la salle. Elles
festolent avec enthousiasme, s'empiffrand de rats vivants, de
membres et d'organes humains, et du contenu des intestins.

Voir ceite scéne monstrueuse colite 1D2/2D6 polnts de
SAN, cvar c'est seulement lef gqu'on prend consclence de I'éten-
due ¢f de Fancienneté des lewx. Un jet réuss] d'Histolre confir-
me que larchitecture de la salle et certalnes des techmiques de
construction sont similaires & celles de mystérleuses strue-
tures situées sur les rives du Rhéne, dans le sud dela France.

A meins que quelquun ne devienne subitement fou et ne
les attaque délibérément, les Goules sont trop occupdes par

NIVEAH DES TERRIERS
DES CONES

leur odieux festin pour s'apercevolr de la présence des investi-
gateurs. Des bruifs inhabituels alerteralent certainement
d'autres créatures présentes dans les baraquements, qui
accourralent alors directement dans la salle 4 manger, mais
aussi dans la premiére salle (pour couper la route aux intrus).

Les Baraquements

“Baraquements” est certainement un terme trop militaire
pour désigner l'endrolt ot dorment les Goules : 1l n'y a pas
de rangées de lits bien alignées, et ni sergent nl caporal
n'existent pour s'assurer que les troupes sont couchées A
l'extinction des feux. Cette grande salle est le repalre des
Goules, un endroit disposant d'un plafond aussi haut que
celul de la salle & manger. Des parquets sont constrults
autour des 66 colonnes de souténement, arrangés comme
des tentes qui grimpent jusqu'au plafond, ce qui falt que le
scl ressemble mainténant & une ondulation stiuée & moins
de 4 metres des décoralions des chaplteaux des 66
colonnes : des feullles de pierre, des sculptures de chas-
seurs ef des chérubins réarrangés plus récemment par des
sculpteurs démoniagues,

En entrant dans la pitce, le chemin monte en pente raide.
En grimpant sur des tas irréguliers de débris et d'ordures
indeseriplibles, on s'apercoil que le sol se trouve 4 plus de 9
métres au-dessus de son nivean originel, Des bigres
anclennes soni éparpillées alentour ef, au centre de la salle,
un grand sarcophage de granile, volé dans une tombe depuis
longtemps oubliée, a i€ laborleusement ramené jusqu'ici
pour des ralsons incompréhensibles pour les étres humains.

La, d'innombrables Goules trainent et déambulent. Ces
créatures détestables sont fgalement consentantes A toutes
les demandes de la vie et de 1a mort, et se livrent avec une
multiplicité dégotitante et lubrique A des actes trop hor-
ribles & décrire ou & cataloguer.

Si les investigateurs attagquent, la plupart de ces horreurs
plalllantes paniquent et fulent 4 toules jambes dans l'obs-
curité. D'autres tentent, individuellement ou en petits
groupes, une sortle vers les intrus, d'autres encore dispa-
ralssent dans la nursery o elles rassemblent leurs rejetons
el tentent de g'enfulr.

Parmi les os bitn nettoyés, les Investigateurs ne trouvent
pas les bijoux avee lesquels ces milllers de corps ont été
enterrés @ tout ga a été jeté ou donné A Mun des Bishop pour
£tre converti en argent. S le Gardien pense que les person-
nages meritent une récompense matérielle pour une
valllante bataille, lls peuvent tomber par hasard sur un
pendentif ou une bague valant environ 1 0008. Mais (s dol-
veni se souvenir qu'il s'agit 12 de la propriété d'un héritler.
Confier le bijou au bureau des objets trouvés pendant 90
jours peul leur en accorder la propriété officielle.

Les personnages inconsclents ou morts au combat rls-
quent d'étre emportés pour étre certainement dévorés un peu
plus tard. Les défunts investigateurs qui dispesaient d'une
force considérable deviennent la propriété des Bishop, qut les
transforment en Zombies : volr un ami revenir sous la forme
d'un mort-vivant cofite entre 0/104 et 1/1D10 polnts de
SAN selon l'expérience du personnage dans le macabre,

Ceux qui sont capturés vivants peuvent se retrouver
enchainés dans la salle dattente, pour servir de bétall,

Les investigateurs qui lancent des sorts ou qui transportent
des objets lés au Mythe peuvent cholsir entre la mort et Ia
conversion volontalre en Goule, rituel rarement utilisé qui
aspire lentement et douloureusement la Santé Mentale, Clest




seulement lorsque celle-ci atteint 0 que la transformation phy-
sique s'opére, une fols que Investigateur est passé aux mains
du Gardien et que le personnage est perdu pour le joueur.

L'Ancien

5i les Investigateurs préparent, peul-étre en collaboration
avee la police, un assaut organisé et si le Gardien considére
quun combal de masse esl possible dans sa partie, une
Goule commence & faire régner Vordre dans la population
groulllante des créatures. Elle porte une robe déchirée,
dépasse d'une iéte les autres et lrradie la confiance et le
charisme : c'est l'Ancien qui, dit-on, vit sur cette terre
depuis blen avant l'arrivée des Indiens en Amérique,

Il s'est unl 4 Agatha Blshop Il ¥ a deux siécles et lui a
appris la magle noire des Grands Anciens en échange de la
mise au monde du premier monstrueux rejeton,

1l évite le combat 4 mains nues et lul préfire sa lerrible
sorcellerie. Une fols les Goules rassemblées, Ul utilise le Por-
tall de la salle du portail pour s'enfuir et prévenir Agatha de
la présence des intrus. Si la situation se présente, [l attend
les investigateurs en compagnle de la Reine des Crines.
Ses caractéristigues se tfrouvent cl-dessous.

FOR 17
DEX 15

CON 21
BdV 20

TAI 19 INT 17
Mouvement 2

POU 22

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Griffes 90%, dommages 1D6+1D8
Morsure 90%, dommages 1D6+ D6
Baton 90%, dommages 108+ 1D6

“%_

Armure : les balles n'infligent que la moitié des dom-
mages. De plus, une bague enchantée restaure 1D3 points
de vie par round de combal.

Borts : Appeler Nyogtha, Boite Noire (Contrées du Réve),
Contacter les Goules, Contacter une Larve Informe de Tsa-
thoggua, Contacter les Profonds, Création de Portail,
Décharge Mentale, Enchanter une Canne, Enchanter un
Livre, Enflure (Contrées du Réve), Epuiser le Pouvoir, Esprit
d'Acter (Contrées du Réve), Etreinte de Nyogltha, Eviscéra-
Hon (Contrées du Réve), Invoquer un Fantdme, Invoguer et
Comtrdler une Horreur Chasseresse, Invoquer et Contriler
une Maigre Béte de la Nuil, Invoquer et Contréler un Vam-
pire Steflalre, Poudre d'bn Ghasl, Résurrection, Signe de
Voor, Terrible Malédiction d'Azathoth, Vertex du Voyage
Lointain (Contrées du Reéve).

Objets Magiques : Parchemin, Canne, Bague. Voir ['ence-
dré cl-aprés pour les détalls de ces objets.

Compétences : Anglals 21%, Bibliothéque 75%, Connals-
sance des Contrées du Réve 70%, Discrélion 23%, Ecouter
60%, Eloquence 55%. Esquiver 45%. Goule 85%, Grec 40%,
Grimper 60%, Hyperboréen 42%, Latin 35%, Mythe de
Cthulhu 60%, Occullisme 9%, Réver 45%, Sauler 45%, Se
Cacher 5%, Trouver Objet Caché 68%, Voler un Livre 81%.

La Nursery

Ict le sol est propre. Il n'y a pas les déchels typlques des
goules. Quelques bougles de cire Jaune, faltes de graisse
humaine, éclairent I'endroit d'une lueur douce et vacilante.

La salle & manger

rr————— e O e o



s 25 Objefs Magigues de FAncien

Dix-neuf petits cercuells de tallle, d'age et de construe-
tion variés sont rangés au hasard dans la pléce. [ls prote-
gent la plus jeune génération, composée de douze bébés
goules et de six petits Humains, Les enfants sont étonnam-
ment propres, vu les circonstances. Les bébés d'apparence
humaine ont attrapé froid et ils reniflent, ce qui semble
amuser les quatre "nounous”.

Trols Goules survelllent en permanence la nursery,
supervisées par une guatriéme, qui porte des haillons noir-
cls qu'un jei réussi d'Histolre permet d'identifier comme
élant les fragments d'une robe de bal de la fin du 18¢
siéele. Cette Goule en partie habillée a d'étlonnants tics
humains. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu suggére que
c'était autrefols une femme.

C'est Elizabeth Keziah Bishop, la petite-fille monstrueuse
d’Agatha Bishop et de I'Ancien. Miss Bishop est une sorcié-
re experte et elle est armeée.

Alertées par les brults du combat dans les baraquements
ou directement assaillies par les investigateurs, toutes
s'enfuient. Ces Goules soni peui-éire courageuses, mals
elles ne prendront pas l'initiative des attaques,

51 elles sonl agressées a cel endrolt, leurs hurlements
avertissent les autres Goules {si nécessaire} de la présence
d'intrus. Si c'est utlle, Eltzabeth peut lancer un Dévier le
Mal sur ses congénéres ou elle-méme. Un ou plusieurs
enfants peuvent servir de réserves de points de Magie,

5l elle doil attaquer. elle utilise son éventall de fer ou. si
clle en a le temps, lance un sort Epuiser le Pouvolr.

5 possible, les quatre Goules attrapent autant d'enfants
quelles le peuvent et s'enfuient dans la direction des bara-
gquements ou de I'antichambre, 51 les Investigateurs se
monireni implacables, les créatures et leurs fardeaux

empreintent dans la Porte des Réves et se réfuglent de
l'autre coté, dans des songes éternels.

Parmi les six bébés d'apparence humatne, quatre somt
des hybrides goule/humain, dont la soulllure sera vistble
dict un an ou deux. Le cinquitme est un enfant enleve et le
dernier esi une Larve de immature, dont I'autre
trrémédiable restera Invisible jusqu'en 1951,

5i les investigateurs s'approchent paisiblement, ils ont
une chance de Marchander avec Miss Bishop : on ne peut
essayer gu'un seul jet de dés. Peui-éire n'attaquent-ils pas
en échange d'un chemin par ol ils peuvent sortir 7 Ou
peut-btre en échange des bébés humains (1 peint de SAN
pour chague enfant sauvé 4 la conclusion de I'aventure). La
situation générera d'autres possibilités,

Miss Elizabeth est complitement folle, et c'est une Goule
a parl entitre. Elle n'est cependant pas une adoratrice de
Nyvogtha et elle peut Marchander des informations en
tchange de la retraite des investigateurs.

81 la police new-yorkalse est arrivée jusqu'icl, 1l n'v a
aurune possibilité de marchandage.

W Sa grand-mére Agatha a conclu un pacte avec
visant 4 créer une race de serviteurs immortels, qul
seraient les yeux et les oreflles du Grand Ancien dans le
monde de la surface, et qul persuaderatent d'autres
d'entrer a son service.

W Mlss Elizabeth connait le mot de passe qui garantit
l'acces de la Salle du Fortail auprés de son gardien. Elle
denne des Instructions pour utiliser le Portall qul méne
a la cour de la Relne des Cranes.

B Effrayée par la colére possible d'Agatha Bishop, elle ne dit
pas aux investigateurs quels sont les grands pouvoirs de
cette personne, ni ce que l'on risque & étre auprés d'elle.

W Elle dit que la ralson pour laguelle les Bishop conti-
nuent a vivre a New York est lexdstence d'une Porte des
Réves qui permet une entrée physique dans les Contrées
du Réve. Par contre, elle ne dit pas que le Portall tue le
corps phiysique de guiconque 8'y aventure,

FOR 22
DEX 14

CON 18
PdV 16

TAI 14
Mouvement 8

Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Eventail de fer® 80%, dommages 1D6+1+1D6

Griffes 70%, dommages 1D6+1D6

Morsure 86%, dommages 106+1D6

Hacholtr 66%, do 1D4+4+1D6

* Utllisé dans une attague éclalr, [l tranche grdce 4 son
bard effilé comme un rasoir

INT 16 POU 19

Armure : aucune, mais les balles ne lul Infligent que la
moltié des dommages.

Sorts : Bénir la Lame, Contacter les Goules, Déflection
Contrées du Réve), Dévier le Mal, Enflure (Contrées du Réve),
Eputser le Pouvolr, Guérison, Hypnose, Invoquer un Fantome,
Invoquer et Contriler une Horreur Chasseresse, Invoquer et
Contriter une Malgre Béte de Ia Nuif, Résurrection, Signe des
Anclens, Spirale de Suth (Contrées du Réve), Trouver un Portail.




Compétences : Anglais 680%, Bibliothéque 55%, Botanique
75%, Connalssance des Contrées du Réve 45%, Discrétion
55%, Ecouter 70%, Eloquence 79%, Esquiver B0%, Francals
67%, Goule 80%, Grimper 55%, Latin 55%, Mythe de Cthul-
hu 51%, Occultisme 24%, Psychologie 60%, Réver 35%, Sau-
ter 60%, Se Cacher 55%, Trouver Objet Caché 80%.

La Porte des Réves

Derritre une arche de pierre nigire descend une nouvelle
volée de marches qui s'enfoncent encore plus profondément
dans les entrailles de la terre, Une inseription tordue et
curleusement insubstantielle est gravée au sommet de cette
arche. qu'un fet réuss! de Mythe de Cthulhu perniet d'iden-
tifier comme étant le fabuleux Signe de Koth, symbole puis-
sani utillsé pour garder les porialls entre le Monde Eveillé
et les Contrées du Réve de la Terre, afin d'empécher les
créatures des cauchemars d'entrer dans le monde réel.

En plus du Signe de Koth, un dessin naif {assez nail pour
avolr &té effectué par une Goule) représente une Goule qui
passe sous l'arche et qul se retrouve séparée en deux eréa-
tures, dont l'une parait assouple ou morte, tandis que lautre
avance toujours. La Goule écroulée sur le sol contlent 13
petits peints, et l'autre n'en a pas. La erfature debout
pénétre dans un nouveau monde o Il ¥ a de la nourriture
partout. Les investigateurs ne trouveronl peut-gtre pas 4 leur
goiit la corne d'abondance qui rejette de la viande humaine.

Un jet réussl d'Oceultisme permet de comprendre ce que
signifie le dessin : entrer dans les Contrées du Réve par ce
passage déiruit le corps terrestre de la personne mals
transfére de facon permanente sa consclence 13 o0 une vie
nouvelle V'attend.

La Porte des Réves transfére les Humalns ou les Goules
dans les Contrées du Réve sans qu'ils alent besoln de dor-
mir, en eréant un équivalent au corps terrestre du vovageur
dans les Conirées du Réve. Aprés avolr effectud le treizieme
pas aprés Alas, le corps lerrestre meurt, détrulsant toutl
espir de retour (comme |'indique le dessin). Cetie situation
n'a pas obligatoirement de conséquences désastreuses pour
l'aventure, car la mort du premier investigateur est évidente
pour les autres. Elle est par contre assez sérieuse pour celul
qul s'est falt pieder, Ceux qui meurent de cette fagon regar-
dent toujours en arriére, et voient leur cadavre. Leurs com-
pagnons deviennent Invisibles, sauf sls abandonnent eux
aussl leur vie terrestre.

Les Investigateurs qui traver-
sent la Porte des Réves voya-
gent pendant des kilometres
dans un tunnel, puis pénétrent
dans un labyrinthe de cavernes
calcalres. A ce moment, leurs
vétements se transforment
miraculeusement en habits
moyendgeux, et leur équipe-
ment subit une métamorphose
similaire ! les revolvers devien-
nent des dagues ou des épées,
les fusils et les mitrailleties se
transforment en grandes épées
ou en arbalétes, les torches
électriques en lampes a hulle,
“Nous sommes perdus !" efc...

Des heures plus tard. s apergolvent une fafble lueur
devan! eux, Le passage s'arréte brusquement en s'ouvrant
sur un versanl de granite titanesque. 1l est impossible de
monter vers le sommet sans magle nl matériel moderne
d'escalade, et le chemin vers le bas est trés dangereux,

Au-deld de la bouche de 1a grotte, les investigateurs volent
une vaste caverne souterraine, s'étendant apparemment sur
des centaines de kiloméires et éclairée par un crépuscule
gris désagréable ne provenant d'aucune source luminense
visible. Au-dessous d'eux s'étend une énorme vallée, plus
grande que ¢ Grand Canyon. Ses profondeurs insoupcon-
nées sont remplies d'innombrables millions dos humains
blanchis. Un jel réussi d'Occultisme ou de Connaissance des
Contrées du Réve permet d'identifier cet endroit comme &tant
le redoutable Val de Pnah, situé dans un rovaume étranger,
le Monde Souterrain des Contrées du Réve de la Terre,

A l'entrée de la grotte, un ancien pont suspendu se
balanice dans le vent glacé. La passerelle disparait dans le
lointain. Méme si an n'en voit pas l'extrémité, elle traverse
apparemment le Val de Pnah. Elle est assez large pour lais-
ser passer un investigateur 4 la fols.

Une sulte sans fin de planches de bois forme le seul on
marcher, et les rembardes se Umitent & deux cables de 18
cenlimétres de dlaméire d'on pendent des cordes plus
petites, qui & leur four soutiennent les planches & inter-
valles régulicrs.

Les barres de bois sont vieilles et pourries, Chague inves-
tigateur doit réussir un jet de Chance pour traverser la pas-
serelle. S’ échoue, le bois pourr| s'effondre et le personna-
ge peut tenter un jet de DEX x3 pour attraper un cable. Sl
e rate, le malchanceux fait une chute d'environ 120
métires.

Les investigateurs qui décident de descendre dans le Val
pour traverser en toule sécurité s'acheminent vers une mort
certaine. Quelques minutes aprés qu'ils ont commenceé &
marcher sur la mer d'os, la surface blanchitre se met &
trembler et a onduler comme un véritable océan. Une abomi-
nition ressemblant & un ver incrovablement long se dresse
brusquement : elle est identifiable avec un jet réusst de
Mythe de Cthulhu ou de Connaissance des Contrées du
Réve, et sa vislon coiite 1D4/1D20 points de SAN. La bouche
gigantesque du Dhole engouffre alors les malheureux per-
sonnages. ainsi que des centaines de {onnes d'os quiill utilise
pour broyer sa nourriture, puis la eréature gigantesque
replonge dans la mer d'ossements dans un cliguetis sec.

Personne n'a jamats survéeu & une renconire avec un
Dhaole, mais les Investigaleurs restés en haul peuvenl éire
Ies témolins de la scéne, A molns qu'lls ne traversent le pont
suspendu, la mort par la solf ou la falm les atiend dans le
Val de Pnah.

Pour continuer d'explorer les merveilles et les terreurs
des Contrées du Réve de la Terre, le Gardien peut organiser
des aventures en s'inspirant du supplément sur la Contrée
du Réve publié par Jeox Descartes, Ce qul arrive dans cet
autre royaume ne dépend plus de cei ouvrage. Pent-étre
existe-t-il un moyen de réver du monde éveillé ?

La Salle du Portail

Elle est dotée d'un sol de marbre noir poli brillant, incrusté
de mosaiques de marbre bleu-gris. On y volt de fantastiques
conjonctions de-cercles qui s'interpéndtrent, des courbes et des
lignes radiantes, Les propriétés non-euclidiennes de ces formes
géométrigues changent el subissent des distorsions a la
motndre modification de perspective ¢ les investigateurs dolvent
ttre conscients que ce sol est Inhabliuel,

La Salle du Portall



1l se peul que les Investigateurs n'alent pas la chance de
pouvolr emprunter Ie Portall, car la salle est gardée par un
Vampire Stellaire qui a requ I'ordre de tuer quiconque entre
dans la pléce sans dire au préalable et & haute voix le ter-
rible nom *Yog-Sothoth” {ou “Nyogtha”, selon les préfé.
rences du Gardien).

Le premier & enitrer entend le gloussement spectral de
I'horreur invisible quelques secondes avant son attague,

5l un seul personmage pénétre dans la piéce tandis que
les autres observent depuis l'entrée, le Vampire Stellaire
considére sa mission accomplle el disparait dés que l'inves-
tigateur est tué, méme sl d'autres entrent aprés, étant
donné que les conditions du sort Contrdler un Vampire
Stellalre Umitent [¥tendue el la durée de son application.
Cette limitation doit étre claire pour quicongue connail au
moins un sort de Controle, et peut étre déduite grice & un
Jet réussl de Mythe de Cihulhu,

Si les Investigateurs entrent en bloe, le Vampire Stellaire
fait de son mieux pour tous les tuer, comme on I lul a
ordonné, puis {1 disparail.

Une fois que le premier personnage a été vidé de son
sang, les veines du vamplre deviennent visibles pendant
1 D6 rounds, aprés quol il métabolise le sang consommé et
redevient invisible. D'autres absorptions de sang prolongent
la période de visibilieé,

Quand Il est visible, un Vampire Siellaire peut étre atta-
qué normalement, bien que les dommuges par balles soient
diminués de moitic.

FOR 30
DEX 10

Bonus aux dommages : +306

Armes : Serres 45%, dommages 1D6+3D6
Morsure B0%, dommages 102 initaux +1D6 FOR par
round d'absorption du sang

CON 18
PdV 24

TAI 30 INT 13 PO 16
Mouvesient 6/9 en volant

Armure : 4 points de culr. plus l'invisibilité. Si un inves-
tigateur essaie d'atteindre un Vampire Stellaire en s¢ flant
au bruit que produil celui-cl avant d'attaquer, ou lors de la
succion du sang, ses chances de le toucher sont diminuées
de 50%. Ainsl, ='ll dispose d'une chance de 0% de loucher,
sa compétence tombe 4 10%. 5i un personnage est attaqué
par la créature, il a la moitié des chances de pouvoir la tou-
cher tant qu'elle reste Invisible. Ainsi, en reprenant le
méme exemple, ses chances montent 4 30%. 51 une attaque
4 arme & feu réussil, les balles n'infligent que la moltlé des
dégiis normaux (en arrondissant &4 lunité supérieure] a
cause de la composition extradimensionnelle de la eréature
el de sa relative immunité aux choes hydrostatiques.

Sorts : Aucun

Perte de points de SAN : 1/1D10. Voir quelgu'un se faire
tuer par un Vampire Stellaire cotite 0/ 1D6 points de SAN,

Les Symboles sur le Sol

Ceux qui connaissent le sort Création de Portall ou qul
réussissent un et de Mythe de Cthulhu reconnaissent les
dessins du sol comme étant les composants visibles d'un
Portall installé {voir l'encadré cl-contre pour plus de détalls
sur les Portails). Il o'y a aucun moyen de savoir ou meéne
un Portall avant de ['avolr emprunté.

Regarder pendant trop longtemps ces dessing provoque
une sensation de vertige : les lignes du diagramme se lan-
cenl sur l'observateur tandis que le sol se dérobe 4 une
vitesse cauchemardesque, Faire cette expérience pour la
premiére fols cofite 0/ 1 points de SAN.

Pour traverser le Portall, un nvestigateur doit se concen-
trer sur sa géométrle non-euclidienne pendant (21-INT)
minutes. Les lignes du diagramme commencent 2 briller
d'une étrange lueur phosphorescente comparable aux feux
de St-Elme. En méme temps, le sol disparait lentement en
révélant un vortex noir hurlant. Sans avertissement, le per-
sonnage plonge au travers du Porlall dans le vide. Bien que
le déplacement solt instantané, le voyageur subit une sen-
sation de chute (nterminable dans le vide avant d'appa-
raitre & sa destination.

Le passage cotite un point de Magie et un point de Santé
Mentale,

Pour un observateur, le voyageur parait tomber & une
vitesse ahurissante el disparait dans une explosion de lumii-
re violelle, 31l ne 8y allend pas, U perd 0/1 polnt de SAN.

LE D’

La Salle du Portail

Les investigateurs arrivent dans une salle irréguliére,
creusée dans un roc solide.

Un diagramme ldentique au premier est incrusté dans [e
sol de marbre noir poll. Le voyage de retour cofite un point
de Magie ef un point de Santé Mentale,

Un jet réussi de Geéologie révéle que seul le granite solide
qul entoure les investigateurs est approprié aux sous-sols
de Manhbattan. mais la pléce pourrall se trouver dans
n'imparte quelle partic du monde.

Un Jet réuss] de Trouver Objet Caché suggire que la salle
du Portail a él€ creusée & la main dans le granite,.. depuis
Fintérieur | S'en apercevoir cotte 1/104 points de SAN,

Des portes s‘ouvrent sur un couloir qui se dirige vers la
gauche et vers la dreite. Le chemin de gauche conduit au
temple de Nyogtha ; celul de droite, au repaire du Chthonien.

Le Repaire du Chthonien

Les parois de granile de cette salle s'mcurvent graduelle-
ment vers un pulls ressemblant 4 une large bouche circulai-
re. De la bave séchée et une odeur pestilentielle remplissent
la plece. Si les investigateurs ont défa eu des expériences
avec des Chthoniens, s reconnaissent ces signes caracléris-
tigques. La Reine des Cranes abreuve réguliérement le résl-
denl, Shrre'kedde Tuolka-Pah, de sacrifices humains en
échange des monstrueux secrels qu'il lul divalgue lentement,

Le Chthonien a déja sentl télépathiquement la présence
des persennages, Si un investigateur s'approche a moins de
3 metres du puits, il surgit de son terrier et attaque. Dans
tous les cas, 1l apprécie les suppléments & son régime
d'Humains et tentera dans ce but de contréler 4 l'aide de
son esprit autant de personnages que possible se trouvant
dans son repaire, pour en disposer selen ses besoins.
Chagque Investlgateur alnsi contrdlé cofite & Shrre'kedde
Tuolka-Pah un point de Magle et il dolt réussir un Jet de
POU contre POU sur la Table de Résistance pour retenir
chacun d'eux dans son repaire.

La caverne est bien trop petite pour que le Chthonlen
essaie d'écraser ses adversaires, Seuls ses tentacules peu-
veni éire déployés,
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Bien entendu, {l conserve son entiére capacité & creuser
et & faire fondre la roche, ce qul lul permet d'agrandtr la
salle ou de poursuivre les tnvestigateurs le long d'une par-
tie du coulolr, Il n'entrera pas ni ne touchera & la salle du
Portail, au temple ou & la cryple, nl méme aux tunnels qui
les relient.

Le puits descend a plc sur quelques centaines de métres,
puis débouche sur I'énorme réseau de tunnels qul condult
i I'intérienr de Ia plantie ol vivent la plupart des membres
de la race des Chthonlens.

Shrre’kedde pense que les investigateurs sont les der-
niers dons en date d'Agatha Bishop. 1l ne la prévient donc
pas de leur présence jusqu'd ce qu'ls commencent & utili-
ser la magie contre lui, ou qu'il soit gravement blesst,

51 nécessaire, le Chithonten se défend par la magle en
lancant tout d'abord le Signe Rouge de Shudde M'ell pour
affalblir ses ennemis, puis en se reposant sur d'aulres sorts
si ses adversaires sont toujours trop puissants pour subir
une attagque physigque.

A chagque round de combat, 1l peut frapper avec 1D8 tenta-
cules, tous & DEX 10. 5| une de ces atiaques réussit, il
s'accroche & la victime landis que son appendice creuse dans
800 cOrps pour én aspirer le sang et les fluides, ce qui inflige
& la cible 1D6 points de CON & chague nouveau round,

{Juand la victime atieint O points de CON, elle meurt.
Une telle perte de CON est définitive,

Pendant qu'un tentacule vide une victime de sa Constitu-
tion, seuls 1D8-1 tentacules peuvent attaquer durant le
méme round. Si deux appendices drainent un personnage,
alors seuls 1D8-2 dentre eux peuvent frapper, efc... Deux
tentacules ou plus peuvent solt saigner une méme victime,
solt s'occuper de différentes victimes, Four étre honnéte,
dans ce cas, le Gardien dolt done indiquer ses priorités
d'attaque avant de lancer son D8,

Les résultats des D8 modifiés comme expliqué cl-dessus,
qui descendent & 1 mdiquent gu'aucune autre attague n'a
lieu an cours de ce round. Les tentacules actuellement en
action continuent & drainer la CON de la victime.

FOR 70
DEX 10

CON 45
BdV 60

TAI 75 INT 25 POU 20
Mouvement 6/1 en creusant

Armes : Tentacule 75%, dommages 4D6 plus aspiration
du sang
Ecraser 80%, dommages 8D8

Armure : 5 points de caoutchoue, plus régénération de 5
points de vie par round jusqu'a la mort, Les Chthoniens
adultes sont immunisés contre le feu et peuvent supporter

des tempéralures montant fusqu'a 4 000°C.

Borts : Nyogtha, Attirer les Humains, Contacter
les Chthoniens, Contacter Cthulhu, Contacter une Larve
Informe de Tsathoggua, Contacter Tsathogeuah, Déchar,

Mentale, Epulser le Pouvolr, Signe Rouge de Shudde Mell.

Perte de points de BAN : 1D3/1D20,

Le Temple de Nyogtha

Cette énorme piéce voiltée a é1é creusée dans du granile,
mals ici la surface est lisse el régulitre; avec des angles pré-
¢ls et des jonctions parfaites. Des torches allumées éclairent
la salle d'une lumiére vacillante et irrégulitre.

De hideux bas-reliefs tentaculaires représentant Nyogtha
et d'autres Grands Anclens couvrent la tolalité des murs.
Sous les mouvements des flammes, ces sculptures mons-
truguses respirent €t remuent comme si, & chaque Instant.
ces formes menacantes allalent se metire 3 vivre. Et en
effet, un sentiment d'effrol répugnant, plus épais que la
fumée des torches, régne dans la pléce, indiquant une hor-
reur encore plus profonde, plus sombre et plus inguiftante.

Des plaques de granite et de basalte couvrent le sol en for-
mani d'écosurants dessins de tentacules entrelacés avec des
pseudopodes, (andis gu'au centre brille un disque monumen-
tal de plomb solide, de plus de deux mélres de diamétre. Un
pentacle en fer a £t€ martelé sur sa terne surface argentée,

Lorsque les investigateurs s'approchent du cercle de
plomb, les lampes-torches s'ételgnent inexplicablement.
Sis s'élolgnent, la lumiére reprend son Intensité normale.

Bien gu'elle ne soll pas gelée, Ia surface du disgue est
extraordinalrement frolde au toucher : toul ee qul est
molte, y compris la paume d'une main, géle contre elle. Que
quelqu'un se retrouve collé ou non, les nvestigateurs com-
prennent immédiatement que quelque chose d'indescrip-
tible rdde au-dessous : en méme temps que leurs cheveux
se dressent sur leur téte, {ls perdent 0/1D3 polnts de SAN,

Des symboles magiques sonl graves sur le disque. En les
examinant de plus prés, un jet réusst de Mythe de Cthulhu
permet de les identifier comme étant des runes et des
signes utilisés dans le cadre du sort Appeler Nyogtha, qul
Invoque l'effroyable Grand Anclen.

Si guelqu'un connait déja le sort Appeler Nyogitha ou
réussit un jet d'idée, 1l comprend que ce prand disque est 4
la fois le Passage et le Sceau qui protége l'entrée du domai-
ne souterrain de Nyogtha Ce n'est pas un Porlail, mais il
peut étre considéré comme tel par les personnages,
pulsqu'il n'est utillsable que par le Grand Ancien.

C'est & cel endroit que les Bishop se réunissenl pour
offrir des sacrifices & leur dieu. Ces rlies blasphématolres
ont leu, pour la plupart, lors des solstices el des équi-
noxes, el aussi pendant les festivités de sorcellerie comme
la Chandeleur (le 2 février), la Nult de Walpurgls (le 30
avril), la Nuit de Lammas (le ler anit] et Samhain (le 31
oclobre). En plus, d'autres eérémonies peuvent étre organt-
sées selon les désirs du Gardien, pour célébrer une féte
importante plus précisément life au culte. Voir dans cc cas
la sous-section "Une Cérémeonie au Temple®. Durant les
nults de messe, les Bishop offrent cing sacrifices & leur
sombre divintté, qui pousse le disque de plomb de 20
tonnes (FOR 75) depuls ke dessous, et qul rampe pour venir
dévorer des victimes hurlantes se débattant en vain,
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Détruire le disque diminue la protéction de Nyogtha,
mals n'empéche pas l'accés du dieu A la surface. Un Signe
des Anciens peul le faire. 1] rend le passage inutilisable sl le
symbole est gravé pu inscrit sur le métal. Nyogtha ne pour-
ra plus jamais revenit dans ce temple qul aura éte profandé.

Cing pillers de granite massif entourent le disgue central,
lls ont été sculptés pour représenter des centaines de pseu-
dopodes entrelacés. Contrairement aux has-reliefs couvrant
les murs, ces gravures bougeni uraiment : un investigateur
qul toucherait une colonne ou quil s'en approcherait a
malng de quelques centimétres se ferait soudalnement
agripper par un des psendopodes. Chacun a une FOR de
12 et peut senrouler autour d'un objet aussi grand qu'un
poignet, une cheville ou un cou. Cest Véquivalent nyog-
thalh du papier tue-mouches. Clest 1a qu'on place les vie-
times des sacrifices.

En réussissant un bon jet sur la Table de Résistance, un
Investigateur peut facllement se débarrasser dun pseudo-
pode; mais comme 1 v en a une quaniilé guasi infinie, I lul
devient impossible de se dégager complétement de [a demi-
douzalne ou de la douzaine d'appendices qui le saisissent .

Les pseudopodes de plerre peuvent éire brisés en élant
frappés avec une FOR de 15 ou plus, mals d'auires attra-
pent le marteau ou l'arme qui a adminisiré le coup, et
I'immebilisent au bout dun round,

Au fond du temple se découpe la silhouelte de deux
énormes portes de bronze. Chacune d'elles porte en relief
une obscurité informe d'ol sorfent et s'agitent des pseudo-
podes. Sur chaque battant est iInscrit & hauteur des yeux la
méme inscripton en anglals :

O toi, Obscurité Insatiable, envahis le monde ;
Et sans attendre infeste et corromps
Les réves futiles si précieux aux hommes.

Une Cérémonie au Temple

5i le Gardien le désire, les Investigateurs peuvent arriver
au Temple de Nyogtha pendant une nuit importante pour le
culte, comme celle de ['équinaxe de printemps (le 21 mars)

Une messe dédice & Nyogtha est peul-étre en cours. Sauf
s'ils sont défa détruits, Agatha Blshop, 'Anclen, Nathaniel
Bishop, S3imon Trask, Edward Waite, 20 Goules et au
moins une Larve de Nvogtha assistent 4 la cérémonte, Cing
victimes humalnes. hypnotisées, sont attachées aux piliers
de pierre qul entourent e grand disque de plomb,

Deux Goules an moins doivent pouveir lancer des sorts,
I'un d'entre eux étani obligatolrement Appeler Nyogtha,
Certaines des créatures sont des hybrides humain/goule;
qui peuvent indifféremment avoir 'apparence d'une des
deux races, Des cris, des chanis el des girations sauvages
s'ensufvent el, 4 molns que les personnages ne réussissent
un et de POU x3 sur 10100, ils sont salsis d'un terrible
sentiment de menace soudatne, comme &1 leur pire cauche-
mar devenait réalité : cette terreur irralsonnée cofite i cha-
cun 0/ 104 points de SAN,

Les preparatifs atielgnent alors leur apogée et tous les
participants fixent Impatiemment le couvercle de plomb.
Les investigateurs entendent un bruit presque lmpercep-
tble, mais familier, de métal qui glisse sur de la pierre. Au
méme moment, ils volent le disque se soulever jusqu'a ce
gue son rebord inférieur ne touche plus le sol.

Une puanieur insoutenable et un frold surnaturel enva
hissent la pidce et 1a noire horreur informe qu'est Nyogtha
rampe hors du puits.
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Juste avant que le Grand Anclen n'attrape un sacrifié, le
sorl d'Hypnose lancé sur les victimes est révoqué, pour
qu'elles ajent conscience de leur funeste destin. Des hurle-
ments sensufvent, és des gloussements el des
mines réjoules des adorateurs qui observent leur dien.

Aprés s'étre saisl de ses proies, Nyogtha marque une
pause pour se repaitre de ['obéissance de ses servileurs,
puls Il traine vers I'obscurité éternelle les Humains sacrifiés
qui se débattent et crient.

lls peuvent stopper la cérémonie d'invocation du terrible
Nyogtha, peut-éire pour porter secours aux sacrifiés {1
point de SAN par individu sauvé), ou pour mener une
attaque générale sur la famille Bishop.

M Le disque de plomb qul scelle le chemin de Nyogtha-de-
la-Nuit-Eternelle peut étre fermé par un Signe des
Anclens. Le symbole pouvant étre petit, 1l est possible
que les adorateurs ne le découvrent pas. Dans ce cas, la
cérémonie peut étre Interrompue parce qu'ils pensent
que leur diew, pour des ralsons inconnues, n'a pas
répondu & leurs pritres. Remplacer le disque représen-
teralt une tiche herculéenne qul prendralt des semaines
au des mois,

B les personnages peuvent attaguer pendant le rituel,
profitant ainsi de I'occasion pour lancer un sorl de Ren-
voyer Nyogtha afin qu'il retourne dans ses prefondeurs.
Les adorateurs peuvent ou non comprendre la situation,
au choix du Gardien : les sorts ne laissent pas obligatoi-
rement d'indices de leur utilisation. Lintensité drama-
tigque d'une phrase sifflée par Nyogiha comme “Cul ose
me renvoyer 77 est d envisager.

W Un Signe des Anciens n'inflige pas de dommages impor-
tanis a Nyogtha. La fonction du symbole est de blogquer

un passage et non pas d'infliger des dégats.

B Les invesligaleurs qui s¢ précipitent au combat doivent
étre trés pulssants pour espérer pouvelr tenir téte aux
Bishop. Mais une opération éclair visant & sccourir les
sacrifits et & fulr aussitdl, tout en langant des soris de
diversion, peut réussir.

5i l'attaque des investigaleurs semble aboutir, Agatha
Bishop et les autres battent en retraite dans la crypte pour
analyser la situatlon et préparer une contre-offensive. Leur
magie peut retenir la plupart des (nvestigateurs,

La Crypte d'Agatha Bishop

Celte caverne giganiesque st le repaire d'Agatha Bishop,
matriarche momifiée des Bishop et instigatrice des capé-
riences visant 4 créer des serviteurs viables de souche pure
pour Nyogtha.

Ses traits sont squelettiques et desséchés, Ses cheveux
blanecs comme 1'os lul descendent Jusqu'a la taille et sa
peau parcheminée. dure comme le fer, est étirfe sur ses
vieux os. Elle porte des robes noires en soie et en velours,
Elle sent le bitume, la mort et la pourriture. Asslse sur un
irone constitué d'innombrables crénes humains, neuf zom-
bies, Nathaniel Bishop ¢! I'Ancien la défendent, tout comme
les monstres Invogqués par les sorciers,

Tandls que les Zombies et les autres créatures se lancent
4 l'attague, la Relne des Crines el ses alliés se préparent &
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utiliser leur magie la plus nolre sur les investigateurs.
L'Anrien peut se trouver 13, lul aussi, Ses caractéristiques
sont répétées plus loin,

Agatha Bishop ne peul pas étre blessée par des armes &
feu conventionnelles. Sa grande force fait d'elle une enne-
mic terrifiante en combat & mains nues, mais elle a peur
d'éire touchée. Elie préfere lancer des sorts sur ses adver-
saires. Comme sa chair momifiée brile factlement, clle
satlague en premier 4 ceux qul portent du feu ou des cock-
tails molotoy,

51 elle a besoin d'alde supplémentaire, Nyogtha peutl
chalsir d'intervenir. Si le sceau de plomb qui garde le pas-
sage vers le domaine du Grand Ancien n'cst pas protégé par
un Signe des Anciens, I se souléve alors pour lalsser entrer
le patriarche Bishop, Larve de Nyogtha, envoyé par l¢ dicu
{Agatha n'a aucun pouvoir sur eux).

Un volume écrit & la main relié en cuir noir usé est posé
prés du tréne morbide, L'écriture, en anglals archaique, est
petite et riche d'expressions, de grammalre et de syntaxe
dignes d'une folle.

Des et réussis d'Anglais, de Mythe de Cthulhu et
d'Occultisme, alnsl que 1D3+3 mois d'élude sont néces-
saires pour déchiffrer intégralement son eontenu : le Livre
Noir, d'apris la référence donnée par lauteur & I'intérieur
de I'ouvrage, ne porte ni tire ni inseription explicative (en
anglais, +7% en Mythe de Cthulhu, multiplicateur de sorts
x4, -1D6+1 points de SAN],

Ce livre de magie peut enseigner certains des sorts sul-
vanis : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, Enchanter
une Cornemuse, Etreinte de Nyogtha, Invoquer et Contréler
une Horreur Chasseresse, Invoquer el Controler un Servi-
teur des Dieux Extérieurs, Résurrection, Signe de Voor,

lin jet réussi d'Histoire ou d'Occultisme permet & un
investigateur de se souvenir d'un eertain “livre cbscur” ou
“livre en culr couleur charbon®, cité parmi les chefs d'accu-
sation des procés de sorcellerie d'Arkham, et qu'Agatha
¢lail soupconnée d'étre une sorciére.

Défier la Gravité, un nouveau sort

Le sort Défler la Gravité permet au lanceur de réorienter
la gravité autour de lul & 90° ou & 180° pendant 4D6
rounds de combat.

Chague lancement de ce sort colile 5 poinis de Magie et
1D3 peints de SAN,

En utilisant ce sort, le lanceur peut se lenir sur un mur
comme 51 s8'agissalt du sol. Il peut aussl “tomber” au
plafond et y évoluer comme si ¢'élait le plancher (un excel-
lent moyen de se cacher dans une pléce sombre). Considé-
rez les conditions d'encombrement et de changement de
surface comme sl elles étalent normales. Le Gardien s'ocen-
pe de mesurer le temps du sort el prévient le personnage
quand son effet se termine.

Les investigateurs qui tombent 2 la fin du sort premnent

des poinis de dommages normaux,

Agatha Bis ] GG S8E QAT i
FOR29 CON27 TALL INT 18 POU 24
DEX 10  PdV20

Bonus aux dommages : +2D6

Armes : Griffes 75%, dommages 1D6+2D6
Canne 72%, dommages 1D8+2D6

T e e e | Défier la G.I"E‘iﬂ'é, Un Nouveau Sorl s
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Armure : 6 points de chair momifiée. Des expériences
poussées des technigues égyptiennes l'ont rendue invulng-
rable aux armes & feu : les balles de toules sortes rebandis-
sent sur elle, méme sl elles ont des chances égales & leur
calibre de la falre tomber ou reculer sous le choc.

Compétences : Anglais 80%, Cornemuse 90%, Discrétion
60%, Ecouter 80%, Esquiver 76%, Francals 70%, Grec 45%,
Latin Hermétique B1%, Mythe de Cthulhu 70%, Occultisme
45%, Se Cacher 95%, Trouver Objet Caché 45%.

Borts : Appeler Nyogtha, Assombrir la Mémoire, Conlacter
un Chthonien, Contacter les Goules, Contacter une Larve
Informe de Tsathogguah, Centacter Nyarlathotep, Contacter
les Profonds, Contacter Tsathogguah, Création de Portall,
Création d'un Zombie, Défler la Gravité®, Enchanter une
Canne, Enchanter un Livre, Epuiser le Pouvelr, Etreinte de
Nyogtha, Hypnose, Invoquer un Fantdme, Invoquer el Contrd-
ler une Horreur Chasseresse, Invoquer et Contrdler une
Maigre Béte de la Nuit, Invoquer et Contriler un Serviteur des
Dieux Extérieurs, Invoquer et Controler un Vagabond Dimen-
slonnel, Invoquer et Contrdler un Vampire Stellatre, Lien Obs.
cur, Obscurcissement, Réanimation, Résurrection, Signe
Rouge de Shudde Mell, Flétrissement, Signe de Voor, Terrible
Malediction d'Azathoth, Trouver un Portafl,

*nouvean sort

Bien qu'elle les connaisse encore, les sorts des Contrées
du Réve ne sont plus d'aucune utllité & Agatha Bishop. car
elle ne réve plus. Si elle faisail Je voyage jusqu'a la Porte
des Réves, elle mourrait lentement et ne se réveillerait plus
jamais. Mais elle n'en sait rien. Si le Gardlen le désire,
sélectionnez 12 soris des Contrées du Réve.

Objets Magiques : Livre, canne, cornemuse, boite a pri-
ser, flole de verre, Tous sont dans ses poches sauf la canne,
Volr l'encadré pour plus de détails.

Perte de points de SAN : 0/1D3

Neuf Zombies
Zomble FOR CON TA!

Un 26 24 16 11 1 20
Deux 25 21 18 10 1 20
Trois 24 27 17 4 1 22
Quatre 27 21 17 g 1 19
Cing 27 22 17 B 1 20
Six 22 23 19 T 1 21
Sept 25 20 18 ] i 19
Huit 26 21 15 B 1 18
Neufl 23 21 18 4 1 19
Mouvenient 6

Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6

Notes sur les Zombies ; en réussissant une attague de Lutte
sur sa victime, le Zombie lul indlige des dommages & chagque
round jusqu'a ce quil I'écrase & maort; [ ne prend qu'l peint de
dommages des armes & feu et des armes empalantes. Toutes les
autres armes ne lul infligent que la moitié des dégats normaux.
Un Zombie continue d'atiaquer jusqu'a ce qu'll solt immobilisé.

Perte de points de SAN : 0/1D8
FOR 17 CON 21 TAL 19 INT 17 POU 22
DEX 15 PdV 20 Mouvement 9

Boous aux dommages : +1D6

Armes : Griffes 90%, dommages 1D6+1D6
Maorsure 90%, 1D6+1D6
Baton 90%, dommages 1D8+1D6

Armure ; les balles ne lul infligent que la moitié des dom-
mages. De plus, une bague enchantée lul restaure 1D3
points de vie par round de combat.

Borts : Appeler Nyogtha, Boite Noire (Contrées du Réve),

Contacter une Larve Informe de Tsathoggua, Contacter les
Goules, Contacter les Profonds. Création de Portail,
Mentale, Enchanter une Canne, Enchanter un Livre, Enflure
(Contrées du Réve), Epulser le Pouvolr, Esprit d'Acler (Contrées
du Réve), Etreinte de Nyogtha, Eviscération (Contrées du Réve),
Invoquer un Fantdme, Invoquer et Contrdler une Horreur
Chasseresse, Invoguer et Cantréler une Maigre Béle de la Nuit,
Invoquer et Contriler un Vampire Stellaire, Poudre d'Ton Ghazi,
Résurrection, Signe de Voor, Terrible Malédiction d'Azathoth,
Vortex du Voyage Lointain {Contrées du Réve).

Objets Magiques : Parchemin, canne, bague. Voir 'enca-
dré dans la sectton sur les terrlers des goules, sous-section
des Baragquements, pour les défalls concernant ces objels.

Compétences 1 Anglais 21%, Bibliothéque 75%, Connals-
sance des Conirées du Réve 70%, Discrétion 23%, Ecouter
60%, Eloguence 55%, Esquiver 45%, Goule B5%, Grec 40%,
Grimper §0%, Hyperboréen 42%, Latin 35%, Mythe de
Cthulhu 60%, Occultisme 9%, Réver 45%, Sauter 45%, Se
Cacher 65%, Trouver Objet Caché 68%. Voler un Livre 81%.

CONCLUSION

Comme nous Favons fait remarquer plusicurs fols au cours
de l'aventure, les investigateurs qui insistent pour travailler
seuls meritent de perdre. 11 existe assez d'indices et de preuves
dans ces tunnels pour alarmer toute la cote est, sinon la tota-
lité du continent. Les personnages qui décident de prévenir les
autorités et qui leur apportent des preuves tangibles peuvent
réunir assez dhommes et de matériel pour contrer n'importe
quelle menace présentée par les Bishop ou leurs agents.

5l les investigateurs, alliés aux autorités, réussissent
dans leur mission, I'affaire est pen ébruitée. Les fournaux
ne passent plus d'articles sur les sorciéres el les monstres
dans I'imtérét du public. Quol gqu’ll en soit, les personnages
gagnen! des amis el de l'influence dans le milien policier
new-yorkals, Faites noter au
dos des feuilles de personnage,
en bas, le nom et le rang d'un
membre de la poliee de New
York devenu un aml.

Méme de grands renforts
dhommes et de matériel ne sont
pas & méme de détruire Agatha
Bishop el son clan, qui peuvent
déménager rapldement et dispa-
raitre sans lalsser de traces,

51 les Investigateurs réussis-
sent 4 emprisonner la sorciére
en inscrivant un Signe des
Anciens dans la salle du Por-
tall, elle est bloguée jusqu'a ce
qu'elle puisse lancer un autre
gort de Création de Foriail,

Conclusion
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- boutellle de cristal talllé qui tient dans la
la main est bouchée par de la cire jaundtre. Elle

contient assez de Poudre d'Ton Ghasi pour révéler
1D100+10 peints de TAI de choses normalement invisfbles
pour les Humains.

—

Détruire le Portail & l'explosil fonctionne toul autant.
Mais Il faut préparer spécialement des charges et les mettre
dans des trous pour que les exploaifs, méme s'ils sont puis-
sants, infligent des dommages au granite,

Ces solutions sont temporaires. Agatha peut facllement
créer un nouvesu Portall ou invoquer Shrre'kedde pour quil
lui guvre un tunnel, Elle s'échappe facilement et va se lerrer
A Arkham ou 4 Dunwich, ou dans un autre havre de palx,
pour préparer ses plans de yengeance ou toul recommencer,

Détruire Agatha Bishop rappuorte 1D20 points de SAN
aux investigateurs ; l'emprisonner et interrompre les expé
riences dhybridation leur falt gagner 1D8 points de SAN,
Seeller le passage de Nypgtha vers le monde de la surface
leur donne 1D4 points de SAN, mals tout dieu qui se res-
pecte dispose de plusieurs entrées,

51 les personnages ont lbéré des prisonnlers, ils rempor-
tent | polnt de SAN supplémentalre par personne sauvée.

&1 les investigateurs ont perdu des polnts de SAN 4 cause
d'une attente ou d'une étude retardant considérablement
Faventure, et 8'lls ont rempll leur mission de fagon satisfaisan-
ie en enrayant la menace des Bishop, rendez-leur eces points;

i

Si Bishop cst Capturé

5i les investipateurs réunissent assez de preuves incrimi-
nant Nathaniel Bishop pour le faire arréter, il se rend 4 la
police sans encombre. Quelques jours plas tard, il s'échap-
pe de prison en passant par un Portall, Depuls la séeurité
des tunnels sous le cimetitre, Bishop prépare alors la des-
truelion de ses ennemis par les moyens les plus horribles
et les moins ragoiilants 4 sa disposition.

Méme s'il est tué, les investigateurs n'en ont pas terminé
avee Nathaniel Bishop ; peu de temps aprés sa mort, le
cadavre est volé 4 la morgue et Bishop est ramené & la vie
par le culte de Nyogtha, & moins que son corps ne soit dis-
simulé, ou qu'll ne soit démembré et ses restes éparpillés
dans différents endroits,

Si seul Bishop a été capturé, et sl le complexe souterrain
a éi¢ relativement peu endommage, les enlévements et les
disparitions continuent. Les investigateurs comprennent
alors que leur tiche est loin d'éire tgyminée. 1ls dolvent
reprendre la lutte sans tarder.

CARACTERISTIQUES

FOR 16
DEX 12

CON 15
AFF 14

TAT 11 INT 14
EDU 12 SAN 44

Bonus anx dommages : + 104

Armes : Coups de poings 75%, dommages 1D3+104
Couteau de combat 52%, dommages 1D442+1D4

POU 10
PdV 13

Compétences : Anglals (parlé uniquement) 6%, Discré-
tion 63%. Ecouter 56%, Electricité 33%, Espagnol 65%,
Esquiver 45%, Latin 15%, Méeanique 72%. Premiers Soins
50%, Se Cacher 67%, Trouver Objet Caché 40%.

" POU 19
pdv 20

INT 16
SAN 0

TAT18
EDU 15

CON 24
APP 16

FOR 21
DEX 13

Bonus aux dommages : +1 )5

Armes : Lourde canne 75%, dommages 1D8+1D6
Dague 90%. dommages 1D4-2+1D6

Coups de poings 70%, dommages 1D3+1D6

Colt .45 Anlomatique 67%, dommages 101042
Sang spécial®, dommages 1D3 par dose

Armure : aucune, mais la chair altérée de Bishop ne
prend qu'un seul polnt de dommages des armes capables
d'empalement, et la moitié des dommages {arrondis 4
l'unité supéricure) des explosions, de U'électricité et des
poisons. Son lien avee Nyeogtha l'immunise contre le feu,
la radioactivité et Facide: 11 s¢ noie et s'étouffe normale- ]
ment. l

*5'll est blessé, Bishop perd un sang nolrdtre qul cause
des dommages par brtilure de 1D3 points.

Borts : Appeler Nyogtha, Assombrir la Mémoire, Contac-
ter les Goules, Création d'un Zombile, Dévier le Mal,
Enchanter un Livre, Enchanter une Canne, Epulser le Pou-
volr, Eireinte de Nyogiha, Flamme de Lambent (Contrées du
Réve), Hypnose, Invoquer un Fantime, Invoguer et Contrd-
ler une Maigre Béie de la Null, Invequer et Contriler un
Vampire Stellatre, Lien Noir, Résurrection.




Objets magiques : Parchemin, canne, tous deux prés de
la main du sorcier. Volr 'encadré concernant les détails de
ces objets.

tences : Arch 15%. Baratin 58%, Biblin-
theque 41%, Chimle 10%, Comptabilité 25%, Condulre
une Automoblle 39%. Connaissance du Conirées du Réve
25%, Crédit 66%, Discussion 36%, Ecouter 30%, Elogquen-
ce 60%, Espagnol 40%, Esquiver 58%, Gree Classique
B4%, Grimper 55%, Hifroglyphes Egvptiens 35%, Histoire
40%. Latin 55%, Marchandage 50%, Mythe de Cthulhu
45%, Occultisme 28%, Pharmacologie 25%, Réver 27%,
Science Mortuaire 40%, Se Cacher 20%, Trouver Objet
Caché 69%.

Simon k. Fos adavre Ambulay

FOR32  CON27 TAI 15 INT 1 POU 18

DEX 12 APP 1 EDU 7 SAN O PdV 21
* en résistant & des attaques magiques, le cadovre ambu-

lant n'a qu'un POU de ! el | point de Magte,

JOYCUL €

Bonus aux dommages : +ZD6

Armes : Coups de poings 96%, dommages 1D3+2D6
Lutte 80%, d e [D6+2D6
Rasolr Drolt 81%, dommages 1D6+2D8.

Armure : aucune, mais les balles et les armes capables
d'empalement ne lul infligent qu'un polni de dommages.
Toutes les autres armes ne font que la mollié des dom-
mages, Son lien avec Nyogtha l'immunise contre le feu, la
radinactivité el lacide.

Borts : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, Invoguer
et Contrdler une Maigre Béte de la Nult. Signe de Voor,

Compétences : Chimie 9%, Conduire un Fiacre 46%,
Diserétion 75%, Ecouter 71%, Esquiver 20%, Grimper 21%.,
Latin 16%, Mythe de Cthulhu 25%, Occultisme 15%, Phar-
macologie 40%, Sauler 9%, Science Mortuaire 70%, Se¢
Cachier 65%, Trouver Objet Caché 67%.

Goule  FOR CON TAl DEX PO PdV
1 18 17 15 18 9 16
2 24 18 12 17 11 15
J 21 16 12 16 13 14
4 20 15 15 16 12 15
B 20 16 14 15 11 15
6 24 14 16 14 10 15
Mouvement 9

Armes ! Griffes 67%, dommages 1D6+1D6
Morsure 65%, dommages 1D6+1D6

Com : MMacrétion 65%, Esquiver 3%, Grimper
70%, Sauter 55%, Se Cacher 45%, Sulvre une Piste 60%,
Trouver Objet Cache 55%.

FOR36  CON27 TAI 13 INT 15 POU 18*
DEX15 APPB EDU 6 SAN O PdV 20

* e réslstant d des attaques magigues, le cadavre ambu-
lant n'a qu'un POU de ! et | potnt de Magle.

Bonus aux Dommages : +206

Armes : Coups de poings 80%, dommages 1D3+2D6
Lulte 66%, dommages spériaux

Cran d'arrét 90%, dom 1D4 = 2D6

Colt 46 55%, dommages 1D10+2

Armure : aucune, mats les balles et les armes capables
d'empalement ne lul Infligent qu'un point de dommages,
Toutes les autres armes ne font que la moitié des dom-
mages. Son lien avec Nyogtha I'i'mmunise contre le feu, la
radivactivité et l'acide.

Compétences : Conduire une Automobile 85%, Discré-
tion 36%, Ecouter 75%. Electricité 33%, Esquiver 90%,
Grimper 76%, [talien 44%, Mécanique 56%. Myvthe de
Cthulhu 10%, Occultlsme 5%, Psychologie 15%. Sauter
60%, Se Cacher 29%, Trouver Objet Caché 33%.

Capitaine William Kidd, 56 ans.

"
FOR 16  CON I8 TAL 11 INT 15 POU 13
DEX 17  APP 17 EDU 12 SAN 15  PdV 15

Bonus aux dommages : +1D4

Armes : Coutelas 90%, dommages 1D8+1+41D4
Dague 77%, dommages 1D4+2+1D4

Coups de polngs 81%, dommages 1D3+1D4
Lutte 65%, dommages | D6+1D4

Pistolet Flintock 76%. dommages 1D8

Compétences : Baratin 80%. Bateau 70%, Camouflage
15%, Chanter 30%, Crédil 0%, Mythe de Cthulhu 3%, Des-
siner une Carte 30%, Discrétion 47%. Droit 10%., Ecouler
46%. Eloguence B0%, Esquiver 58%, Grimper 45%, Mainte-
nance d'un Bateau 75%, Marchandage 66%. Nager 35%,
Navigation 60%. Premiers Soins 40%, Poudre Nolre 66%.
Sauter 32%, Se Cacher 41%. Trouver Objet Caché 65%,
Voile 62%,

Edward Waite, Majordome ef davre Amb !
FOR 30 CON 24 TAl 14 INT 15 POU 21°
DEX 10  APP7Y EDU S SAN O PdV 19

*en résistant 4 des affaques magigues, le cadavre ambu-
[ant n'a gu'un POU de | et 1 point de Magte effectifs.

Bonus auX dommages : +2D6

Armes : Dague 75%, dommages 1D4+2+206
Coups de poings 55%, dommages 1034206
Lutte 67%, dommages spéclaux
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Armure : aucune, mais les balles et les armes capables
d'empalement ne lul infligent qu'un point de dommages.
Toutes les aulres armes ne font que la moltié des dom-
mages, Son llen avec Nyogtha I'immunise contre le [eu, la
radioactivité et l'aclde,

Compétences ; Discrétion 59%, Ecouter 70%, Esquiver
27%, Grimper 20%, Latin 35%, Mythe de Cthulhu 14%,
Premiers Soins 50%, P! e 66%. Sauter 12%, Sclence
Mortuaire 25%, Se Cacher 36%, Trouver Objet Caché 50%.

Borts : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, Etreinte de
Nyogtha, Invoguer un Fantdme, Invoquer et Contréler une
Maigre Béte de la Nult. Lien Noir, Résurrection, Signe de Voor.

Cassandra Blshop,

FOR 2] CON 24 TAI 12 INT 17 POL 23

DEX 15 APPZl EDU 16 SAN D PdV 18
Bonus aux dommages : +1D6

Armes : Dague 80%, dommages 10442+ 1D6
Coups de pelngs 75%, dommages 1D3+1D6
Lutte 50%, dommages 1D6+1D6

Calibre 22 66%, dommages 105

Sang spécial®, dommages 1D3 par dose

Armure : aucune, mals les balles et les armes capables
d'empalement ne lui infligeni qu'un point de dommages.
Toutes les autres armes ne font que la moillé des dom-
mages. Son len avec Nyogtha Ilmmunise contre le feu, la
radipactivité et l'acide.

*51 elle est blessée, Cassandra Bishop perd un sang not-
rdtre qui enuse des dommages par britlure de 1D3 polnts.

Sorts : Anneaux Concentriques du Ver (Contrées du
Réve], Appeler Nyogtha, Enchanier une Canne, Etreinte de
Nyogtha, Flamme de Lambent {Contrées du Réve), Flétrisse-
ment, Hypnose. Invogquer et Contréler une Malgre Béte de
la Kult, Invequer et Contréler un Vampire Stellaire, Réanl-
mation, Signe de Voor,

e Larve de Nyogtha

Compétences : Anglais 65%, Arabe 15%, Archéologle 40%,
Baratin 25%, Bibliothéque 15%, Chimie 11%, Conduire une
Automobile 42%, Connaissance des Contrées du Réve 25%,

Crédit 85%, Discrétion 25%, Discussion 60%, Esquiver 70%,
Ecouter 26%, Egyptologle 35%, Grec 3%, Grimper 52%, Hié-
roglyphes Egyptiens 25%, Histolre 17%, Latin 25%, Monter &
Cheval 30%, Mythe de Cthulhu 35%, Occultisme 9%, Phar-
macologle 22%, Psychologle 34%, Réver 50%, Sauter 55%, Se
Cacher 30%, Trouver Objet Caché 45%.

Larve de Nyogtha
(Race Inféricure de Serviteurs)

Les Larves de Nyogiha résultent d'expériences de géné-
tique qui durent depuis le 18¢ siécle. Ce sont les rejelons
d'unions blasphématoires entre des Humains, des Goules
&1 Nyogtha, un Grand Ancien.

Les enfants nés des croisements entre Nyogtha et les
Humains dégénérent rapidement en abominations informes
aprés trente ans. Pour empécher cette dégénérescence, les
Bishop unisseni des Humalns & des Goules car elles pré-
senient l'avantage d'étre robustes et de jouir d'une bonne
longévité, puls offrent ces hybrides & Nyogtha. Blen gue ces
opérations connalssent un certain succes, le dessein
d'ebtenir une race pure de serviteurs échappe a ce clan de
sorclers et jusqu'a présent, les Larves sont stériles. Natha-
niel Bishop el sa deml-sceur Cassandra sont les preuves
d'une réussite limitée, car leur dégénérescence naura lieu
que dans quelques dizaines d'années,

La Larve de Nyogtha débute sa vie sous forme humaine et
passe facilement pour un étre humain sauf si elle est sou-
mise & des examens meédicaux, car elle a un ichor noir
écceurant A la place de sang.

Ces étres sont pulssants, robusies et charlsmatiques.
Leur but est de servir la volonté de Nyogtha et de séduire
les autres pour les amener & adorer le Grand Ancien. A part
leur sang particulier, les Larves de Nyogtha apparaissent
comme des enfants humains tout 4 fait normaw.

Arrivées & la puberté, elles succombent & la volonté de leur
diev. Au débul, le Grand Ancien envahil leurs réves avec des
visions fantastiques de tunnels souterrains el de cavernes, de
chants, d'adorateurs en robe noire et des silhouettes du Grand
Cthulhu, de Tsathoggua et des autres ttans qui infestent la
planete. Tandls que les mois passent, les songes augmenten
en inlensité fusqu'a coliter at réveur 1 point de SAN par nuit,

Devenus fous, ces plons deviennent des extensions volon-
taires de la conscience du Grand Anclen, ce qui permet &
Nyogtha de percevolr le monde au travers de leurs sens.

Comme leur géniteur, les Larves de Nyogtha sont photo-
sensibles : une lumiére vive blesse leurs yeux et les rayons
du soleil non filtrés brilent leur peau. Elles disposent d'une
excellente vislon nocturne, mals ne peuvent pas veir en
I'absence compléte de lumlére [comme dans une caverne).

Jusqu'a présent, une Larve de Nyogtha dégénére en sa
forme monstrueuse aprés 3D10+30 ans. Blen gue c¢ pro-
bléme de dégénérescence soli en passe d'étre résolu, tous
les hybrides sont stériles, donc incapables de procréer.

Forme Humaine
Caractéristiques moyennes
FOR 2D6+12 19 PdV 15
CON 3D8+6 16-17 Mouvement 8
TAl Z2DE+6 13
INT 2D6+6 13




POU 3D6+6 16-17
DEX 3D& 10-11
AFP 2D6+8 16

Armes : pcomme les- Humains

Armure : aucune, mals les balles et les armes capables
d'empalement ne lui Infligent quun point de dommages.
Toutes les autres armes ne font que la moitié des dom-
mages, Son lien avee Nyogtha limmunise contre le feu, la
radioactivité et I'acide.

Borts ; Toutes les Larves de Nyogtha connaissent le sort
Contacter Nyogtha dés la puberté et peuvent apprendre
facllement d'autres sorts.

Perte de points de BAN : Aucune. Voir une Larve de
Nyogtha perdre son sang noir codle 0/ 103,

Une fols la dégénérescence amorcée, la métamorphose
s'opére en quelques mols. Des taches noires hideuses appa-
raissent dans Ja chair de la forme humaine et elles s'élalent
rapidement. En méme temps, la Larve ressent une falm
Insatiable. En se nourrissant, l& monsire grandit en tallle et
en poids de facon alarmante.

Pendant ce nouveau cycle de crolssance, le squelette de
la forme bumaine se tord et se fausse cn une verslon paro-
digue, Les os et les tissus musculaires joulssent d'une hor-
rible élasticité tandis que la chalr continue d'enfler et de
nolreir comme un cadavre pourrissant,

Une fols sa méiamorphose achevée, la forme monstrueu-
s¢ devient une horreur informe & la chalr répugnante, qui
subil des contractions comme si elle élalt composée de
mytiades de vers nolrs malsains. Méme sl le torse et les
bras sont enflés, la forme monsirueuse garde des mains
squelettiques et un visage aux tralts atrocement lordus,
des griffes acérées, des erocs de loup et des yeux globuleux
pourpres ef infernaux.

De loin, une Larve de Nyogtha peul passer pour un étre
humain st elle porte un manteay ou une robe, ainsi gu'un
chapeau ou une capuche, mals elle lalsse une trainée de
bave épaisse et dégolitante sur son passage.

Les Larves de Nvogtha sont photosensibles : le moindre
rayon du soleil leur inflige une douleur épouvantable. De
méme, ¢lles sont aveuglées et désorieniées par une lumiére
vive, Un lovestigateur peut les faire reculer en éclairant leur
visage avec e falsceau d'une torche électrigue - il faut un jet
réussl de DEX x3 & chaque round pour garder le contact.

Une fois qu'elles ont endossé leur forme monsirueuse, la
plupart des Larves entreprennent le long et dangereux
voyage vers le fastueux domalne souterrain de Nyogtha, on
elles vivront dans la joie d'une obscurité élernelle, Blen sir,
sl Nyogtha le désire, ces entités peuvent retourner & la sur-
face ou se (errer toul prés.

La Larve de Nyogtha peut effectuer deux attaques de
griffes et une morsure dans le méme round, ou elle peut
tenter de se salsir dun adversaire et de l'enserrer dans sa
répugnante éreinte. Si cela réussit, le joueur de la victime
dolt réussir un jet de FOR contre FOR sur la Table de Résis-
tance pour éviter d'entrer en contact avec la chair froide et
gélalineuse de la créature. 51 cela arrive, des centalnes
d'extensions, semblables & des vers, bourgeonnent sur le
corps de la Larve et entourent les membres de la vietime

pour forcer le passage par les orifices du corps. Cette expé-
tenee cauchemardesque colite 0/ 1D6 points de SAN.

Une fols cette attaque réussie. le malheureux investiga-
teur, étouifé par les extenslons, doit effectuer un Jet de
CON a chaque round, ou commencer & suffoquer et
prendre 1DB points de dommages par round, jusqu'd ce
qull solt libéré de I'étreinte morielle de la Larve (utilisez les
régles de noyade du Livre de Régles),

Tout en étouffant sa victime, la eréature peut aussi la
déchigueter avee ses griffes, mais elle ne peut pas la mordre,

Une Larve de Nyogtha peut attraper plusieurs person-
nages, mais clle doll dans ce cas diviser sa FOR entre tous,

Quand elle attaque une victime, son mouvement tombe a 1.

Caractéristigues MayeTtes

FOR 4D6+12 26 PdV 18-19
CON 3D6+6 16-17 Mouvement 6
TAI £D6+6 20

INT 2D6+6 13

PO 30646 16-17

DEX 3D6 10-11

Armes : Griffes 85%, dommages 1DG+2D8
Morsure 65%, dommages 1D8+2D6
Lutte 50%, dommages spéclaux

Armure : les Larves de Nyogtha sous leur forme mons-
trucuse sont immunisées contre les balles et les armes
capables d'empalement, ef elles subissent les dommages
minimaux de toutes les autres attaques.

Elles sont insensibles au feu, & V'acide et & P'électricité.

Sorts : 2D6 sorts liés & Nyogtha et aux Grands Anclens,

Perte de points de SAN : 1/1D10.
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La fabuleuse fortune des Fantar s'est formée durant le
trefziéme stécle quand Nicolo Fantari menagait et pillait en
allernanece les cités riches dialie du Nord, Nicolo était le
second flls du “prince” héréditaire de Fantarl, qui avait regu
son titre de Ddmocles d'Athénes ¢l de Dyonysius | de Syra-
cuse, Le titre avalt toul d'abord & considéré comme une
plaisanterie par | Sénal romain, pufs distrattement officia-
lis€ par le Pape Sergius Il en 844 aprés J.C.

Les réaliiés politiques ont abatssé les Fantar an titre de
comte, mals au treiziéme skécle, Nicolo a éeve la famille & la
gloire fiscale. En accédant au titre sutte 4 la mort douteuse
de son frére ainé, Nicolo, puls son fils Garlgo ont transpacté
de l'or dans toute 'Europe; Pendant quelques décennies, les
{ Faniarl ont disposé d'autant d'influence que la célébre
banque Fugger d Augshourg,

Diees renversements, puis 1a Reéforme, ont conflng les Fan-
tari dans l'aréne de Iltalic et de Ja Méditerranée jusqu'a la
Révolution Industrielle, durant laguelle de grands profits
ont été acounmulés en Ecoase et en Angleterre toul d'abord,
puls dans les chemins de fer américains ef argentins.
Comme leur caplial :;gnmtalt sous la diréction de
l conselllers financiers avisés, les poches des Fantari débor-

daient d'argen!. Leurs bénéfices et leirs proflls ne cessaient
de s'accroitre.

C'est un homme an coeur générewx, guelque pea fam-
boyant, qui est vraiment sourfeux de tous ceux qui habitent
sur [Te. 1L est fier des anclennes souches de sa famille, qul
remontent dans les g5 jusqu' un certain Alciblaies
d'Ephesus, pére iire de Fantarl,

Le manoir aciuel des Fanlarl est construit sur
d'anciennes inn&_n_;:m gl eﬁmnttntﬁ uzh?thmté. La

Bien que le comte apprécle fe calme de la vie sur U, ce
n'est pas un ermile, et {l quitte Fantar! pendani les chaleurs
de I'été et N'zolement de Thiver. Il passe un certain nombre de
mois par an & Rome et dans dauires financitres el

cullurelles, mals les Fantar retournent g sur Fantard,
"ol 1a vie est pure”, commie le dit I'adage familial.
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1J e soleil venait juste de se lever. Nous aitrapions plein de

polssons et Roberto & platsanté sur le fat que la péche étatt
bonne sans la concurrence des autres pécheurs. On ne
voyail pas grand-chose, et pourtant on #alt prés de la cote.

Une voix de femme & alors appelé mon Roberto. Elle
chantalt et U 'dcoutait, Je ne voyals personne, Anssiiét
aprés que son chant & comments, Il g'esl agenouillé, tmmo-
bile, comme un poisson assommé. Puis son visage s'est
rempli d'un désir malsain, il & pris les rames et il a pagayé
comme ut fou vers Ig rivage hanté.

H J'al casayé de larréter, mais il m'a frappée ef repoussée &
Pautre boul du bateau, [l ne nyavait jamails battue, e suis
stire qu'il élall possédé ou ensarcelé. 11 hurlait qu'il oallait
pas assez vile. 1l a liche les rames ot {1 a plongé dans la mer
paur nager vers Jes rochers. Je Tal suivi, mats {l allait plus
vite que mol. Quand Il est arrive sur le rivage, quelqu’un est
sorti de derriére un rocher et 'a sereé dans ses bras. lls
sont parils, et jal perdu mon Roberto de vue, 11 avalt dispa-
T, jpause]
r Monsieur le Comte, quand allez-vous agir ? Votre grand
ancére a sauvé Fantar des démons des mers, Nallez-vous
pas faire de méme ? Pour Yamour de Dieu, ramenez-mol
mon Roberto | jpause]

I plya mfmd-chus: de plus a dire. Je me rappelle
m'éire demandé comment Roberto savait qu'elle le voulail,
puisqu'elle ne parlait pas ftallen, et (| ne connait pas
d'autres langues, Son chant étail trés étrange. Il ne ressem-
blait & rlen que je connalsse. 11 ftalt trés musical, comme
i une flite, mais je n'y comprenais rien, car les mots
w nétalent pas pour mol

Fuls des choses se sont rapprochées du bateau, des
choses qui nagealent comme des, polssons, el elles ont
commencé 3 secouer la barque. J'al plongé par-dessus
bord et je suls partie vers le large, Peut-étre qu'elles m'ont
lalssée parce qu'elles pensalent que fallals me noyer. Et je
I'aghrﬁs Tail 51 e ne m'étais pas raccrochiée & une épave & la
d \

‘I
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W Carmichiael descend dune famille de Boston qui sest enrichie
pendant la Guerre Civile américaine. Riche dilelfante fralche-
.;mmdmmnmmnmﬂmm 1919, &

Al dans un naufrage au large

 des Bermudes tandis qu'il étudialt dans une école anglatse.
M Les rumeurs suivent Carmi-
chiel L o0 il va : des

histoires de drogue, d'amants
des deux sexes, de rites pseu-
do-sataniques, dorgles, el
bien d'autres du méme style.
Dans tous les cas, { n'y o ey
ni action judiclaire ni arresta-
lom, ce qui donne ralson &
ceux qui pensent qu'll utllise
ces Insinuations et ces his-
tolres savouTeusts comme
Ecran,

B Carmichael a écrit, mis en
soéne ¢f produll cing pléces
de thédtre & New York.
Quaire d'entre elles sont des
drames eonvergeant sur la
farce, et toules, saufl la der-

Bﬂzlkthﬁqm' pour les détalls concernant chague production.

W Feu .gmnmml 'll collectionne les pieces et les pamphlets
du 170 ¢ t&taﬁch nmtmuﬂehpﬁmdﬂ—'ﬁpém
des. Guerix de Gay, la dernitre pléee britannique remarquable

avanl que la censure ne provoque 1a fuite du thédtre de qualité

loin de Londres phmd‘unﬁbdnﬁahmlmhhqu:m

muml. cewvres, parmi lesquelles des deriis

shakespearieris, une mammﬂm

mﬂr&dﬂ&,dﬁﬂhﬁnmkpﬁmw d'auteurs

pamphlets vilgeires et diffamatolres sur la poli-

mﬂhrﬂmﬂhmdﬁ Ia fin du 16¢ & la fin du 18¢
mmwue

B Carmichael esi un excen solitaire, capable de criscs
dienthousiasme dévorantes. 1l a plus d'astuce qu'il n'en faut
Emhlﬂtgnﬂhnimhmd:mmmet est enclin &

m1 :mmmmmwhmww

mﬂmﬂdmm d:ngas
wmﬁqnﬁmﬁm dfmm

lulﬂddm!mhmdﬂammﬂe de Carmi-
nll.lﬂlhll]‘abj:td‘me gpéculation Intense, mals on ne sail
rien, & part la distribution. Le Gardien peut rajouter autant de
rumers scandaleuses qu'il le déstre,

Tatterdemalion 2
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l libdmuiWémm:dﬁ&lumukum
plus ardents. Tl est certain que les plus noms thédtraux
et financiers seront présents ; les . Jes Rothschild et les

mﬂmmtmmwm

W Les Amours d'Oufre-Tombe | "On ne peut nler la force hypno-
tgue de cetle pléece, ma’lgriwptutr!ﬁuma: de l'amour fou

est le sujet” {Algernon Chambers, New York
Finee) D 16 eprestnadons g

B La Voix de Som Mattre : “Interprétation wuc du Faust de
Marlowe. Toute l'ariginalité de ce fexie avalr &6 perdue
dans Fadaptation de 'cuvre & un pubiic lus moderne,
L'attetr &'2s¢ résersd e mellieur rile, celul de Viktor, devenu le
direeteur d'une meanufaciure darmes. I'ad troové linterpréta-
tlon forcée el le drame trivial, Lidée qu'une unique bombe
puisse détruire toule une ville est: enl ridicule. " Sergel
Baranof, Social Democratlc Gazette] Durée : 501 représenta-
tiois,

W L& Sang du Ceewr : “Une fols de plus, M, Carmichael joult d'un sue.
¢ts ertain, en déplt du mangue total de mérite artistique de la
pitce. Celle derniere produclion propose des recréations
madguenses-de ta vie des druides en Grande-Bretagne antique, des
meurtres graphiques sur scéne ef un final arglaque auquel le
E;!:Ilr esl invité & participer aver [nsislance. Personne ne 'a EaJ.t

de la premiére. S1 celi avalt €18 le cas, nous ¥ serlons cocore,”
[Hiram Downey, New York Pillar-Riposte] Durée ; 380 représenta-
tons.

B L'Amoir ng . “Javals trouvé que sa premicre cuvee
débordall dimagination, qu'elle utilisall les bases essentielles
de ['mtrigue ct des personnages. et quelle disposail dune nar-
ration subtlle. Néanmolns, le succts de L'Amoir Empoisonnd
m'étonne, Je lattribue sans auoun doute & Uintérét lascil do
public qui désire connaiire des détalls de la vie de famille qu'on
ne trouve pas dans les Journmux,” |Algernon Chambers, New
York Times} Durée ; 141 représentations.

W Sodome : "Pour une fols, le public de la premitre est en accord
amlﬂmuquu Les tonnes de ¢ pourpre Elurﬂjl:E
Insinuations gratuites e remplacent pas le
Mumwmmmﬁuwnm'ﬂm
mTIBmlzyﬂﬂlapcm New York Post] Durée : 2 repré-
senta

W De nombreuses £n ue révilent que Carmi
chael dispose de prés de soixante-dix milllons de dollars, en
comptant ses investissements en ton en Amérigue du
Sud, en péirole dans le Texas et | Ses investises-

mmmammummumduma
Saar. 1 monte une superbe colleotion d'art,

| Camnbaellﬁﬁ':hnhltu:u:mmtdudnmﬂumgmérﬁumfm
institutions d'éludes supérieures, mals n'a jJamats donné un
‘cent & son alma mater, Harvard, [ prétend que son séjour 4
Boston el & I'undversilé n'étall pas des plua plalsants,
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[DERNIERE MINUTE| Le cadavre mutflé de Miss Jennifer Har-
grave, 23 ans, & €t€ retrouvé par la police peu avant l'aube dans
une ruelle donnant sur Delancey Street dans le Lower East Side.

Les agents qui minent lenquéte dissimulent tous les détalls
de ce nouveau crime, ef 1a zone a été fermée au public. Le com-
missalre & annoneé quill feralt paraitre un communiqué dans

~midl,
mmwmﬂt&qﬁhpﬂuﬂumwhmk
vole. Unlhndn:rﬁﬂémtmhlmmrmmque “le
sang coulait sur le frottolr jusqu'au caniveau.”

La pollee est convaincue que Miss Hargrave esl la derniére vie-
time en date d'un fou, considéré comme responsable de quatre
autres meurtres survenus dans les dewx dernibres semaines.

Jusqu'd présent, la rédaction n'a aucun renseignement
concernant Identité de cet assassin diabolique, et elle conseille
gu;iutcumdnrx:; is,

ien qu'ils i d'expliquer pourquol Us le crotent, les
%“”“‘w“mwﬁ”m“m“
cat un
Une vérification auprés des 3
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dans les | ;;\,_'3'

'tuu:n.

&thd "ﬂ'm i 0 au nivean du
Mmlﬁhﬁmﬁtmmm

B En 1695, Agatha a achetf le terrain 'uamp;utndlmmt
e
5011 ans e clle o £e qu'

en 1704, main ferme, le lI“
eunmq::utmﬁ,m

i mdﬂ fes 1708 et 171 s

e ann et 1Aguuuﬁu.nnp
v W‘Mamémmmhmmm
Les capitaines se sont plainis de la chaleur, de

MMWMMM dont les marins svatent trés
'peﬁr.l.e:- ﬁnbmndmwmﬂmtwmh‘t

mnmmmmmamm B En grandissant. Lazarus Blshop est devemi un jeune homme
.Bﬁmq ef n'est pas disponible pour une interview, mu;mlhlqu: £t s'est forgé une réputation déplalsante. Sa
Mwi upcumutﬂ:umm mibre o ﬂggmmmmﬁmmr e &8 pro-

4 a durant 'an 1728, sans

- New York Pillar-Riposte, 27 féveier, mumﬁxmmm survéeu : Charles (1720-

1744}, James (1721-1740], 'mllim [1722-1751), Edward

Cimetiere Hanté ? (1723-1745), Elizabeth [1725-1766] et Seth (1726-1748].

= Bishop & survécn & ses petits-fils insi qu's son fils :
s % =

el e dmﬁqe:hm?ﬂmi[ulr; n%mwmm
. omt
mm!wmtheténmh aussl mystériouses que leur pere. James est devenu fou lors
(s font o somns Soman do ik e nals g e, de sa selziéme année ef 8 £46 enfermé dan la cave de la mal-
Wﬁmwmﬁmﬁ'ﬁ; scm; o #l est mort d'une: vioiente cris tole ans pius tard,
lis ont plé avoir apercu fantimes, feux-follets ou sutres bestioles v
_surnaturelles B Elizsbeth Keziah Bishop ne g'est jamals mariée. Elle a
s F”m“m‘um’"”‘“ e enfanté neufs batards, dont un au motns est officiellement
ﬁm' mfﬂtm reconnu eomme le prodult incestueux dun sccouplement
mmmm@mwmmmum avee un frére non cité, Comme leurs oncles, ces enfants
mmmmnﬂ.ummmu.uuw: sonl Testés 4 la malson Bishop. Aprés le décks d'Elizabeth
mmgmmmm&'mmﬁem: en 1766, s se sont oecupés de la viellle Agatha.
. M. Perkins a réfuté Tanalyse de la naqntimmm1 [} que PErSONnE n'a
-'mm.wmltl-etrc v, el qu-.-ﬁq" bruits fréquents et forts mﬂuﬁ?ﬂh@wﬂmw

W En 1770, & Mge de 93 ans, Agaths Bishop eet décédée. Elle
mm& e la matson.

.!}u:m mdupcuu-mﬂnudmm E-mg
& fomdé le cimetére Memorial Bishop a Fendrott

Tes restes d'Agatha ont £4¢ ensevells,

B FPlusicurs Bishop ont adopté un g mw
durent le 19 sidcle. Un jet réuss Wyﬂmﬂ

de déduire que ces adoptions peuvent en fall dissimuler un
i ; HInrlpn-urélhnlmlamlndlehﬁrﬁﬁltﬂrcduungdu
r'_{ﬁ - New York Pillar-Riposte, 3 mars, - Bishop. .
I b a eyl EP .
Le Rédeur 2 Le Rodeur 3
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LE LIVRE DES ARRIERE-MONDES

PERSONNAGES
Diletisntes
%&mﬂ Manque étre offert co sacrifice au diew Rhan-Tegoth [HM p202].

mins ef mrtistes
EBdmund Fiske. Passe quinze ans i venger la mon Roben Blake [CT p. 40).
%]{lﬂﬂ. Préscoaicor dhune émission d'horreur & Arkham [CT p109).

i de suggérer hormeur absolue, il 4 bien lon fécrire une aouvelle

icrrifianie inapirde de faits réels [AC p 125,
HP. Lovecraft Explors les sbimes par des moyens litémires [TC ple, TC
p147); mourut jeune alors que ses décoyveries avangaical. [MC p.218]
Ward Phillips. Sinspira des mondes de la lampe & Alhazred [OF p.95].
Clark Ashion Smith. Ses sculptures sont ¢ animées.,, [MC p.106].
Eindlants

% Engagé par un savani irange pour traduire le Necromomicon [AC p59].
lipe. Décotrvre que dans son sang coule celui des Profonds [MC p.199].
Médecine et parmmédicaux

Mathaniel Covey. Psychiatre d'Arkbam, il soigne Ames Piper [OF p160],

Le nécrophile. Aime la mort ef travaille dans des morgues [HM p.139).
Professeurs d'undversité

Paul Dundar Lang. Engage la lulie contre les Lloigors [CT p.235]
Seneca Lapham, Docteur en archéologie, il tente de détruire le Maiire [R5 p.171]
Laban Shrewsbury. Voue sa vie & la lutte contre Cthulhu [TC pp.12-13, aidé par
un philologue p.l4], un théologue [TC p75], un étudiant en ethoologie [TC
p-131], un écrivan [TC p.183] el un archéologue [TC p.231, TC p273],

Waite. Devienl gourou d'upe secte hippie pour barer la route aux Grands
Anciens |CT p197]

DIEUX, DEMONS ET CREATURES

Balor. D¥mon-chat, signe un pacie de sang avec les Peabady [OR p.87].

Seth Bebop. Sorcler adomieur de Ctholhy qui, aprds sa mont, coniinue de

posséder celui qui vienl babiter sa maison [MLC p,196],

Bokrug, [Dieu-lézard qui doil rejoindre LE'yib [CT p. 145].

Les Chiens d¢ Tindaloss Siués au-deld de la wie, ils sonl ce qui, v

commencement, & ¢t sépart de la puretf. 1.2 drogoe liao permet de bes voir [AC

it 114-116]. lis sont aidés par les Doels [AC p.121).

Clbugha. Un des Grands Anciens, Etre de Feu, vivant sar Fomatbaul [AC p.200).

O peut l'invoquer grice 4 une incantation [AC p.204).

Cihalbn, Etre de I'Esu, le plus termible des Grands Anciens [AC pp 5052, RS

p.128, OE p.132, HC p.260, CT p,232), parfots appelé Shooloo [TC p19], Kthulho

[TC pld46], Kiholut [AC p74), Clooloo [AC plés), Kolu [TC pi73)

Accompagné de pains amorphes jouant sur fétranges ites [MC p.105].

La créature de Ia Flerre Nolre, Monstre en forme de crapand [AC p,100].

Les engoulevents. (hscaux qui s'emparenl de Mime des morts |[MOC p63]. Lears

cris condulsent & la folic [MC putd, MO p 100},

Flip. Dauphin, agent de Ceux des Profondeurs, il utilise Joséphine Gillman ed vue

de réunifier les forces de ses Maitres [CT p 200].

Gl Dneu terrifiant auguel e peuple de K'naa devait sacnfier des étres

humains [HM p.277} 11 4 e pouvoir de transformer un homme en momie [HM
256]

L Ci"-rnﬁ Anciens. Gy ues crtatures ssues d'Ubbo-Sathla [TC p34],

Rebelles aux Premiers Dieux, ils furent exilés sur des plandtes lomntaines [TC

pl&8, RS p 186, CT p230, OF p122]. Les grands texies religieux en gardent la

trace [TC pZ36]. lls envoyirent des réves an premicr bomme et celuici oréa un

culie qui ne s'esl jamais 4icinl [AC p33| Les Grands Anciens sont désunis [TC

p257] : Hastur combat Cibuihe [MC pp49-50], Cihugha combal Nyarlathoizp

[AC pp205-206]. Poar Mheurne, ils reposent, morts, mais, lorsque les Siofles seront

hien plackes, ils reviviont [AC p34], Suivani la wature du Grand Ancien [AC

p231], leur &veil Sacoompagne de musique, de gémissements of de chants [AC

pp180-181, AC p.236], du rugissement d'un ven! qui 0'exisic pas ef dune chole de

température [AC p.226], de bruits de pas titanesques [MC p139], Jodeurs de

poisson [MC p.35]. Certains humains leur vendent leur dme [MC p143)

La Grand'Race. Race desprits de Yith, ennemis des Grands Anciens [DE p.1 70].

Les habitarts de la CHé sans Nom. Reptiles adeples de Cthulhu [TC p224],

Hastwr. Grand Ancien, demi-frtve de Cthulhu, il dcume les espaces célesies [MC

p49). Peut chercher refuge dans un corps humain [MC p.51].

L'borreur de Pariridgeville. Plus wvicille que l¢ moode, elle o'a ni forme ol

couleur et cherche 3 pénéirer dans le cerveay powr se remaitre des pensées [AC

pp. 152-153]. Contre elle, seul le Signe esi efficace [AC p.150].

Ithaqua. Grand Ancien, Etre de ['Air, encore apgelé Wendipo [AC pp.235-236). 1

emporie s&3 victimes b travers le lemps o Fespace [AC p.239].

Lioigor. Grand Ancien, Eire de I'Adr, [MC p.141, MC p,153].

Les Liolgors de Mu. Se nourrissent du sommeil des hommes [CT p.258].

Le monstre invisible, Créature marioe qui noie les baigneurs [HM pp.57-66].

Le monstre Mamboyant Mort vivant qui revient 7 hallucinatoire ? [HM

p73)

La mowche-démon. Cousine de la mouche tsé-1sé4 [HM p108). L'ime de celul

qu'elle pique est tranaférée dans le corps de 'immonde insecte [HM pp 136-137).

Nyariatholep. Un des Grands Anciens, Créamre de la Terre, I'Etre Sans Visage, le

Spectre des Téndbres [CT p43, AC p197), il rside dans le Bois de N'ga: 1 ne

redoute que Cthugha [AC p.191]. Accompagné par des Jouenrs de Flites Idicts

[RS p.161], il peut prendic oo masque humain [AC p207].

Vinesadlh . Loup-garou mon qui hante les Bois du Diable [HM p 182].

Les Premiers DMenx. Foroes du Bien, bannirent les Grands Anclens [TC p.234).

Les Profonds. Créatures mi-humaines, mi-batraciennes [TC p22] b la solde de

Cthalhu [TC p.256). Peuven! se dégmiser en humaine (TC p123).

Slmeon Tanter. Revieat vampiniser celul gui habite sa maisos [HM p171].

Rbmn-Tegoth Diev venu de lespace exiérieur que raniment dimmondes

sacrifices célébrés au Rogen' Muscum [HM p 216, HM p.239],

Shasddle-M'ell. Chose vermiforme qui mmpe dans les profondenrs de la Terre ot

lenle de récupérer deax de ses enfants [CT p.166).

Lz tueur stellnire. Monsire avide de sang pourva de muftiples sucoirs [AC p.252].
On peut invoquer grice & une formule du De vermits Mysteriis [AC p.[2'50|.
T'Yog. Grand Prétre de Shub-Niggurath, qui osa défier Ghatanotboa. Le dicu be
vanaforma en momie [HM p257).

Yig. Pére des scrpents, il se venge de ceux qui agressent son HC p.150].
Yog-Sothoth. Eire de {2 Terre, Toul-ea-Un &t Un-cn-Tnut;p?u:Ih mp - i
commeltre des actes immondes pour je faire renaitre [MC p.88, MC p.99].

ARMES ET OBJETS MAGIQUES
La baguve de Sylvan Phillips. Portant e scesu de R'Lyeh, elle permet de
pereevaoir les foroes mystéricuses qui peuplent notre planite [MC pp.226-227).
Les balkes d'argent. Utiles contre les serviteurs des innom mabics [RS p214].
Le crisial de Zon Merzammlech Transporie oclui qui le rde & travers be
Em;:gjuqu'l 1a source de k;:.;:;ml:. Ubbs-Sathla [AC p.75].

rux Apxais. Croix » Enfhrense Egyple qul, allide de I'élixi
Tikhoun ef de l'incantation de Vach-Ciraj, repousse les r.‘l-en:lm €T p.m.'!]fu il
Les drogues : - La drogue lino. Permet de voir tout ce qui a £1€ et tout €2 qui sera
[AC pp.108-109). - Le LS D. Quvre I'espril sur les hommeurs de mondes malsains
[CT p219]. - L'opium. Occasionne d'étranges réves [HM p.35).
L'extculcar . dlecrique créd par Fellon pour débamssser la
Teme des hommes of preparer [a veoue de Quetzalooat] [HC p.129).
L'f;ridqhm. Repousse les Grand Anciens [TC p-256, RS p51, OE
p178).
La Fiévre Nodre. Maladic extraterrestre propagée par le Dr. Clarendon [HC p.S56).
Les figurines et bhas-reliefs i limage de Ctholbu Taillts dans une pierre
inconnue [AC p.26, AC p45], ils représentent la temible créature seule [MC p228,
HM p303, AC p240] ou sur fond de ruines eyclopbeones [AC ppi7-18, MC
pr- 104-105]. [Is conduisent leur possesseur b sa perte [MC pp. 118-120].
1.'hommme de plerre. Victime d'une formule 49 Livie dEibon [HM p,88].
Le liquide embawmmenr. Créé par Heary Thoodike, entreprencur de pompes
funghres, il plonge celui qui Fabsorbe dans un éat de catalepsie [HC p-37].
Le tablesn de Marsch. Tienst prisonniére dans ss nile Tanil [sis de Zimbabwe,
FOmbre Antique aux cheveux de serpents noirs [HC p.203].

MOYENS DE TRANSPORT A TRAVERS LES DIMENSIONS

Les Byakhee Monsirucuses créaturcs capables de voler dans l'espace-temps [TC
p-119]. 1l faus utiliser un sifflet en pierre [TC p.29] ot boire Ihydromel doré des
Premicrs Dicux [TC p28, TC p.61] ou le prendre en pilule [TC p118).

Les fenétres. Certuines cuvrent sur Sautres réalités |OF p.113, RS p.71].

La lampe 4'Alhazred. Lampe ouvrant sur des pays oubliés [OE pos).

Les omrals du Yorkshire. Manent 3 la cité engloune de L 0'yib [CT p.147).

La salle des sorcires. Creusée sous la demeure de la sorcidre Abigail. Duvre sur
l'abime de Nyoghts, Ia Chose qui oe devratl pas éoe [CT p92).

Le terire. Situé en Oklahomas occidental, ses tummels ménent au monde de K-
yam, gardés par les Y'mbhi, les sentinelles mutilées [HC p226].

DECORS

Arkham Vieille cité du Massachusents [TC p.12, RS pb).

La bibliothéque de la Miskalonic lhiven.ﬁ-y. On peut y consuller ['un des rares
excaplaires du Necromomicon [TC p36). On y rescoatre e Dr. [lanfer [MC
p.13], Ie Dr. Harmitage Harpes [RS p120] et Mr. Peabody [TC p.36, TC pB4).
Celeano, Fuwile éloigede [TC pos] ob le Dr, Shrewsbury alla éludier les
hidroglyphes dérobés aux Premiers Dieax [TC p.62).

Le cimetiire de Daalbergen On y voil marcher une gigantesgque silhouetie
sermant une bouleille noire et poursuivant un but qu'elle a cubhié [HE p.329).

la Chit sans Nom Ville do déseri, ob le Dr. Shrewsbury interroge le spectre
dAbdul Ahaered, Vauteur du Necromamicon [TC pp.2i8-221, CT p149).
Dunwich. Pays de nines ef de végétations anormales ob résident des hammes
dégtnérds €10l se cache la majson de Dame Bishop [RS p.55]

L'Etolle Nolre do Twureso. Eloile mourante ol la Grand'Race s'est réfugide,
édifianl unc (ncommensurable Bibliothique ob soni classées les archives de
Punivers, L'esprit d' Amos Piper y fut ransfées [OF p.168).

Federul Hill Colline o repose I'¥glise noire du |ibre-arbitre [CT p11).

La forél de Roodsford Roud. Lieu de culte druidigue ol Pon évoque par des
sacmilioes la Chiose Végétale venue des profondeurs [CT pgd],
Gllhm'm] - Citd mane dont Weady-Smith mpporta les ceufs de Shuddle-M'ell [CT
p 170

L'lle Noire. lle mobile abritant les ruines de l'antique R'lyeh [TC p240, TC

267-268).
E;Illﬁﬂllh- Inquiiante ville portuaire [TC p.87, OF p105) od 'on trouve POrdre
Esotérique de Dagon [TC p105), un édifice 3 |a ploire de Cihulhu [TC p97, TC
pel11], Ched Mars s¢ mania avec une créatore & moitié humaine. Génération aprés
ration, de monstrueux stigmaies 8'élendirent 4 tous les habitants &innsmouth
p114, RS p97, CT p222].
K'n-yam Moode bleuté sinud sous terre et
par Cibulhu, le Dieu i 1612 de pieuvre [HC p.262],
Iﬂmll;;']lli de Nowvele-Oviéans. Rendez-vous des adorateurs de Crhulbu [AC
PR3- .
La muilson van Der Heyl. Jadis habitde par une famille de sorciers [HM p312).
Abrils une mystéricuse créature [HM p307),
Mu Ancien continent ol véourent les Lloigors et leurs esclaves [CT p.256],
La Pierre nolre. Reste dun chileau cyclopden [AC p92-93], liew dun culte
immosde doal les scclalcurs morts reviennent encore [AC p103].
R'lyeh Royaume englouti o Cthulhy mor repose et attend en révant Iheure of il
surgira ¥ pouveau [AC pp48-50, OF p 126, HC p.211).
Le Rogers" Muoseum Galerie de 'Homeur t de monstrucuses fgurines
[HM p.202] sdorées par Gearge Rogers, le copservateur [HM p211]
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JOUEZ A LOVECRAFT !..

Tu es beroé par le soleil ¢t t Fendors dans I'autobus. T ouvres les poupibres : loat
a changé Cest ln ouil. Tu entrevois un réscan de ruclles torurées ol W ne
reconnais pas Crouch Fnd. Le bus est ardié dans un endroit désert. Daillears, ost-
ce bien on bus? ['amoncellemeni de livies évogque pluldt une gigaoiesque
bibliothique perdue an bord du monde. Entre les banqueties s'étend une ongue
table noire, Lo voyageurs se rassemblent. Le conduciewr prend la parole:

= Maltre, voici les pourveaux.

- Clest bien, Ramsey. Vous pouvez disposer,

Tu reconnais e ridé derrikre la whie.

- Boasoir, je suis Angusi Derleth, le Maftre de Jeu. Asseyez-vous, messiean.

La table est sculptée dans l'antique pierre de Mnar. Des silboveties anx conloors
imprécis flotient aulour du Maitre.

- Tow dabord, reprend-il, faimenis vons remercier d'avoir révé i nous. Vious ne
le regreterez pas. L'heure de la Nouvelle Conjooction 3 sconé. Bienlot
commencera ['Action Ultime pour wenter de les forces venucs des autres
dimeesions. Je ne vous cache pas que vous aurer besoin de beaucoup de livres at
d'un peu de -froid. Par bonheur, vous serez aidés par lautenr des sefnarios. Je
vous présente Howard Phillips Lovecraft,

11 montre un bomme 3u teiot bliéme, perdu dans la pépombre.

- Mr Lovecrall a créé toutes les difformilés que vous wous trouverss daos vos
aventures.

- Alors il est Dieu, dit en fcanant 'homme en smoking blanc.

- Blasph#me! dis-tu froidement.

- L Maitre est toujours le Maitre, moa petit Bob, reprend Derleth.

- Bah, {I fatigue, grince 'bomme ¢o qui T viens didentifier Robert Bloch.

- Le Maitre est mort. Le Maftre est In Mo et vous allez mourir. Cependant, vous
aver peut-ftre une chanee de vous en lirer..

Lovecraft groade, lunieux dapprendre qu'il vous reste une chance.

- Misérable! #'&cnie-t-il rouge de colére. Tu m'as trahi.

- Pitié, Seigneur! gémit Derleth.

Le chaos se déchaine. Lie bus tangue, roule, gigantesque d& sur le platean de
Fespace-temps. Tu lc préicipites pour empécher ta figurine de iomber.

Derleth finquitie. Ses yeux brillent d'une loeur rouge, scs mains coufent sur des
pages parcheminées.

- Vous allez avoir besoin de références, souffle-1-l. I' ai out peépare.

Il désigne les rayonoages et tw apergois des titres au hasard : Le Culte dex Goules,
le D¢ Vermis Myateriis et une traduction Namande du Necramomicon. )

Tu sens Iz folie qui émane du Majtre de Jeu of W comprends & quel point il est
dangereux de lire ces livres. 1| faut pourtant le faire 8i T veux pourvoir te défendre.
Sans eux, T e2 condamné A disparaitre comme tant d'antres,

« Bh, toi, be grand garcon & casquene de base ball, dit Derleth. Qui joues-fu?

Clest b tod qu'il s'adresse ef tu te mets 3 rembler.

-Je m'appelle Stephen King, monsieur

- Erque fais-tu ici 7

- Hew... Je suls venu voir Peter Straub. 1) habite ici. Enfin, ici...

- Eb bica, Siephen, tu oommences par essuyer cette tache dice-cream sur ton
menton. De la leoue devant le notaire qui fannonce le déols de toa arritre-grand-
pére! Tu bériles de son domaine sux environs & Arkham. Que fais-tu 7

- Je o'hésite pas. Je fais mes préparanfs de départ.

Les dés roulent, une loeur verditre apparait, la pantie démarme.

- Minute, dis-tu. Avant de jouer, je voudrais toul de méme bien connaitre cel
univers que je vais affronter,

- Bon Cthulbu ! I ¥ a des mavoirs qui méoent aux abimes, dit Derleth en
frisscpnan. Mais si tu veux en savoir plus, ose dooc lire Le Livre des Livres.

TABLE D'ORIENTATION
On trouverd cl-aprés le risumé de huit volumes (la Bible du joucurl) dus 3
Heward Phillips Loveeraf et sux lovecraftiens :

[RS] Le Rédevr devani le seus! {Presses Pocket o° 5303)

[HM] £ Horrewr dans le musés (TPresses Pocket n” 5310)

[HC] L' Harreur dans le cimetiére (Presses Pocket n® 5311)

[OF] L'Ombre venue de l'eipace (Presses Pocket n° 5330)

[MC] Le Masgue de Cthulhu (Presses Pocket 0*5313)

[TC] La Trace de Cthulhu (Presses Pocket n®5390)

[AC] L'Appet de Cehulhu (Presses Pocket n°5347)

[CT] L Chose des ténibres Pocket n® 5355) e
Chaque titre est précédé d'une abrévistion qui est utilisée ci-apris. On pourra ainsi
explorer l¢ mythe de Cilulhy, ec qui ne veul pas dire qu'on en reviendra.

*Crouch End” est le titre fune oélébre souvelle de Siephen King (publiée dans un
newvidme volume, Le Livre Noir, Presses Pocket n°5412) et le nom du quartier de
Liondres oit habitait Peter Straub quand Stephen lui rendit visite

Mais les Grands Anciens n'étalent pas bico low...

LE LIVRE DES LIVRES
Commengons par Ambrose Dewart, Lui aussi, il bérite d'une toor abandonnée pris
dArkham et décide daller y habiter. Esi-ce bien raisconable * Débordd par des
tnes ingquidtants, il appelle & laide un de ses cousins. Celuici le trouve
tirange et se seot menace. 11 fail venir, lui, un archéologue qui déeouvre un
werrible secrel : un ancétse ' Ambrose avait offent aux Grands Anciens, prisoconicns
du Dehors, un moyen de revenir sur notre plangte et d'y restaurer leur nation
détruite § Fonigine des temps. Mais cet ancétre dévoyé est-il vraiment mort 7 [RS]
La legon de cefte histoire, c'est qu'il faul sc méfier des héritages. Nos ancétres sont
préts & lout pour ne pas mourir. Ils von! jusqu'd se transformer en sauricos. O ils
sortent de leur lombe, ivres de veogeance, & I'appel fua Iiwl: mln:_lll. Ou ila
signent un pacte de sang qui levr rendrs leur chair, quel que scil le prix & payer.
&mm:llmnwmthnumﬁdﬂmh&uﬂwmdﬂ
mondes oublids. Ou iis oot trop édid Pesscoce de I'bomme, guifie & se
rransformer en créatures shbominablcs aux dégotitantes malfagons.

Pourquad toules ces borreurs ? Farce que les Grands Ancicns sont pelts A
leur désir e1 3 Jes rendre immonels pourve guiils Jeur oovient un passage vers
Terre, bour ancien domaine. Ei la Grande Race, qui rigne maintepant sur
MNoire, o'igeone pas le danger. De temps en temps, clle appelle un bumain pour
tirer lous bes renscignements oé es. L'infor sl condamné &
aprés usage - ou b devenir fou. [OE)]

Cest dire quion ne peul pas comper sur eux. [s som
indifférents, i Jes grands Anciens sont proches. Crains Hasmur! Quand il sera de
reicur dans 1o maison, il ne resiera iius qud la [eire sauter. Crains Yog-Sothoth!
celui qui Maura libéré p'aura plus qu'h égorger des bétes (seulement des bétes 7) gf
ihﬁuhmnngpoméumhmuldr,&ﬁumhmuiﬂundﬂ:mm
possession de sa viclime, elle ne sera qu'une figurine entre ses tentacules. Craing
Lloigar! Quand il foodra sur sa proie, on ne trouvera plis que des vélements vides
el des Iraces humides allant du fauleuil 3 la fenfue. Crains les Profonds! ils oot
couché jadis avec bien des femmes et Jours descendants, sans le sxvoir, ool su

foud d'eux une vocation : rejoindre Crhulhy 3 R'lych pour le servir. Crains-vos 1oi-

méme! Les Grands Ancens veulen! redevenir mafires du monde et le jour vesu

seras docile 4 leurs épouvantables desseing, [MC)

Heurcusement, le Dr, Shrewsbury a consacré sa vie 3 suivre la trace de Cibulba,

Mame la Grande Race I'a laissé revenir sur Terre aprés tai avoir révélé dhomibles

secrets. Insensible aux effets du lemps €1 de I'espace, il méne la croisade contre les
Girands Anciens, intervenant sans iritve pour barricsder jes portes entre les monde.

A la faveur dune eoincid dimensionnelle, il détruil & la dynamite une partie

de R'yeh; il tue le chefl des mignons de Cthulbu qui, 4 Innamouth, préparait le

retour de soo maijtre; {1 déjoue ay Pérou les manigances d'un culte innommable; il

rouve e moyen de jonner le s méme d'Abdul Albarred sur

Femplacement de la cité perdue ol réve le dien endormi; et quand celui-ci rdessit

enfin k déboucher sur la Terre par I'lle Notre, il andantit le liew de passage b coups

de bombes alomiques! [TC]

Tout a commence avec un recucil de moignages - rEkves firanges, culies odicux,

récits de marins, 1 a fallu se readre b P'évidence : Cthulhu veul revenir.

Les hommes ne se doulent de rien. Pour lutler coptre 13 menace cosmigue, il faut

en savoir plus long, Manipuler le cristal de Zoo Mezzamalech, qui vous fait

remonter le temps jusqu'd Thorreur des origines. Affronter la Pieme Noire sur

laquelle des revenants célébrent un culle barbare. Comsommer la drogue liao qui

déchaine bes chiens de Tindalos el oblige les audacieux § "amondir les angles® de

Vespace-temps. Forire pour racoater Fhomeur absolue, sans craindre de surexciter

la oréature qui se nourril de vos Lire les poles laissées par tel on el

dispary, quitle & voir les habitants de l'ombre veair au-deld du seuil pour les

reprendre oo méme pour vous kidnapper. Traduire le Necromomicon oo e De

Vermis Mysieriiz su nsque de devenir fou ou de proooneer la phrase qui évoquera

le monstre. Tel fut, dit-oa, le son de Lovecrafl en personne.

Mais peul-8ire en réchapperas-tu, ami. Comprends aloss sur quels abimes flone

I"bumanité. Allons, ferme les yeux, rappellz-toi les temps Iointains of la Terre &ait

livrte & I'borrear, Ecoute I'Appel de Cthulho [AC).

Tu voudras en savoir davantage, Tu chercheras les lieux maudits. L'église

ahandoanée ofl une boile, sclon certains, :mpn'mumil le ﬁ:uacme det Téndbres.

La fords ob des sacnifices humains réveillent une monsirueuse forme sombwe. La

Salle des Sewcidres, ol ioute imprudence ferail apparafire I'Abomisation de Salem,

[a tombe de ce sowcier, gu'on ouvre o pronongani ceriiine incigtation de

Lovecraft. Tel mandscril annongant qu'Y ' golonac va revenir.

Pense aux espaces souterrains. la Cié-Soeur ol suril le peuple saurien. Les

profoodeurs o0 marche le diew Shoddle-Mell, stientivement suivi par les

stsmographes. Pense aux abysses ocdaniques, aux dauphing qui séduisent les filles

d'Innsmouoth, [1 faut bien que le peuple cublié de Riyeh s'sccroisse pour préparer

le retour des Grands Andiens. Quand voal-ils éire prés ?

Bientdt saps douie. On amit que les Lioigors veulent envahir la Terre. [ls oat déjh

gagné cerlains esprits humaios o s¢ noumissent de I'doergie du réve. Partout la

vinlence grandit Le monde esi en grand danger| [CT]

[Mcidément lu simes wrop la mor. Tu en viendrais 3 Couvrir les veines dans jes

cimetitres pour régander damser bes fanidmes. A (égarcr dans une forél pour

comempler de prés les mewnres dantan. Ou b envier Je destin du podte soard,

muet et aveughe.. .mais agreasé par une puissance obscure. Prends garde & ce qui

tatiend par-deld l'abime ! Prends soin des monsires ou crains la vengeance de leurs

parents ! Crains la mort ailée si tu la convoques & 1a |égére !

Tu penses rop & Lz fin des temps, & la marée poire dans Je chaos, 4 la chaleur du

soleil sur woutes jes mers, aux hommes qui, ayani subd je cycle sans fin du futar,

disparalront apris un demnier message par-deld 'abime. [l y a une force en ioi qui

e pousse A ouvrir oo caveau o b regarder sortir cette patie noire.

Tu pe devriis pas ie laisser faaciner & ce point par les misées, Cé p'est pas

raisonmable. 1| y 5 des hommes de pierre qui oot grandement souffen des

sculpteurs; il y & des bomeums plinfides par Pércinie des démons, il ¥ 8 méme des

momics surgies du food des sitcles ef -malheureusement pour elies- resides

wivanles au scin de lewr cercueil de chair desséchée, Elles susai avaien! cru
pouvoir affronler les dicux. Les pauvres! [HM]

Les dieux..Yig, le Graod Serpent qui n'aime pas qu'on e sa progémiiure

Guezalooatl, donl lexéculenr des ules Oeuvres va préparer la venue co
décimant les hommes. Les races oublifes veulent que 1y Figvre Noire s'sbane sur
la Terre. A moins qo'elles ne se soienl replifes sous quelque tertre, au fond d'un
labyrinthe ob les visiteors pe sonl pas précisément bes bienvenus.

Mais comment aller dans les profoodeurs ? Comment réveiller les mors ?
Comment affronter Ihorreur dans le cimebdne 7 Comment supporter lous oes corps
privés de leurs dmes et qui ne comprennent plus ? Elles soni captives daps des
bowteil bes nolres ot manifeaiement il o'cn sortima rien de boa. [HC]

Crois-moi, pe lis pas ces livies maudits. Ce n'est pas pour 10i. Ce sont choses
terribles, el voudes 3 la commoditd particulibre des Profonds et de lewr
descepdance. Les amigére-mondes sont la matiére de ces volumes © o o'est pas
raison que | emploies oo loisir eo un sujet ol atroce o &l vain, Adiey donc.
D'Ariham, ce premier denvril mil neuf cent quatre-vingl-onze.
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Plusteurs milliers de ces pistolets combinant Je tir & balles cf ke tir-
it plombs farent portés par des officiers nordistes €t sudistes lors
de Ia Guerre de Sécession. Long d'environ 30 cm.

REVOLVER BEAUMONT ADAMB
Le premier revolver double-nction de
bonne qualité, Le barillet tournat locsque
l'on relevail le chien ou quand on
appuyait sur la détente, La course
raccourcie de la détente procurail une
mellleure précision et augmentaii le
volume de feu, Longucur : 23 cm environ.

PISTOLET “COUTEAU DE POCHE®
Un pistolet & un seul coup desting sux cas
d'urgence, Comme beaucoup d -
A poing du passé, 11 étalt conci pi
s A ressembler 4 aulre chose qu
e Longueur : m




SELECTION D'ARMES DE POING
Dessins de Earl Geier

Textes de Lynn Willis
Tous droils réserces, Jeus Descartes | Chaosium 15990,




< e e R g e T




ARMES D'EPAULE ET ARMES AUTOMATIQUES
REPRODUITES A UNE ECHELLE COMPARATIVE

Dessins de Earl Geler
Textes de Lynn Willls




4

Pour

"Le diabolisme enivrant de ses expé-
riences me foscingit gu plus haut
point... Ses visions se bosalent sur lo
nalure essentielfement mécanique de
Ia vie ef concernaienf les moyens de
manipuler lo machinerie organique
de I'humanité, par des actions chi-
miques calculées, oprés 'améf des
processus nafturels... Mon ami croyail
que Jo réanimation arfificlelle des
morts ne dépendoil que de I'élct des
fissus musculaires ef, @ mains que la
decomposition ne se soft amorcée,
qu'un cadavre enlierement éguipg
d‘organes pourrait arbover dans une
cerfalne mesure un sembilanf de vie...
Il achevait generalement ses expe-
riences d'un coup de revalver.”

- H.P. Lovecrart

EXPERIENCES S

(’ /APPEL de‘
it FATALE

Pour le Bien
de I'Humanité

Qu'ill soit @ la poursuite du savoir ou de la vengeance, 'homme
a toujours lutieé pour aboutir @ une meilleure connaissance du
monde qui I'entoure, Quelqguefols, le chercheur apprend |’ exis-
fence de choses sombres et interdites qui ne devalent jamais
étre découvertes.

Celui qui cherche le savoir frouve gue le monde est infiniment
plus étendu et plus sinistre qu'il ne I'maginait, ce qul le conduit
au desespoir ultime et d la folie.

Déja d'un esprit tordu, celul qui cherche la vengeance détourne
inévitablement ses découvertes & des fins corrompues.

Experlences fotales est composé de frols aventures independantes pour

L' Appel da Cthulhu, stuées dans les années 20, Deux des trols scénarios
sont prévus 4 la fois pour des jouelrs débutants et expérimentas, ce qui
fait de cet cuvrage le compagnen ideal pour ceux qul découvrent le sys-
téme de jeu de L'Appel ge Cthulhu, La dernlére aventure est excessive-
ment dangereuse et ne peut &tre jouse que par des investigateurs expér-
mentés et infrépides,

L'aricle Des Armes Anclennes ef Nouvellas powr I"Appel de Cthuihu fraite
de 'amement o poudre noire et de beoucoup d'armes modifiées et
etranges qui ont été créées par des amuriers, ou qul pourralent élre la
proprigté des investigateurs. Deux dépllants de 2 pages llustrant la plupart
de ces antiquités et de ces armes étranges sont inclus.

G 7827407800287

ISBN : 2-7408-0028-2

L'APPEL DE CTHULHU est un jeu de rdle bosé sur les cauvres de
H.P. Lovecraft, Des gens ordinaires s'y trouvent confrontds
aux démeniogues machinations et oux forces du Mythe de

Cthulhu, Les joueurs incarnent des investigateurs de I'incon-
nu ef de l'indicible, des hommes et des femmes par allleurs
convenables, qul ont appiis fortultement d'effreyables
secrels,,, EXPERIENCES FATALES est un recusll de trals
aventures qul met en scene des expéreances contre
nature ef les Immondes choses qul en résultent.

see por
du Colonel Pierre Avia 75503 Paris Cedex 15
s gl st
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