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by
Dawvid A. Hargrave

[.a Foire des Ténebres

Dies menrtres inexpliguds ot des disparttions dans une feie foraine
apparemment tout ce qu'tl y a de plus innocent,
au novrd de Providence, dans ['Etat de Rhode Island, entrainent les investigateurs dans une confromtation
maortelle avec les adorateurs des redoutables « Occipants des Profondeurs ».

(est les années folles, Cette décade sera inscrile pour toujours dans
les annales des morts sanglantes et des catastrophes, telles que les
affrontements entre gangs rivaux lors du massicre de la Sami-
Valentin, Cette méme décade se terminera par un désastre qui
plongera des millions d' Américains dans la ruine aves le crack de
Wall Street, anéantissant ceux ayant de ['argent en banque ou en
valeurs mobiligres.

Muis pour le moment, en ces jours chauds et langoureux de mai, il
y i cetx qui ne se préaccupent pas du reste du monde. Clest Tete...
une saison faite pour réver,

Dans 11 banlieue de Providence, Rhode Island, pres du cimetiere
de Swam Point, el pas trés fon de Fasile dlaliénés mentaux
« Butler o, s'étendent les baragques aux néons éclatants de la Foire de
I'Etoile du Nord, tinsi que de la Promenade sur les bords de I nviere
Seekonk. :

lei de jeunes amoureux amépent leur dulciee en promendce
durant les chaudes nuits d'été, et des enfants de tous ages gambadent
en oubliant les jours de pluie,

Malgré une légére décrépitude, la foire est encore lies apprecice
par les gens de Providence.

Des personnes disparaissent de lemps en lemps mus Ces
disparitions sont toujours (parfois & juste bitre) piribudes aux
espitglerics de la rviere. L'asile Bufler est piein d'individus
haragouinant el déclamant des choses que personne n'écoute.

Durant ce mois de mai ensoleillé, plusieurs fails surprenants vont
se passer. Ces incidents vont éfre e déclic qui entrainera le groupe
des Investigateurs dans ses recherches, Un de ces évencments
paraitrs tellement érange qu'il sera brigvement mentionné dans les
wournaux de grandes villes telles que New York ou San Francisco.

PRELUDE

Les événements suivants sont placés en ordre chronologique, afin que
les Investigateurs fes mettent bout & bout. Le tromsieme incicent est
publié dans un journal national, et sera probablement ce qui urd
frappé er premier lew Uintérét des Investigateurs,

s informations sur les autres incidents peuvent étre trouvees soil e
fuisant des recherches dans des éditions precédentes de journas
plus particulierement Le Bulletin de Providence, soit en guestionnant
les reporters g ont éerit des arucles lors de ces incidents,
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[ est préférable de procurer ces miormatwons avant que ke jeu
débute. Elles devratent inquiéter les Investigateurs i tel point qu'elles
les rendent impatients d'entrer dans le vif du sujet et de trouver la
sinistre vérité, La facon dont les Investigatelrs obtiendront ces
mformations importe peu, ce qui est important cest quiils les
ablennent.

Il peut étre préférable pour le Gardien de lice les incidents a vony

haute aux joueurs pour installer "ambiance et donner smuitanement
I'information.
Premier inciden! : 12 mai 192-. La nuit était douce, la lune éuncelan
dans le ciel éloilé et Kent Howard était amoureux. L'objet de sa
flamme ¢'appelait Lucy Pringle, et était particulierement enjouée ce
soir-li,

Laissant les lumiéres de la fowre dernére eux, le couple déada
d'abler fliner le long de la riviere aux flots rapides. Main dans ls main,
ils 5'¢hongnérent de plus en pius des lumiéres et du bran jusgu’a ce
que, impatient el échauffé, Kent essayve d'enlacer la jeune fille et de
I"embrasser

Eclatant d'un fou rire, Lucy s"échappa des bras de son prétendant
el commenga & courir en remoniant E:s pans de sa qupe, langant
par-dessus son épaule @ « 81t peux matlraper, fu pourras
m'embrasser | » Aprés une bréve hésitation, Kent, frusteé, se langa
rapidement derriére la forme blanche et rose g venait de disparaitre
dans ['ombre. Passant & travers une bréche dans un mur couvert de
lierre et éhoulé par endroit, Lucy ne remargua pas qu'elle étail entrée
dans le amebére

Peu de temps aprés, sur la foire, les badauds hurléren. e
sévanouirent lorsqu'une apparition sanglante et cauchemardesque
5 avanga dans Jes lurméres multicolores. Un bras arraché, les cheveuy
d'un blanc sale {auparavamt d'un brun foncé), couvert d'entailles
profondes et de plaies, perdant abondamment son sang, ket
Howard revenail vers la civilisabon.

Kent survécut & ses horribles blessures, mais devint complétement
fou, balbutiant des mots & propos d'horreurs provenant du sol. A
I'heure qu'il est, il réside dans une petite cellule capitonnée 4 Fasile
Butler,

De Lucy, on n'a retrouvé ni signe, me trace, st ce nesl une
chaussure ensanglantée prés d'une tombe [raichement relournee

Les vieilles personnes parlérent de loups ou d'ours provenant des
pinides. mus les policiers locaux tournerent ces propos en dérision
ivant conclu ainsi © « crime ayant pour responsables une ou plusieurs
PEHL’.IF;HE._‘-’. 'i'I'I'.'.I.'.II'I'I'.ILI.{'h- W,




Deuxieme incidens : 14 mat 192 Le peut Freddy Pendergast, dgé de
12 ans, était attendu & 18 b par sa mére pour diner, mas ne se montra
pas, Vers 19 b, sa mére courroucée décida d'aller le chercher & « cette
maudite foire de tntown »,

Lorsgu'elle y arnva, ¢lle ne put le trouver. Elle traversa la fore de
long en large © pas de Freddy, Elle demanda alors Vaide de Pofficier
de séourité, Sans succes, Freddy avait disparu, Alarmée ¢! repensin
alors & I'effroyeble incident qui avat eu liew dewx jours plus 16t pres
du omenére, Mme Pendergast alla trouver la police

Le commussariat a renvova aw burea du shernl, cir la loare étay
en dehors de sa jundiction ; Mme Pendergast agitde, demanda que
quelgue chose soit fut. Apres plusieurs heures dinvestigation de la
part du commissariat et du bureau du sherril, iF @t devenu certain
que Freddy et ses deux meilleurs smis, les jumenux Alvin ¢f Edgar
Coombs, du méme age que lui, s'étarent rendus ensembie & la foue
vers 16 b — Freddy lassa les jumeaux pour un dermier tour, el la
derniére fois qu'ils le virent, fut Jorsqu’il monta dans un petit {ourgon
du « Tunnel de la Terreur », son attraction favorite. 118 ne le virent
jamais en sortir. Les nipports Kgaux conclurent 3 une fugue ou & une
novade acoidentelle

Rapport de 1'officier Revnolds

« V'avais parcoury une centaine de métres dans ey
ordures lorsque |'ai eu la sensation d'étre regardé. Je veux
dire, cétait comme si de I'eau glacée me coulait dans $'dos.
C'est i ce moment, cormme ¢ regardals aulour ce mol, gue je
vis cet individu qui se tenait |4 au mibew d'un tas d'ordires
qui se consumant. [ étail couvert de suie et avail un regard de
sauvage. Je lui dis de rester of il €tait et qu'sutant mo § étais
un gardien de la paix, autant Jui transgressail la Joi. Mars tous
ce que I'gars fut capable de faire c'est de pleurnicher et de
marmonner, et 'ai rien pu en tirer. Cest alors gue je vis que
I'type était bien petit et bien menu | comme 5 ¢'état! un nin,
un gosse ou quelgu'chose comme ga. Alors e suis dit qu'ga
devait &tre le gamin perdu, Freddy j'sais plus comment, E1
comme j'm'approchais, i marmonna encore quelgu'chose,
mais celte fous 'avais réussi & ['comprendre. [ disait : « 31
vous plail, ramenez mol i la maison ». —- I'me suis recule de
guelgues pas quand i vo qule tas d'ordures fumant
s'mettait & bouger et a s'déplacer autour cu posse. Alors 1'me
suis arrété el r'ai pense qucétail peut-dtre des rats ou
guelqu'chose dans |'genre. 'me suis dit que Vgosse allail
dev'nir cinglé, et {"lui ai crié de n'pas bougé, st vous voyez
c'que ) 'veux dire, quand le truc I a santé dessus et s'est ams
I'engloutir,
Je jure devant Dieu gue c'tas dordures s'est souleve, ['a
recouvert et paf ! le gamin avait disparu. 1w eru gu'yallais
crever sur place mais | "ai Tepris mes cspoils o1 | me suis avance
en sant gaffe, pour voir c'qui 'étail passé. Clest 1 que Tas
d'ordures s'est mis & bouger et & s'ééplacer autour de mo
comme s'il m'encerclait. Me regardez pas comme ga — 'l
v, de mes yveox vu ! — Bref, 'm'sus ois @ reculer toul
doucement quand c'tas d'merde c'est transforme en une
foutue vague préte & défecler sur moi, & tros ou quatne
métres de moi. Jai tiré dewy coups avee mon pistalet, Dieu
sail sur quoi j'tivais, e1 j'me suis mis 4 courir comme un
dingue. J'a pas regardé derndre mon jusqu a <e que | o8
arrvé en vue de |a premiére mason gui s trouvait environ 3K
metres plus low ;1§ ['al eacomé <gun s'était passé, Comme
un imbécile, ["ai raconté au chel ¢'que |avais viet [vous jure
qu’javais rien bu cette nut-l, ni les autres allears. ai pae
pour habiude draconter des salides

Troisiéme incident ;: 23 mun 192- Huit jours aprés fa disparition du
petit Freddy, un officier de police. Andy Reynolds, des Forees de
Police de Providence. écrivait un rapport sur des vandales dans |3
decharge publique prés de la voie fereée 3 l'ouest du cimetigre de
Swun Point,
~ Les Investigateurs peuvent s¢ procurer le rapport suivant comme
il & été raconté sux journilistes locauy

Les journzux rupportent, sans commentaires, que lafficier
Reynolgs o €1¢ démis de ses fonctions parce quiil buvait, et gue le
Département de ta pehice n'ajoute pas for d son rapport sus ke fait qu'il
ail vu le petit Pendergast

Quatriéme incident @ Cel incident surviendra la nuis qui précédena
Varrivée des Investigatears (quelle que son la date).

Toute o wille sera en effervescence & propos de Uune ou V'sutre
version de ce gui s'est passé. Cet incident n'zurait pas di susciter
autant d'intérét, mans survenan! dens ce contexte bien précis, il ne
fera que rajouter de l'eau au mouln des conversations.

Les Investigateurs auront Ji possibilié &entendre Pune ou 'autre des
versions trés personnelles de 'histowre suivante, de la part de
n'importe qui en ville. Aprés avoir entency assez de versions, ils
ponrront se faice une wée exacte de l'ingdent.

[l semble qu'Abner Weems, un alcoobque aussi bien réputé que
toléré, s'adonnait 4 la boisson cette nuat-la, pres de ln nviére, sppuyé
contre 'un des murs qui entousent e cimehére

I] en était & la moitie de sa bonteille daloool de pomme profbé,
et ¢a faisait un bon moment qu'il avail le segard fixé sur les lumiéres
de la foire. Clest alors qu'il entendit des voix provenant de ['imérieur
du cimetiére. Abner pensa que ce devait étre de « Pallemand ou du
russe ou quelque chose dans e genre » Intrigng, il s¢ mt i forger
dans son espnt confus des théories sur des esplons étrangers. [ se
traina jusqu'i la bréche dans le mur, d'ed o pouvan vaguement voir
I'mtémeur du cimetiére.

Au debut. il ne put voir grand-chose, mats tres vite 1l discerna ce
qui ressemblait & deux personnes, une se lenan! dans un trou ou une
tombe ouverte et ['autre au-dessus. Celle dans le trou passait des
paquets & Uautre qui les empilait. Abner regarda pendant cing 4 dix
minutes avant d'y perdre tout imtérét et de retourner 4 l'endroit od il
se lenait précédemment pour finir sa bouteille, Peu de temps apres,
assi§ dans I'ombre la plus profonde du mur couvert de vigne, Abner
vit les deux indmvidus passer par la bréche en portant lears paguets, 1ls
descendirent directement & la nviére et jetérent & l'ean ce gu'ils
avalent empilé. Abner de nouvedy intrigud, essava de se lever el
d'aller voir ¢¢ gui s¢ passait. Hélas, la magie de |'alcool de pomme
avail {ait son effet, Abner ne tenait plus sur ses jambes. En fait, toute
sa téte semblant pleine de sable chaud. Cest avec cette derniére
pensée qu'il plongea dans le sommell ef resta dans une stupeur
d'alcoolique jusqu’a c¢ que les premiers rayons de soleil le réveillemt

Tout chancelant, Abner se dirigea en grognant vers les bords de
la riviere pour se rafraichar le visage. C'est en le faisant qu'il vn
quelgue chose d'écrasé dans la boue. Lomsgu'il le prit, il reconnu un
sweater rose, complétement déchiré el teche par ce qui aurant pu étre
du sang. Abner est peut-étre un aleoolique, mais ce n'est pas idiot du
village, ol peut additionner deux ef deux, [ prit done le sweater et alla
farre une déposition au poste de police

Les policiers locauy connaissaient bien Abner, et ils ne 'avaient
arréte que pour vagabondage durant les nuits frondes, lu donnant
mnst 'occasion de passer lo nuit au chaud en cellule. Mms ses
divagations, ou celles des autres pochands locaux n'étment jamas
prises au séneux. Quol gu'il en sont, cette fos-c1, les policiers ne
pouvEient pas ignorer 1 prece & convietion d une evidence sanglante
qu'Abner leur avanl apporté. Un entretien mupide suivi d'une brive
enquéte, o1 Je sweater fut wdentfié par une femme éplorée,
Mme Pringle, la mere de Luey.

Apres cele, e apres | histome du couple mysieneux, un
avertissement olficiel pargissait © « Deux meortmers, probablement
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des kidnappers, dans les environs immédiats de Providence. Que tul
le monde soi sur ses gardes, restez calme, et ne vous déplacez jamais
seuls aprés la tombée dz la nuit »,

Cingui¢me incident : Cel incident devrait arover la premigre nuil
aprés |'arrivée des [nvestigateurs. Avant cela les joueurs peuvent
faire ce qu'ils veulent, sauf faire le lien entre les guatre incidents
precédents.

A une heure du matin, un certan Jordan Me Intyre, un gardien
de |'asile Butler, rentrait chez lui en passant par Swan Pomt Lane,
une toute qui longe le cimetidre. Jordan n'était pas un homme de
fajble constitution, plus d'un métre quitre-vingls pour une centaine
de kiles. C'était un ancien Manpe qui avait combatiu durant la
Grande Guerre. Ce qui se passa exactement cette nuit-1a, personne
ne le saura probablement jamais avec certitude. Mais certaing liens
peuvent etre {ails. |

Ouelqu'un l'attaqua prés de la porte Sud du cimetiere, cl
apparemment il s'engagea dans une rixe utilisant son nerf de beeuf.,
L'arme tranchée, recouverte de mucus séché, ful retrouvée sur [a
route i cOté de ses chaussures — pointure 44 par le conducteur de la
camionnette du laitier vers 5 b le lendemain matin, Détail © les meds
de Me Intyre éraient toujours dans ces chaussures.

Les portes en fer forgé étaient couvertes d'une couche de mucus
pris-vert et séché, mnsi que d'une copieuse quantité de sang séché, de
lambeaux de vétements et de chair, Les faits sugpéraient, d'une fagon
evidente, que quelque chose avait tiré le malheureux @ travers les
barres des fers (espacées de 10 em), mais ses pieds n'étaient pas
passés. L4 force de quoi que ce soit qui it pu commettre cefie
horreur, avait fait, qu'en tirant simplement, les pieds aient €t
arraches.

L'enguéte continue.

Le Gardien pourra permettre aux joueurs d'étre les premiers &
découvrir les restes pitoyables de Jordan, sl désire renforcer
I'ambiance de peur dans le jew

LES PERSONNALITES LOCALES

Le sherrif du Comté : John J. Josephson

Cet homme vigoureux et cordial, de cinquante-cing ans, a toujours le
sourire el n'est pas avare en poignées de main. Des yeux bleus trés
brillants, dies cheveus blancs, et un physique rondouillard cachent
assez bien be fait qu'il est un défenseur acharné de la lot, avec presque
40 ans d'expénience, incluant deux années comme €lu dans un de ces
camps miniers qui poussaient comme des champignons en Alaska, a
la fin du siécle dernier. [} porte towjours un revolver Colt 45 sous son
imperméable ¢t un deux coups 32 Derringer caché dans une gaine,
clle-méme attachée 4 la cheville, dissimulée sous son pantalon. I
porte aussi une mince matraque dans sa poche fevolver, sous son
imperméatle [1 ne croit pas & tout ce qui est surnaturel, mais i sail
que I'homme peut commettre et commet les crimes les plus hameux et
incroyables. 1l pense que les problémes récents ont pour cause
quelques étrangers @ la ville, probablement des gitans ou d'autres
genres de camelots =

John [, Jfosephson

FOR 13 E0N 65 Tal 18 INT 15 FE.‘-'_L.I 10
DEX 14 APP 13 SAM 6E EDL 12 PVis 16
COMPETENCES | Conguwte automobile 40 %, Premeers soins 80 %,

Contacter jundiction 50 %, Se cacher 40 %, Drolt 65 %, Ecoute 73 % |
Réparaton mécanique 60 %, Psychologie 54 %  Trouver objets caches
76 % Discrétion 66 %, Lancer B1 %, Sulvre une piste 70 %

AAMES . Revolver « 45 B0 %, Dommages 1210 + 2,

« 32 Dornnger B0 %, Oommages 08

Matraque 78 %, Dommages 106 + 106 (oppeser les dommages infiges
dux points de vie de la victime sur 1a table de rés:stance — si |3 victime esl
battue, ele est assommée pour 206 minutes).

Poing 80 %, Dommages 103 + 106,

Le Chef de Police : Eimer Walker alias « Bulldog »
Vingt-cing ans de métier, un vétéran dans les Forces de Police de
Providence ; d'ige miir, Walker procéde avec lenteur mais méthode,
S ténacité Ju ¢ valy son surnom (peu de crimingls ont réuss a filer
entre les mailles de la justice st « Bulldog » Jes avait pns en grippe).
Ses lunettes cerclées d'or, sa veste frippée, €1 une expression
d'hébétude cachent le fast qu'l soit 'un des metlteurs ecspnts
judiciaires de la Cote Est. 1l s'est accordé quatre pénades de congés
dlans sa carriére pour pouvoir suivre les dermers cours de cnminologie
dans diverses universités. 1 lui est déji arrivé de ne pas attraper des
criminels, maws jamais par sa faute.

Il n'est slr de rien & propos de ce qui vient de se passer. mais il
détient une part personnelle dans Penguéte, Depuis les vingt-deux
derniéres années, Il v a eu un eycle de meurtres et de dispanitens a
chagque €€, tous ceux qui sent restés insolubles font quiil se sent
concernd. On @ imputé ces crimes 4 des malades mentaux ou 3 des
vagabonds, mais Walker sail que c'étail au mieux un concours de
CIFCONStAnces, €1 au pise, une « chasse gux SOCCCres o,

Il a gardé des dossiers volumingux, tous margués d'un tampon
« Mon résolu », et chaque année, il $'approche un peu de la vénté. M
on lui demande ce qu'il en est, il eévilera que la seule corrélation
entre tous ces crimes est e lieu. Lieu connu de lous, puisque les
crimes ont ¢ commis dans ou autour du cimetiére, de la décharge,
e l'asile Butler pu du Parc d'attraction. Tous ces lieux, sauf la
décharge municipale, sont hors de sa jundiction.

Si on le presse plus encore de questions, il fera remarquer qutl @
el des soupcons, de temps 4 antres, & propos de la fore, mais gue ¢a
n'a abouti & rien de concret. 11 dira encore qu'il a cu son poste 4 peu
prés un an avant que ne commencent les dispantions.

11 porte toujours un revolver 38 i petit barillet dans un étui sous
I'épaule, et est expert en son utilisation. 1l pense que le shernf Jocal
¢st un simple d'esprit el que ses techniques datent de Wyatt Earp.

Eilmer Walker « Bulldog «

FOR e CON 13 TA 13 INT 18 POU 17
DEX 11 APP 10 SAN g0 EDU 19 PYie 13

COMPETENCES . Comptabilitd 78 %, Discussion 77 %, Baratn 45 %,
Contacter Juridiction 90 %, Droit 85 %, Psychologie 71 %, Trouver objets
caches 92 %.

ARMES : Revoiver 38 72 %. Dommages 108 + 2,

L'ex-officier de Police Anddy Reynolds
Cest un hommie  Ja carrure dathléte, 4gé de 32 ans. Clest un vétéran
du Corps d'Artillene de 'armée américaine, (i a servi en France
durant la Grande Cruerre) et 1l est entré dans les Forees de Pohce de
Providence en 1919, jorsque ["armée le relaxa. 1l g'est v attobué, 1l y
a deux ang la médalle du Ménte de Providence pour une action
héroigue en sauvant deux jeunes enfants d'un incendie. Le Conseil
Municipal, pas Elmer Walker, I'a congedié, ce qui I'a rendu amer,
On peut le trouver & la pension de famille de la mere Matheson
(il est célibatmre). En premer liew, if sere peu enclin 4 parler de son
renvor, ou de l'incident gui en est la cause. Néanmoins, st les
investigateurs partagent son mécontentement & prapos de la fagon
dont il a été traité, paraissant ainsi sympathiques {mas pas moroses|,
il leue dira tout ce quiil sait, de la mamére dont 1l 't compris
Aussi incrovadle que son histoire puisse paraitre, ol v 4 des
passages qu'il a laissé de cové dans son rapport officiel (il n'est pas
certain, méme 4 présent, qu'ils aient eu hieu). En premier heu, cetle
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nuit-la, 1 entendit tres fuiblement mais sans erreur possible, des
bribes de musique dans la décharge. Pour lui cela sonnait presque
comme « ces sons de calliope que l'on entend sur la fowre = En
second he, lorsque le gargon disparat sous cet hormible tas de détntus
moavant, i entendit un rire de dément qu'il jure « provenir de ce saie
R
Si les Investigateurs le pressent plus encore de questions, en lui
promettant d'user de leurs influences pour le faire eéincorporer les
de la Police (et s'ils ont [air d'étre le genre de personnes guien
somt capables), ils bénéficieront peut-gtre de 'aide de cet ancien flic
dans leurs Investigations. Ce n'est en tout cas pas lut qui fera e
premier pas. $ doit aider les Investigateurs, 1l portera son revalver
de service 38, Anddy est hanté par le souvenir de eette affreuse nuit.

Andy Reynolds
FOR 12 CON 11 TAl 14 NT 12 Ou -
DEX 10 APP W0 SAN 40 EDU 10 Vie 13

ESE:FF'EI‘EHEES : Conduite auto 40 %, Droit 50 %, Trouver objg:s cachés

ARMES : 38 Revolver 47 %, Dommages 108 + 2.

La Mére Matheson

Cette femme abése & cordiale, dgée de 66 ans, a déji fait towrner un
« houi-boui « et deux pensions de famille. Elle a neufl pensionnaires
el sail tout sur eux el sur leurs faits et gestes, ce qui lui permet de
papoter avec d'autres comméres.

Elle a des certitudes bien définies & propos de ce qui se passe, et
sl on la questionne, elle ctalera ce qu ‘elle pense dans des termes
précis. Elle croit que toutes ces manigances sont le fait d'une bande
d'adorateurs de la « magie noire protestante ». Elle relatera (embel-
hes de mariere exagérée) des histoires de meurtres répugnants et de
disparitions lors de ces vingt dernigres années, des affaires irrésolues
pour la plupart, ou selon ses propres mots, « résolues en rejetant la
faute sur le premier pauvre hére qu'on attrapat s,

'est une catholigue pratiquante et dévole. Si les Investigateurs
restent chez elle, et si un ou plus d'entre eux est aussi un cathalique
fervent, elle leur donnera une fiole de soi-disant « eau bénite, hénite
par e Pape en personne » — curieusement c'eén est,

Arthur Peabody

1 vit i la pension de la mére Matheson. [l n'y rentre qu'aprés 18 b, Ii
est l'un des proprétames de |'entreprise des pompes funébres
Jackson, Jackson, Goldberg e1 Peabody, qui se tient prés de |asile
Butler.

Cet homme maigre, la cinquantaing avec des cheveux grison-
nants a une drile d'expression sardonigue et peut étre d'une grande
assistance si on le questionne. C'est un personnage assez taciturne, il
g eu & embaumer plusieurs des victimes des meurtres mysténeux. En
tant que plus jeune membre de la compagnie, il récolte toujours les
corvées les plus hormbles.

Il pewt relater I'état de plusieurs corps sur lesquels il a du
travailler ces derniéres années. L'écoute de ses macabres expénences
coirera & chacun 1 D 3 points de Santé Mentale (pas de perte s le jet
sons la Santé Mentale est réussi), Certains de ses clients présentaient
un corps dont 'ensemble des os n'élail pas seulement cassés mais
pulvénsés et broves, et les corps étment complétement vides de eur
sang. Tous les corps particuliers qu'il & réqus ces dermiéres années (et
iy enaeu 11 depuis 20 ans), portaient d'étranges brilures et tous
avaient perdu leor cerveau | — Aucun de ces étranges corps n'es!
arrvé en sutomne, en hiver, ou au printemps, sealement en &té. Oh,
il v & bien eu de temps & autre, Uarrvee d'un corps mutilé en hiver ou
i l'automne. mais dans ces cas 1l a wwours éé effroyablement

evident yue de « chent « avar rencontré sa mort en elé (le corps
navail €té retrouve que quelques mois plus tard), Si l'un des
[nvestigateurs est familiarisé avec les dégits de lacide et 11 les
décrits & M, Peabody, il notera que les brifures sur le corps sont
similaires ¢! peuvent étre imputées & l'acede, La disparition des
cerveaux le laisse perplexe (il mmerail saveir, si par hasard, personne
dans fa police n'surait pratiqué une autopsie illégale). Naturellemen
personne dans le milien policier n'admettrz une telle chose,

Abner Weems — Le sympathique alcoolique

Cet homme de 70 ans. a [air tour desséché, est encore asser
vigourewx. (est un instituteur 4 la retraite qui 3 mal tourné, mais a
communaué locale est wolérante et lui porte méme de |"affection. On
peut le trouver soit dang les chantiers de chemineaux, prés du dépdt
du chemin de fer 4 [ndia Point, soi i Ia bibliothéque municipale. Si
on 'adresse & lui, o relatera les faits tels gu'il s'en souvient, et
rijoutera méme qu'il pensait avoir senti l'odewr de soufre. cette nuit
la.

[l se rappelle p.,nicm exemples dans le passé, ou les gens
chsparaissaient, [l v & méme en parmi eux plusieurs de ses amis
alcooliques, mas il ne sait rien de plus gue ce qui a &t relaté dans les
journaux, 11 est plem de vie et és bavard, il lichera dans la
conversation le nom de Janice Parker, la bibliothécamre. Une amie &
Abner, assez pédante, selon Ju.

Janice Parker — la Bibliothécaire-Chet

Jamice semble &tre tirée d'un cauchemar d'éudiant — les cheveux
entibrement gris retenus par un petit chignon, des lunettes de wieille
fille, et de Jongs ongles courbés, 11 lui armive fréquemment de lancer
un regard glacial & quicongue fait trop de bruit ou rapporte un bvee
o crminellement « trop tard. Néanmoms elle est romantique 3
soubait, lisant des poémes et passant le plupart de son temps A
composer des sonnets damour 4 la Shakespeare. Elle connait Abner
Weems et lui permet ['accés de |s bibliothéque & la seule condition
quiil n'apporte pas d'aleool avec et qu'il ne vienne que lorsgu'il est
sobre.

Elle i constitué un dossier d'informations sur les dispantions de
ces deuy dermigres décades. Des coupures de vieny journaux jusqu'd
des notes manuscrites prises lors de conversations avec des personnes
concernées, tout est 1a. §i elle est questionnée, elle fera remarquer
qu'il v a eu plusieurs exemples proches de dispartions de jeunes gens.
Elle nssure de manitre dogmatique qu'ils étaient dgés de 17 ans au
plas & quelques rares exceptions. « Par exemple, cette pauvre fille,
Lucy Pringle, n'avait que 16 ans et son gars |8 ans ». Sion la presse de
donner des réponses elle donnera sa version des faits = « Quelgu'un,
probiblement quelquun d'important de la communauté, est un fou
ignore, Tellement fou quiil est obligé de tuer tous les ans. 11 opére
manifestement avec beaucoup de ruse et s'ingénie 4 garder le secret
de sa folie © année apres année. Je pense que ¢'cst pas de chance qu'il
ne soit pas lur méme exposé 4 sa propre fohe. Pourquot ne serait-ce
pas nsmparte qui T+ Elle o plusizurs théories quant 4 sa nature, et
donnera plusieurs fausses pistes aux Investigateurs, si ceux-ci la
questionnent. le Gardien peut en inventer. Elle peut suspecter le
Chet de Pobee, ou d'autres notables, mas jamas Abner,

Alvin et Edgar Coombs

Cies dewx jeunes freres de douze ans, étaient les meilleurs amis de
Freddy et 1ls ésaient avee [ la nuit o il disparut. Cependant, pour
les renconirer. il fuut persuader ou éviter prudemment leur mére.
Eobeha, guise montre funeusement prolgctrice, et extrémement sur
ses gardes avec les ctrangers. 5 on l'embonine assez, en lut racontant




éventuellement gue son nom sera mprime diang un important journil
national ou d’autres flattenes de ce genre, peul-clre se monireri-t-
elle coopératrice, Sinen, 1l faudra rencontrer les gargons i la sorte de
I'école ou sur e terrain de jeux. Les deux jumeaux se rappellent
distinctement la soirée en guestion. Pour oblemr lear mstowe, les
Investigateurs devront les séduire (les acheter) comme on séduit un
enfant de 12 ans, lls ont leurs valeurs & ewx, par exemple ; un
véritable os de dowgt humain vaudea plus quiun bitfet dun dollar

« Freddy, il est rentré dans le tunnel de la Terreur et il en est
jamais ressort. On v va plus, pas nous, nous on avait 1z trouille deuy
jours avant que Freddy v aille. ¢t on v est pas retourné. [] était toque,
il allait n'importe od. Mats cest pas notre fwste, nous on Dsvanl
prévenu | Des fois il v 2 des genres de mauvaises odeurs qui sortent de
'entrée du tunnel, comme |'odeur des ceuls pourns. Deuy jours avant
que Freddy v aille, moi ¢t mon frére on ¥ esl rentré, on a eu
vachement la trouille, ouais vachement ! — Il v avait un nouveau truc
horrible, plein de tentacules ave des yeux parfout ¢f une centaine ce
bouches pleines de dents nores. Y avail une sorte de fumee jauniire
tout autour g cachait la machine g fasal dvancer je truc, el cetle
fumée nous brilait les veux et nous étouffait presque. Mins ga nous a
pas trop fichu la trowille. On pensail que c'étail une chouette
attraction, & part pour la lumée jaunitre. Mas apres gu'on soit sort
on v est retowrns, #f la grande chose noire w'était phe 0. Monsieur
C'est pas possible qu'ils awent pu metire un truc auss: grand et le retirer
en quelques minutes, hein 7 — On & jamais parle de cette histore &
personne avant vous, 3 part & Freddy — croix de bois croix de fer
Freddy pensait qu'on étant des poules mouillées, e1 1l 4 esperait vorr
lui-méme cette grande chose nowre. Le jour o0l disparu, il y a et
pour vérifier, en lout cas nous on s'est pas fail attraper s.

Rufus T. Washington

Le monologue suivant représente la fagon dont les Blancs supposent
guie les Noirs deveasent parler dans la région. Sl v @ un fnvestigatewr
moir gut est présent, Monsieur Washington sera plus franc el
crampréhensible

Ce sympathuque wieux concierge noir travaille & la pare de
chemin de fer et posséde une baraque délabrée pres de [a décharge
municipale, Il peat étre introduit dans le jeu simplement par le tat
gue les Investigateurs aient noté la présence de son humble domicile 4
travers les bosquets lorsquiils enquétaient dans la décharge.

Ce septupgénaire est peun enchin & parler. Néanmoins quelques
dollars le feront changer d'avis. Maliré tout, il est flagrant quiil est
récalcitrant, peul étre méme effraye. En restant sympathigue et en
posant des questions pertinentes on obfiendra la déclaration
suivante -« Oui, oui, 1"t vo ces choses qu'ils appellent les Zombies,
out, oul, |'sais d'quod il en est question & propos de 'ile d'od je viens,
Haiti, et que ¢'est pas un bon endroit pou'ce genre de juju, oui oul,
j'sais tout ¢a. Y s'amenent 4 nuit pou’ mcauser, mais mon j'suis pas
stupide ! — No, no — Y'a comme une musique douce de flite, et v
chantent comme si v assistaient d un sg'vice 4 [a messe, mais |'en s
un peu plus que ga !

w Dees fois c'est pas bon. ¢a sent mauvais dans les o'do’es, Missié.
Mauvaises oden’, lunmé’ folles, et des feux gue 'sais qui 2 ont pas eie
allumés pa’ les gens de Plovidence. No, mo, j'sais quels feux somt
allumeés pa’ les aut'e, Les au’ feux ne lassent jamais de 'aces que des
cend’ noi' et pluantes. Owi, oui — Vous m'demandez, et | vou'é-
ponds, cefte décharge c'est ‘ien Cbon, tout qu'des mauviises
nouvelles »
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Kent Howard

L'aliéné survivant du premier incident est traité pour ses effroyables
blessures & l'asife Butler, A moms qu'il soit sous hypnose ou sous
calmants, il reste complétement incohérent, marmonmant des choses
incompréhensibles comme « la-puanteur | » 54 est calmé, hypnotisé (la
chance de réassir une hyprose est égale & la compétence en Psychanalyse
du joueur, pour pouvoir calmer ef travailler avee ce fou), &1 questionné
aver patience el douceur, 11 dira

« Morte... Morte... des choses... Dans le cimetigre, je voulais mon
baiser... Ob pauvee Lucy | — Latombe, c'est une ruse, ¢ §'ouvie comme
une trappe | Tu devraws le vour ? Tu doss Je vour. Non, ne cours pas par
1. Oh mon Diew | — OQu'est<ce que c'est... ga vient de jaillir du sol, je
ne peux pas v aller... Lucy |.. Pourquoi fait-l si chaud ? — Il fait si chaud
i1 — 1 devrait fure doux. Et gu sent st mauvais... Ceschoses | Elles ont
Lucy ! Hyenatrop ! Je ne peux pas passer 4 travers. Trop. .. des choses
mortes... Cette odeur...

Des asticats tombent partout sur ma pouvelle veste... Audez-mon, de
grace... Quelqu'un peut-il m'entendre ?... Oh ! je vous salue Marie,
pleine de grice, bénie entre toutes les femmes, cette chose qui vien!
du sol est en train de prendre Lucy.... Non ... Un tentacule |.... Ca
m'attrape | A l'aide !.. Jar mal! Maman, J' mal L.
Aaaaagh ... Aazagh ! . Je suis libre ! Mais il ¥ a quelque chose qu
ne va pas. (h Chnst Rédempteur !... Mon bras L., Pourquot est-ce
que j'entends la musique de la foire da ? — On devrant étre trop
loin 7 — Mon bras ... »

A ce point, Il s'effondrera épuisé. A peu prés deux minutes aprés
cela, il s'assiera sondaimement, en regardant autour de lw alerté et
dira - « Le plus grand corps du mende entier doit se trouver 1, sous le
cimetiére », Si on hw demande immédiatement ce qu'il veut dire,
cette question élant combinée avec un jet réussi sous la Psychologie, 1l
dira : « A cause des asticots, de lels vers ne peuvent provenir que
d'un énorme corps humain, n'est-ce pas 7 » — A cet instant ses yeux
se révulseront el il §'évanouira pour le reste de la journée.

Malcolm Harris

Un savetier, [nsoixantaine, i la retraite, qui passe ses soirées a pecher
des poissons-chats dans la nviere Seekonk. Abner Weens et |a mére
Matheson le connamssent tous les deux & cause de son penchant &
passer de longues nuits, be regerd fixé sur ['eau, en péchant prés de la
promenade. Si les Investigateurs demandent s personne ne peut Jes
midér, Weems ou la mére Matheson pourront mentionner Malcolm
Harns.

Il sat oid se trouvent les acces aux égouts de fa foire et il prétend :
« Parfois j'entends la musique de la foire qui passe & travers. Bien sdr,
les galeries d'égouts changent et déforment la musique et ¢a fait un
pen spectral » (1 dit qu'sl a cu une vision damnée, trop de choses qui
ne ressemblaient & rien. Si on le presse de donner plus de détails, il
n'en donnera aucun, 1 réitérera simplement que « cela ne ressemblait
i rien »,

Il mentionnera, par haserd. qu'il s¢ rappelle plusieurs conversa-
tions avec Alex, 'ancien gardien du cimetiére, qui est mort il y a dix
ans. Malcolm admettea gue ces conversations étaient, de temps &
autre, alimentées par un petit vin ou du whisky (« souvenez-vous,
c'étail bien avant [a prohibition »), mais il pense qu'elles contenaient
un fond de vénte. Le vied Alex se plaignait parfois de trouver des
traces dans les allées, ressemblant 5 celles laissées par un serpent
péant ou une chenille monstruense, ou d'entendre des battements ou
des rythmes, comme de ls musigue sous ses pieds,

St on demande spécifiquement & Milcolm la fagon dont est mort
Alex, il deviendra sinistre et dira @« Chn P trouve brifle vif, un matin,
au miliey du cimetiére 11 v 8 ceus qui disent que ¢a a &€ une
combustion spontanée | et al v @ ceux qui disent que ¢a p'avait rien
d'une combustion spontanée. Mol j¢ suis qu'un sgvetier 4 la retrate,
comment dizble saurais-je ce g sest passe 7w,

LA FOIRE
Le Tunnel de la Terreur

Une grande barsque en bois avec un étage en facade et deux 4
larrigre. Sur la facade est peint un vieux chiteau et les petits
wagonaets gu peuvent transporter deux passagers chacun, ressem-
blent & des cercueils. Le parcours dure sept minutes en allant el
venant de haut cn bas @ travers les tois niveaus, [ fal méme des
baucles sur Jui-méme 3 plusieurs moments. Tout est mécanique, les
wagannets sont firés le¢ long du parcours par un cible.

A un certan point, se (rouve une trappe qui peut ére ouverte
devant le wagonnet mohile, I'éguillant vers les cavernes cachées du
dessous. Drans le méme temps, un wagonnet identique (mais vide), est
mis en circuil 4 la place du premier. Depuis des années, plusicurs
personnes ont &8 conduites vers un horrible destin dans ce manoir
sournois. La trappe est difficile & trouver méme en pleine lumigre,
elle ne peut étre ouverte que si on réussit § pénétrer dans la pigce aux
commutatenrs cachés pas lom, et 3 mettre en marche des machineries
spéciales,

S'il le désire, le Gardien peut rajouter différentes choses, telles
que des trainées de vase, déceeurantes odeurs d'égouts, ov d'autres
cvidences simalaires pouvant provenir des chthoniens. Ces redou-
takles horreurs pénétrent de temps & autre dans le Tunnel de la
Terrcur par en dessous, en traversant la trappe. Les jumeaux Coombs
virent un Chthonien la nuit od ils furent si effrayés (il n'avait pas eu le
femps de rejondre les profondeurs avant I'arnivée des premiers
WagOnnets).

Le Tunnel de la Terreur est dingé, et généralement tenu, par
Angus Mc Whirter. Joshua Peterson vérifie fréquemment les tickets
et tient o caisse spécialement le soir €1 le dimanche.

La Maison du Rire

Une grande baraque en bois  deux étages peinte de couleurs criardes
Eclatantes. Des clowns et des ornements similaires prédominent. Elle
posséde 'inévitable plancher incliné, les miroirs déformant de fagon
grotesque, les filets, les jets d'air cachés et les planches glissantes qu'il
faut franchir & l'aide de sacs en toile. Elle contient également une
entrée secréte donnant sur les cavernes souterraines, mais [a porte ¢n
acier — y accédant — est fermée a triple tour et cachée
astucteusement derriére un mur pivotant.

Le Palais des Glaces

Une baraque de plain-pied, en bois habilement peint & la fagon de
briques, A U'mtéricur de ce dédale de miroirs, il y a un mur que l'on
peut faire pivoter. ouvrant la voie aux inconscients (ayant encore la
téte plemn des facéties des miroirs), vers les cavernes souterraines.
Eett:z ruse a4 egalement pris au piége plusicurs victimes depuis des
années,

La Grande Ménagerie

Cette baraque en brique de deux étages contient une grande voliére
ainsi qu'un vivarium 3§ P'étage et une douzmine de cages au
rez-de-chaussée. Filmore Wagabaugh est le principal individu qul
prend soun de fa ménagenie, et les spécimens les plus dangereux serom
enticrement décrits sous son nom. Le vieux Billy Jompner y fait le
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travail le plus dur. Les spécimens les plus grands comprennent un
ours, une panthére, un lowp, un casoar, un crocodile assez grand, un
cobra royal. 1l v a aussi un cerfain nombre d'animaux moins
meurtriers, tels que quelques toucans, belettes et la fierte de la
ménagerie, une superbe girafe.

Les fondations de In ménagene serven! de station generatnee i
toute l'arcade. Elles contiennent huit chaudiéres 4 charbon gu
envoient I'énergie A toutes les baraques. Cest un certain « Flyboy »
Pehr qui fait tourner toutes ces michines.

Le Musée de Cire

Un bitiment de bais de plain-med dans sa partie centrale ¢t deux
petites ailes & Nétage. Il y a une cave gui ne sert que comme entrepot
et atelier pour les attirails, Il ¥ & les sections des persgnnages
historiques, celles des stars de cinéma, une chambre de horreur et
des meurires célébres, eic, — Malgré les attractions habnuelles que
contiennent les musées de cire, celui-ci nest pas spécalement
sImistre.

Le Restaurant de I'Etoile du Nord

Un endroit agréable, ouvert tout au long de Pannee. Les plats favons
sont les plats de poissons fraichement péches dans la riviere Seekonk
et « Notre fameux poule: frit de la Nouvelle-Orléans ». Le directeur
et chef sappelle Anthony Bowen. Son aide §'appelle Franck Garber,
allias « Punkie » et la serveuse en chef s'appelle Ermaline Grodt.,
allias « La prande Erma =

Le Dancing en Plein Air

Malgré son nom, il & un toit en bois soutenu par des colannes en bois
qui dépassent de 10 métres les buraques alentour. Le sous-sol est
recouvert d'un plancher en bois peint qui est utilisé principalement
comme entrepdit, et également vestizires. On v accéde par une trappe
et un escalier derriére la scéne

Norris Long s'occupe du Dancing la uit, annonce les numeros
musicauyx, et assure Je roie de chef d'orchestre. Pendant [a journge, le
dancing est ouvert 4 tout venant (Jes musiciens ne sont présents que le
soir),

Le Théatre Parislen

Un petit thédtre (60 places) qui propose des films muets et reste
ouvert toute |'année (mais seulement les week-ends pendant
I'automne, I'hiver et le printemps). C'est un batiment de deux clages,
en bois, dont les peintures représentent des scénes de Pans ¢1 qui est
aussi utilisé pour le spectacle astronomigue chague week-end d'éte,
Carl Denim est |'annonceur de ce spectacle aussi bien que des autres,
Sonny Poacher, allias « Patte folle », est le principal acteur du
spectacle astronomigue et d'autres forains, tels que Reuben Ramirez
ou Wong Fu Ji, s montrent aussi pour présenter [réquemment de
petits spectacles. Des revues ¢1 des vaudevilles sont sauvent & laffiche
pour changer.

La Boutique Souvenir

Un petit bitiment en brique ol sont vendus toutes sortes de
souvenirs. Rien ici ne préte i attention ou n'est d'aucun intéret, & part
de petites figurines sculptées bzarrement qui se trouvent dans
|'arriére-houtique, Ces petites figutines en bois ne représentent ricn
d'autres que des chthomiens ! Mais il faudra regarder avec attention el
réussir un Trouver objets cachés pour les remarguer. $i le vendeur
(qui change suivant les jours) est questionné sur les statuettes, il fera
invariablement remarguer guelgue chose comme « sculptures Injun
— 24 cents chacune ». En aucun cas, il ne montrera un guelcongque
signe sur le fait qu'il sache ce gue les statuetles representent.

La Grande Roue

Haute d'une vingtaine de meétres, et & un endroit d'od Fon peul
examiner le cimetiére. Leé gardien peut faire rencontrer aux
Investigateurs une personne qut @ vi des choses étranges alors qu'elle
était sur la grande rouc aux coulewrs éclutanies.

Les Batiments de Repos

lls possédent une cave couverte par une trappe evidente, dans
laguelle descend une échelle. A l'inténeur de cette cave se trouve ue
matériel de pompage qui aspire toutes les effluves de la foire. 1l ne fait
que les refouler dans les cavernes du dessous gui forment & cet endroit
une petite crigue de lagquelle les paz toxiques s cehapperont
éventuellement vers les sorties d'égouts, dans la riviere. Les cavernes
souterraines peuvent étre attemntes en déverroulllant la protection de
la pompe principale et en soulevant la pompe (elle est en bronze el
pése guelque 200 kg), ensuite i faudra descendre dans ls tuyau de
1,20 m de dismétre et d'une dizaine de métres de profimdeur,
jusqu'aux cavernes. [l n'y a pas d'échelle, ce ne sera donc pas facile |
— En plus le tuvau est véntablement gluant (sans parler de la
puanteur),

A La Petite Cuillere d'Argent

Le petit buffet classique et étromt avec une douzame de tabourets le
long d'un grand comptoir. La nourriture n'est pas mauvaise, et la
splcialité mason est « Le Chili Texan » {qui provogue une alerte au
feu dans la bouche ). L'aide d'été (1a serveuse) a beavcoup de choses &
dire, quoique d'une manigre trés vague, sur "endroit étrange gu'est la
foire. Elle n'est pas capable, ou ne veut pas, dégager quelque chose
de concret de derribre ses sentiments & propos des choses anormales
concernant le Tunnel de la Terreur ¢t Angus Mc Whirter. Pour nien
au monde, elle ne reviendra travaller ici I'année prochaine. Elle en
est certaine,

Chez Madame Zarah

(C'est une petite baraque d'une piéce, divisée en plusieurs parties pas
des nideaux suspendus, L'air y est chargé d'encens et d'odeur
d'oignons frits, Tout, du papier mural aux ndeaux, est d'un mauvas
goit éclatant, Madame Zarah, la soi-disant gitane, vient en fait du
Bronx, C'est de toule fagon une baratinense, Elle ne sait rien de |a
véritable nature de la foire, N'importe quel Investigatear naboutira
avee elle que dans une impasse.

Le Poste de Sécurité

Le paluis de Jonathan Boom. Une seule piece ol un buredu d abattan!
et deux chaises en chéne forment le seul moblier avec une ¢tagére
marale aux supports en fer forgé sur laquelle reposent un fusil 4
pompe i double banllet 12 coups, une 30-30 Winchester a levier, et
une 30-04 Springfield provenant de 'armée, Les droirs du bureau
contiennent une paire de boites de munitions pour les fusils ainsi
quung boite de balles pour le pistolet de Boom. A un clou est
suspendu un trousseau de clels ouvrant tous les portillons, portes,
etc., de toute la fowe. Boom en porte un double a sa cemture,

Le Batiment des Monstres

Une biitisse en bots, de plain-pred, avee une seule allée centrale e1 12
minuscules cellules cubiques (6 de chaque cdté] enfeemant les
manstres (que P'on peut voir & travers des vitres), L'inténeur est
souvent trés fénde et répugnant & cause d'une odeur ausst persistante
qu'indéfinissable. Quiconque I'a sentie ne I'a jamais oublice.
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Les monstres comprennent Rondo Moreshy | Wong Fu J_| ;
« Fatima » Flores ; Co-Co I'homme-chien ; Kilmer Letterman, alhas
« Whiley » ; un couple de « 1étes d'épingles » ; un ch!ﬁn a dcu1: 1étes
(truqué) ; une « Horreur des Profondeurs » conservee dans I'aleool
qui se frouve &tre unc énorme pieuvre possédant des mains
(humaines) cousues au bout de sés tentacules, hu donnant nsi une
étrange apparence ; un veau empaillé avec § pattes (veritables) © un
« qu'est-ce que ¢'est 7 » qui consiste en un énorme tenticule dans un
bassin rempli d'un liguide sombre (le tentacule est au moins long de
2.5 métres et épais de 30 centimétres, mais il est défimtivement
mort) ; il provient bien sir d'un chthonien ; et finalement un dernser
monstre qui change suivant les annces, cette année, ¢'es! « un
croisement entre un homme & un porc (tugué) — Preuve dun
croisement bestial et blasphématoire », conservé dans une bouteille.

La Boutique de Winston Graig

Une petite binsse en brique décorde avec ot 4 l'inténeur, bien
éclairée et pleine d'un assortimenl surpremant de marchandise
asiatique et provenant des iles da Pacifique. Tour, depws les babioles
4 bon marché {(comme celles de la boutique aux souvenurs), jusqu'a de
superbes bijoux, est étalé ici. Une phrase est gravée dans l'ivoire
au-dessus de I'entrée : « Si vous ne T'avez pas, je le posséde plus que
certainement ! »

Suivant la fagon dont le Gardien désire prendre fe jeu en main,
ce peut étre le premier endroit o trouver de bizarres objets occultes
et d'étranges pents livres, ou non. Le proprétaire de la boutigue n'est
pas décrit, étant donné quil est rarement présent, cherchant des
objets asiatiques 4 vendre. Cette boutigue est I'une des quatre qu'il
posséde. Il n'est pas un participant actif dans la Société des Grandes
Ténébres, c'est juste quelqu'un qui loue sa place; ¢'est pour ga qu'sl a
quelgques soupgons. Le gérant n'est qu'un gars du coin qui ne sait nen,
mais qui pourra certainement metire les [nvestigateurs en rapport
avec le propriétaire. C'est enticrement au choix du Gardien,

La Direction et L'Infirmiére

Un zutre batiment ¢n brique dont les fenétres sont garmes de ndeaux
el au décor intérieur de bon golt. Une infirmigre salanée est de garde
en permanence (elle ne sait rien), et le Directeur de la foire,
Wilberforce Wyatt est souvent présent. 5l n'est pas la, il est
certainement sorti pour une heare, et guicongue demandera 4 le voir,
sera prié de |"attendre. Dans le cabinet médical se trouvent tous les
instruments nécessaires © des rouleaux de bandages, de la teinture
d'iode, de l'acide carbonique, des pansements, etc. — Il v a #ussi une
trousse contre les morsures de serpent (@ cause du Cobra Royal dans
la meénagene).

La glaciére

Un petit bdument solide avec wonot |'appareillage nécessaire pour la
production et le stockage de la glace. [1 est normalement ferme i clef
et sculement accessible aux forams concernés. 1l v a une trappe
cachée (sous plusieurs centaines de kilos de glace), qui ouvre sur des
escaliers vers les cavernes souterraines.

L'Ecurie Principale

Cette structure en bois rouge éclatant, est haute d'une dovzune de
métres, mais pe posséde qu'un gremier A foin rudimentame pour
combler I'espace intérieur. [l v o généralement huit chevaux, six
poneys (pour les promenades), et une pare de wieidles mules
couvertes de puces, qui logent d 'éoune. Aucun de ces gnimauy (4
part pour deux des chevaux gqu sont utithses dans le spectacle
d'Emmanuele Vasconcello) n'a pen de plus qu'ung apparence
movenne, Les ordures amsi que les odeurs sont d'une sbondance
repoussante,

Le Palais de la Photographie du Professeur Pleiffer

Une petite barague peinte en bleu avec une minuscule chambre noire
¢t plusieurs appareils photos de prix. Le « Professeur » est un de ces
restdents d'été dont le nom n'est pas inscrit sur les listes. Cest un el
homme gateux qui n'est pas au courant de ce qui se passe dans la foure
(du meins en partie. parce qu'il a fait un effort de conscience pour
effacer ce qu'il savait, et qu'il a réussi & rationaliser certaines choses
qu'ii a vu), Plusieurs bouteilles de produits hautement toxigues, voire
explosifs, sont entreposés dans la chambre noire. 11 peat méme
avour des preuves photographiques de macabres événements passés,
cachées quelque part dans la chembre noire, Clest ou chox du
Crardien.

La Boutique Magique de M. Lucky

Une baraque en beis, pemie en jaune, gu vend de tout, depus les
verres baveux jusqu'aux cigares explosifs. Bien sdr, on o'y trouve rien
de vraimenl magique, simplement des farces et attrapes i bon
marché, Le propriétaire peut &tre n'mporte qui, au choix du
Cardien, dans la mesure ob cela reste une impasse pour la poursuite
des investigations.

La Maison de Wyatt

Une charmante petite maison de deux étages, tout en blanc, avec des
garnitures jaunes. L'ameublement est coquet, un mantezu de
chemingée en véritable marbre, une hibhothéque avee plusicurs
centaines de livres (principalement historigues, des rextes religieux
conventionnels, et des classiques comme Shakespeare), Rien ne lusse
suggérer quod que ce soit sur fa véntable nature du propriétaire.

Le sous-sol content la blanchisserie et une cave aver une
importente réserve de vin, Cependant, certaines de ces bouteilles
poussiérevses sont fausses. Si oelles sont mamipuléss selon une
séquence particuliére, la rangée centrale des étagéres & vin glissern
sur-un cdté, révélant un renforcement ol e trouve une trappe. S1on
louvre, on trouvera un escalier menant vers les cavernes secreies
Malheureusement pour ceux qui ouvrent la trappe, un chthonien
garde les escaliers plus bas, et commencera 4 s'engouffrer dans la cave
d vin si des étrangers s'y trouvent. Dans tous Jes cas, Jes bouffées de
puanteurs qui montent de 'escalier sembleront provenir de vieuy
marécages bourbeux et pollués,

Le parde Chthonien

FO 22 COM 28 TAl 20
POLU 8 DEX i PiViE 23
ARMES . Tentacule 40%, dommages 1D6.

INT i
AR Zooinis

NOTES ; A chaque round, cette horreur karviure peut attaquer avec
1D tentacules. S un temtacule 1ouche 'adversaire, il 'agrippera e
commencera 4 le vider de son sang & raisen '] point de FOR par
round.

Cette créature peut aussi régénérer les dommages qu'elle a subi

raison de 2 points par round. 5i elle est réduite & 0 ou moins en
MVIE, elle mourra et ne se répéncrera plus.

Le fait de voir ce chthonien larvaire codite 1 D 10 points de SAN,
sauf sile jet sous la SAN est réusst, auquel eas on ne perdra qu'l point
de SAN.

Le Dortoir Des Aides-Forains

Un bilument gris de deux étages, fal en lamelles de bos avec nen i
I'intérieur, & part des rangées de couchettes pour une cinguantime de
personnes, Les résidents & 'année comprennent : Nuncwo Parelli (le
chef des aides), le vieux Billy Jumpner, Eugéne Prompkin, aiias
« Hedge », Terrance Valdosky, Fred Senath, Paul Frz, alias « Red »,
Farouk Shabazz, Thomas Mc Gunty, ahas « Tom le Noir o« el
Chnstopher Lodge, abias « Shikey » Durant la saison estivale
enviton deux douzaines de mancuvres supplémentaires sont heé
berges.
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La Cuisine

A la fois, une cuising e un réfectoire pour les ouvners permanents de
la foire. Elie estien bois peint en jaune et it v @ tougours quelyu un gui
v travaille, 24 heures sur 24, et sept jours sur sept. Différentes
i:crﬁﬂnnei font la cuisine suivant bes horaires,

Le Stand de Tir

Un bitiment solide avec un plafend auy lourdes poutres et des murs
insonorisés, Le nideau de fer peut éire redescendu et ferme & clef,
donnant ansi au culte un bitiment entiérement insonarisé, i
lintéreur duguel on peut faire ce qu'on veut. A travers Darmere de la
structure il y @ « une mare sux canarcs » plemne d'eau, ou s trouvent
des cibles métalligues fixées ou rattachées 4 une courroe sans fin. Les
fusils et plusicurs centaines de halles de 22 Long Riffle y somt
emmagasinés. Esteban Garcia fait tourner cette attraction €1 s'y
trouve presque tout le temps.

Le Hall de la Véritable Biére Bavaroise

Un bitiment de deus étages cuvert i tous, donnant minst lew 8 ung
grande circulation d'air. Des tables en bois et des banes en lates de
hoss sont disposés partout. Une penite scéne se trouve 3 Narnere duy
bitment. La cave, ol est stockee 1o iere bavarmse, la bmonade, et
des baissons plus fortes (réservées aux amis des amis), est accessible
par un escalier en bois gu'il faut mettre en place, et pendant des
heures de travl répulier les serveuses &y bouseulent,

Un des énormes tonneaux de [a cave est towours vide, €1 est en
fant, mum de charmére afin de s'cuvrir comme une porle lorsque le
meécamsme secret est actionne, A 'mterieur du tonneat se trouve ane
porte avec deux serrures, les deux dowent étre déverroullées ou
forcées avant gque Ja porte ne 5 ouvre sur les escaliers donnant dans les
cavernes. Au pied de ces escaliers se trouve un coaple de Goules
embusqués derniére un mur dans Ja derniére spirale de lescalier. Pour
les caracténistiques des Goules, voir Partie A ces cavernes souter-
raines.

Notes Supplémentaires
Bien évidemment, il n'a pas €1¢ donné de cescription compliete de
tous les éléments de la forre. Le rason en est que la plupart n'on: pas
d'influence sur le jew, et peuvent étre facilement décrits par le
Gardien, si la raison s'en fait sentir. En plus, de grandes parties ont
E1é laissées vierges permettant ainsi sy Gardien de créer d'autres
personnages simstres, d'horribles bitiments, et d'effroyables secrets,
La disposition inténeure de chaque batiment est laissée au choix
du Gardien, en fonction de ses propres idées et de la fugon dont il
menera le jeu.

Le Parc d'Attraction

Wy i i peu prés 40 emplovés & plem temps au Pare d" Attraction et la
Promenade de 'Eroile du Nerd. Chacun d'ewy est profondément
impligué dans une société hornble, voude aux sombres rites et aux
horribles farts de Cewx qui fouissent les Prefondeurs — les choses qui
se faufilent dans des tunnels 4 travers les interstices de ks terre comme
des asticots dans la viande gangrenée —. La plspart du personnel
saisonnier ne sat nien de cette hornble orgamsation,

Wilberforce Wyatt

Cet homme hen fait de sz personme, sombre. proche de la
cinquantane, est le propnétame er le Directeur de la Fore. Cest
ausst un Maitre du Neuvieme Degre el un grand Pretre des Grandes

- 1

Tenebres, car ['organisation nomme wnsi ses dingeants. Marguée au
fer sur sa ponrne, au-dessus du ceeur, s¢ trouve une ancienne
empreinte. symbohsant le pouvoirr de Shudde Mell. 11 a acgms
heaucoup de savowr arcanique, grace 3 sa servitude & 1'égard des
Anciens des Profondeurs, €1 possede (ros obes du culte. Ces
artefacts sont @ le Globe de Hraaki, le Kagwamon K'thaat, e
I'"Anneau de Carneithos.

Wilberforce Wyatt ne parlera jamais aux Investigateurs, quelles
que soient les circonstances, Naturellement, son anpeau en fail
quelqu’un de difficile & contrandre physiguement, §i les Tnvestiga-
teurs le pressent de fagon rude, 1 appellera des forains pour gu'ils
l'aident & les mettre & la porte pohment ¢ avec délicatesse. Rien ne
sera tenié contre eux, & aucun moment. 8’1l est questionné par das
officiels tels que des policiers, aprés avoir précautionneusement
venifie leur sdennté (allant méme jusqu'd téléphoner & leurs
supérieurs), il donnera de bréves réponses n'apportant aucune
information, en restant autant que possible dans I legalité,

Wilberforee n'hésitera pas & supprimer ou #§ fuer quicongue
semblerw le serrer de trop pres, ou découvrira la vériteble nature de la
foite. En essayant d'éliminer les péneurs, il préférers utiliser des
moyens arcanigues plutdt que des moyens ordinaires. [l pense que la
découverte d'un corps troué de balies ou ls gorge tranchée,
provogquera une enguéte de pobce, alors gu'un corps réduit en niettes
bu bralé - comme wvee de acide —, suscitera ta perplexité des
autarités pour expliquer la cause de la mort.

Witherforee Wyan
FOR 10 CON
DEX 14 APP

17 POU
20 PVIE

11 TAI
18 SAN

12 INT
D EDU

28
12

COMPETENCES - Lira W'hywi 80 %, Comptabilité 98 %, Mythe da Cthulhu
78 %, Ecoute 57 %, Trouver objets cachés 64 %, Se cacher 30 %.
Discussion 87 %, Eloquence 65 %, Neper 27 %.

ARMES - Il n'en porie aucune. Poing 70%, dommages ! O 3.

S0RTS © Appeler el lier des Chihoniens, conlacter des Goules, apoelar e ler
des Serviteurs des Digux du Dehors, contzcter Shudde M'ell, créer des
Portes, Résurrection, Absolution, Signe Voorish, le Signa Aouge de Shudds
Mell, e le Lien MNair.

Le Globe de Hrauki est une pierre de lune, de la taille d'une balle
de base-ball, avec une colaration blew pale. Cewx qui contemplent ses
profondeurs internes pendant plusieuss minutes ont ung chance cgale
A lear POU x5, ou mains, sur | D 100 de voir des événements passés,
Ces événements sont toujours dépendants des pensées de celui qui
regarde en st concentrant sur fa sphere. Contempler Uintérieur du
Crlobe de Hraakt codte un point de magie par minute de vision, et le
résultat est toujours une vision d'horrenr ou d'effrol, comme des
sacrifices, d'anciennes cités monalithiques, etc.

Le Kagwamon K'thaat est un énorme bvee orné de cuivre, éental
¥ & 700 ans par un moine fou, Adolphus Clesteros, duns son propre
« lgngage secret », Il appelle cette langue le Whywi et plusicurs des
sorts connus par Wilberforce Wyatt en proviennent,

L'Anneau de Carneithos est un ruban d alliage blane ressemblam
i du titanum, mcrovablement ancien. 1l date de la période brumeuse
thes hommes-serpents, et rend son porteur impénétrable 4 toute force
cinétique (les balles. les couteaux. les acoidents de voiture, e1c., rien
ne pourra penctrer sa peau). L' Anneau enléve auss: 1oute dme el
conscience au porteur, car la psyche de [ancien Roi Serpent qu
portait "anneau s'infiltre dans Pesprit du porteur Tout porteur de



I'anniai perdra 1 D 10 points de SAN. | Aucun jet sous fa SAN n'est
nécessaire), & chague fois qu'il portera Vanneau, et pour chaque jour
complet qu'il pusse avec celui-ci au dogt.

LE SIGNE ROUGE DE SHUDDE M'ELL : Ce soel
prend | roind de mélée complet el 3 pounts de magie pour s&
réaliser. Lorsgu'il est correctement lance, un symbole rouge
('une vague incandescence apparait dans ['air au moment o
le doigt Tinscrit. Une fois formé, le signe est mannteny pas
concentration ¢t en perdant encore 3 poinls de mage par
round. Tous ceux qui se trouvent étre présents 3 moins de LU
métres du signe subissent 1 D 3 points de dommage, ¢tant
donné que leurs organes internes et leurs vaisseaux sanguins
sont pris de convulsions, Ceux qui se trouvent entre 10 ef 3t
métres, subissent | point de dommage per round, Celu qui
lunce le sort lui-méme dait rester en concentration prés de
'incandescence, subissant | point de dommage par round,

LE LIEN NOIR : Ce rituel est utiisé pour creer des
Zombies, Un hquide ritue] est versé sur le corps ou la tombe
dans lagquelle il repose. Les ingrédients de ce hquide sont
baisses aux choix du Gardien, mass o doit au momns elre
difficile de se les procurer légalement. La tombe doit rester
dinsi une semaine complete, A la fin de ¢ temps. le sorcier
vient sur [s tombe €1 entonne le ritwel du Lien Noir, qui codte
6 peints de magie, A la fin du ntuel (g dure une
demi-heure), le corps se taille un chemin & coups de grife, &
travers sa tombe, Le corps est sans esprit, sans volonté
propre. Lorsqu'on lul donne un ordre, il le suivea fusgui
I'avoir accompli, puis 5'arrétera, attendant le suivant, Ces
Zombics conlinuent i pourmr apres avoir €i¢ crées, el
deviendront finalement inutiles, il facdra aloss en créer
d'autres,

Les Zombies créés par ce sort ont une FOR et un CON
égale & une fois et demie celles qu's avaient lorsquils etaent
vivants, et une DEX égale & 2 D 6 — Leur taille ne change
pas €1 leur intelligence est détruite, [Is ont un POU d'un
point, juste suffisant & animer leur corps putride.

Jonathon Boom

Cet homme est Poffimer de séeurité de la forre, il 2 une taille €1
un comportement suffisant pour faire face aux cas les plus effrayants,
Il porte aussi un revolver 38 Webley dans un étut sur sa hanche droile,
une paire de « poings américains », el ung matraque. 11 o débute
comme « Joubard » i New York dans les City's Hell’s Kitchen. et 1l
est maintenant un esclave fanatique des Grandes Ténébres. Son
amour des Grandes Ténébres est associé avec sa perversité sexuelie
(dans le passé. il attirait de jeunes gargons dans ses gniffes en leur
promettant des balades gratuies). Le culte s'est servi de ses gouts, el
on l'encourage méme & capturer des gargonnets dont certams sonl
liviés & Ceux de Dessous, aprés gue Jonathon it rassasié ses eppetits
pervers & leurs dépens.

Si le Gardien le désire, le chef de police Walker peut avor
enregisieé des plaintes sans preuve a propos de la moralite de Boom,
dans ses dossiers.

Jonathaen Heam
FOR 14 CON (2 TAl 17 INT 12- PO
DEX & APP T 5AN 0 ED 0 PidaVIE

COMPETENCES ; Mythe ge Cthulrdu 29 %, Droit 19 %, Ecoue 67"
Trayver obiets cachés 65 %, Grimper 65 % Sauter 55 % Lancer 33 °
AAMES - 38 Aevolver48 %, dommages 108 + 2 ; Poing 80 %, dommage:
102 - ‘06 = Matracue 74 %, dommages 106 — 106.

12

15

Ablgail Forman

Cette bionde de 41 ans (qu parait plus jeune, du mains
lorsqu’elle est abondamment maguillée, et qu'elle se tient sous les
feux de fa rampe), n'est pas seulement une danseuse  froufrou dans
le spectacle de la dance @ Chawd Harem Rouge, cesl ALSSE une
Maitresse du Trosiéme Degré des Grandes Ténébres. Elle est la
maitresse de Wyatt, et également une saltimbangue et acrabate
sccomplie. Malgré son dge, 1 lui reste encore de sa beauté passee,
une beauté gui est sensuclle et éthérée. Elle ne va nulle part sans
emporter upe paire de dagues i lames creuses en verre tranchant, Les
lames crenses sont remplies avec une mixture d'aque fortis et d'un
venin souterrinn dune puissance foudroyante. Lorsqu'elle poignarde
uné victme, elle 1ord 1oujours Ja lame powr la casser (la victime meir
wvariablement de fagon hernble, hurlant dans une agonie sem:
comsciente, et se tordant irrémédiablement de doulewrs ).

Abipail Forman

FOR 14 CON 15 TAl 8 INT 16 POU 20
DEX 19 APP 17 SAN g EDU 12 PIVIE 12

COMPETENCES - Chirmie 44 % Myihe de Chiuthu 42 %, Ecoute 85 %,
Psychalogie 658 %, Trouver obiets cachés 63 %, Se cacher 49 %, Diseréton
94 % FEloguence 63 %, Chanter 73 %, Grimper 83 %, Esquiver 98 %,
Sauter 95.%, Nager 100 %, Lancer 78 %.

ARMES - Dague 67 %% dommages 106 — mon aulomat.que en 106 réund,
Coup de pied 50 %, dommages 106, Coup de poing 75 %. dommagss 103
SORTS - Hétrissement,

Michael Ransom.

(est le Monsicur Loyal qui supervise toutes les barugues de jeux
de ln foire. Il fait aussi marcher sa propre barague de tr aux
Réchettes, 11 ¢n a toujours une poche pleine (3 & 10), e i est
diablement précis avec celles-ci jusqu'd une dizaine de metres,

Bien que ce ne soit pas un grand imté de 'Ordre, ¢'est un fervent
associé de Wyatt et Abigail. C'est un fanatique trés agile. 1l se battra
jusqu'a la mort ou l'inconscience. 11 pense que s'il tombe en
défendanl sa foi et les Ténebres, il ressuscitera pour ung ploire
éremnelle.

Michae! Kansom

FOR 17 CON 14 TaAl 12 INT PO 10
DEX 6  APP 15 SAN 0 EDU RtVIE 13

COMPETEMCES @ Comptabilité 38 % 1 Psvehologie 82 % Trou-
ver objers cachés 4% 9% | Marchandage 96 % ; Discussion 83 % ;
Haratin W0 % | Eloguence 100 % ; Sauter 75 %,

ARMES : Coup de poing 74 7. dommages 103 + D6 | Lancer de
Nécheties 95 %, dommages 1D + 1D3 (pear empaler]

14
|4

Nuncio Pirelli.

Cette brute bestiale (1,%) m pour 130 kg) est I'homme fort de la
forre amsi que le chef des manutentionnaires. 1l est capable de plier
des fers & cheval, et de tordre des barres de fer d'un seul coup, mais |l
est assez stupide. Malgré son mangue dmelligence, cest un
adorateur fervent de cette religion pervertie, ef il a pris part dans des
rituels internes, oo du sang humain est bu ¢ de Ja chair d'homme
consommee, 1l a é1¢ élevé au rang de Maitre du premier Niveay des
Crrandes Tenébres, mas la herte quil en tire est moindre & coné de
celle qu'il tire de son surnom de travail — Le Grandse Hercule




Nuneio Prreelli
FOR 23 CON 17 TAl I8 INT B POU [
DEX il APP g SAN 0 EbU 7 MVIE 18

COMPETENCES | Mythe de Chrulhi 39 %, Ecouter 56 %, Répira-
tion mécenigque B4 %

ARMES : coup de paing 71 %, dommages iD3 + ZDé

Filmore Wagabaugh.

Ce vieil homme, aux yeux larmovants, est le clown attitré de la
foire. Il supervise la ménagene ef ses occupants, [ exerce un étrange
pouvoir hypnotique sur les ammaux dont 1l & la garde, et certains
affirment que ses pensées sont celles de ses ammaus.

[1 est dangereux & cause de son contrile (tellement grand parfois,
qu'il semble qu'il regarde & travers les veux des bétes), 1l y 2 une sorte
de lien entre les sombres crovances de Wagabaogh et son pouvorr, de
telle sorte que celui-ci a rapidement grandi depuis sa conversion, mais
ce lien est un mystére, méme pour Wyatt, Les statistiques pour les
animaux en combats sont données plus bas. Ces créatures n'ont pas
peur des hommes (ayant vécu parmi eux depuis des années), et tous
ont déjd tué.

Filmare Wagaknugh
FOR 7 CON B TAI 12 INT 13 Pa L&
DEX 14 APF 5 SAN 0 EDU 11 mMVIE 10

COMPETENCES : Myithe de Chiulhu 19 ; Psychologie 55 % ;
Pick-pocket 82 % ; Esgquiver 65 9 ; Sauter 87 % . Lancer 7 %.

ARMES : Coup de poing 67 %, dommages 1D3

Sultane, la Famthire Noire

FOR 18 CON 12 Tal
Armure — 1 point (Tourrure)
COMPETENCES : se cacher BS % ; Discrétion 97 % ; Sulvie une piste
46 %,

ARMES | Crocs 30 % . dommages 108 + 106 | Grifles 45 %, dommages
106 + 106 ; Déchirer 80% , dommages 206 + 106,

NOTE : Sultaneg paut attaguér trois fois par round, une fois en mordant et
deux lals en griflant. 5 les deux coups de griffes sont réussis en un round,
SuMane s’accrochara 4 sa victime et ia déchirern avec ses pattes postérieures
durant le round suivant.

14 POLU 8 DEX 19 PVIE 13

Pointe d’Argent, Lo loup
FOR 12 CON 12 TAl 10

Armure — 1 point (fourrura)
COMPETENCES - Discrétion 45 % , Sulvre une piste 100 %.

AAMES : Croos 55 %, dommages 108

POU f4 DEX 14 PtdaVIE 11

Celisseur, le cobrg royal
FOR: 3 CON 38 TAl

Armura — aucune

EEJHF'I:"I'EHEEE : Be cacner 989 % ; Discretion 989 % Buwre une pisle
Y.

ARMES : Crocs 80 % ; dommages 102 + venin ae [2 puissance 20 qui agit

sur I3 consfitution 1DE minutes aprés 4 morsure,

NOTES © Toutes ies tentatives pour trapper GEsseur sonl una chance de

rdussite diviseée par deux, & cause de sa tollle et de sa lorme

2 POU 12 DEX 17 PMVIE &

Bumge, le chimpanze

FOR 19
POU 10

CON
DEX

TAl INT 6

Pt VIE

10
16

12
11

Armivre — aucune

COMPETENCES © grimper 100 %
.:.SQIES : Erﬁnm 40 % | dommages 106 ; Coup de pafte 60 % , dommages
k 1CH,

NOTES : Bunge peut attaguer trois fois dans un reund en utisan: ses crocs
gl ses paltes

Concho, 'owrs noir (qui lute dans e spectacle de Numcin Piretii)
FOR 20 CON 156 TAl 24 POU 7 DEX © PVIE 20
Armmure — 3 points [fourrure)

COMPETENCES : Grimper 60 % . Suivre une pista 40 %

ARMES : Crocs 30 %, dommages 108 + 206 ; Grilies 40 %, dommages
106 + 208

NOTES : Il peut attaguer deux fois dans un round, soit en mordant puis en
griffant, soit en gritfant deux fols,

Savaie, UAlkpator (soi-<dhisant long de 5 méires)
FOR 25 CON 20 Tal 28 POU 10 DEX
Armure — 5 points {peau)

COMPETENCES @ Nager 90 %

AAMES | Crocs 45 %, dommages 1010 4 2D6

1 FPtVIE 24

Ceil Rouge, le carpar (soi-disant un « giseaw luenr s

FOR 14 CON 10 TAl 14 POU & DEX 146 PtVIE
Armureé — 2 points (plumage)

COMPETENCES | Trouver objets cachés 80 %

ARMES : Coup de patte 70 %, dommages 1 D10 + 106

12

Rondo Moresby

Cet individu extrémement grolesque est le Directeur da bitment
des Monstres, et lui-méme est soi-disant « I'Homme le plus horrible
d’Aménque » Secrétement, ¢'est un cannibale avec des pratiques de
Goule, qui adere se repeitre des restes des sacrifices 3 ses affreuses
déités. Son dge et son ongme sont inconnus, il a toujours une hache i
double tranchant & portée de la main. Wyatt est le seul i savoir aves
certitude que Moreshy a utilisé une telle hache pour massacrer Loute
sa famille il y a quelques années (famille qu'il & ensuite dévorde),

Ronde Marzsmby

FOR 20 CON 18 TAl 16 INT 8 POU 9
DEX 8 APP 1  SAN B EDU. & PIVIE 7
COMPETENCES : Mythe de Cthulbu 25 % . Ecoute 57 %

ARMES ; Haches 50 %, dommages ‘08 + 106 ; Coup de poing 73 %,
dommages 103 + 106

Esteban Garcia

Cet individu, d'ane cinguantane d années, fat marcher le stand
de Tir, habillé comme un cow-boy: ¢'est un as au tr, capable de faire
sauter un bouton d'une veste dans ses hons jours, Le Stand de Tir
posséde quelque 30 carabines 22 long nfle et, cachée sous le
comptow, une Winchester 1230,

Il v a plusieurs anrées. Garcia fusait partic d'une bande de
cavaliers mexicans hen connue. et fut lui-méme sccusé de [‘enléve-
mient el du meurtre de cing rebgrenses § Ocho Rios, au Mexique. Le
gouvernement mexican o dépa fail placarder des affiches mettant sa
téte & 1,200 §, sous le nom de Mike Badwater, c'est pourguoi 1 est

e




connu sous un autre nom el & Providence. 1 & quitté le Mexique ¢n
1916, || porte toujours un poignard large et tranchant. dans un
fourreay attaché dans le dos, sous sa veste de cow-boy

Exteban {rarcia

FOR 13 CON 15 TAl 13 INT 13 POU 10
DEX 15 APP 10 SAN 0 EDU & PIVIE 14

COMPETENCES - Myine de Cthulhi 14 % , Ecouter 62 % T.n:ruw abiets
cachés 77 % @ Sulvra une piste 66 % . Camouflage B0 % | Grimpar &7 % |
Manter @ chaval 90 %

ARMES © Carabine 22 LR 95 %, dommages 106 + 2 ; Carabine 3295 %,
dommages 206 | Poignard 60 %, dommages 104+ 2 4106

Les personnages de Second Plan.

Tous les personnages suivants sont de fervents adoratears des
Grandes Ténébres et sont complétement dévoués & leur 13noble
religion. Les Investigateurs ne les rencontreront genéralement pas,
saul 5'ils sont assez inconscients pour mettre le cap sur ba foire. Le
Giardien peut les utiliser pour renforcer le couleur locale et hroutier
les pistes, §'il le désire. Les statistiques completes ne sont pas fourmes
pour ces personnages, Cependant, leurs points de vie 2l Leut:s
compétences en leur arme principale sont donngs. [Yeutres compe-
tences peuvent étre crédes par le Gardien, 51 le besoin s'en fait sentir,
ou extrapoler leur description {par exemple, Emmanuelle Visconcel-
Jos sait trés bien monter 4 cheval el a probablement d'excellentes
performances en saul et en esquive),

Emmanuelte Vasconcellos : d'une beauté 1éncbreuse et instable, cette
dressense de chevaux, de 30 ans, se produit sur toute la foire, Elic est
aussi fa maitresse d'Anthony Bowen.

Pt VIE 10 — DEX 16
Grffe 60 %, 103
Dents 20 %, 104

Anthony Bowen : {ait 1ourner le Restaurant des Chutes, sur [a
Promenade, Je long de la riviére, et est chel-cuisinier. 1 est habile au
couperet et au couteau de boucher. Cest 'amant ' Emmanuelle
Vasconcellos, et il est d'une jalousie maladive (clle lw en donne
d'uilleurs toutes les oceasions ), Sa sombre rehgion a aiguisé son desir
de vengeance au point de devenir une vértable folie,

Pi VIE 13 — DEX 12

Couparel 75 %, 104 = 4
Couteau de boucher B3 %, 106

Frank Garber « Punkie » : Chef plonpeur et gaufner au restaurant de
Bowen. 1] aime se battre et porte une paire de poings américains dans
ses poches de pantalon taché,

Pt VIES — DEX 11
Coup de paing amdricain 57 %, 103 4 2

Royee Brunner « Mingt » : Un simple d'espnit engage par la fowre qui
ne fait que la moitié de son dge, 0ans. [15'occupe du menage, el peut
sans probléme arracher le cieur & quicongue avee som couteau courheé
de 15 ¢m, s on lui en donne Tordre. Mais quon qutl fasse, 1l ne
s urréte pas de sounre

Pt VIE 10 — DEX 10

Coutenu courbé 50 %, 1M

L

Norris Long : 1l s'occupe de la lotenie pendant la journée et du
dancing durant la nwit. 11 s''magine &re un homme a femmes et est
toujours habullé impeccablement. Il porte un pistolet calibre 22,5
coups. Ce pistolet est tellement petit et plat qu'il peut l¢ parter dans
ses vétements collants, sans qu'on le remarque.

Pt VIE 13 — DEX 15
Pistolet 22 LA 40 %, 1086,

Le viewx Billy Jumpner : « Le fangeux » qui netftoie les cages des
ammaus, les nournt, etc. — Lorsqu'il n'est pas 4 la ménagene, Il
deéambule a travers [a foire avec un sac poubelle et un pic pour
ramasser des détnitus et les ordures. La pointe du pic fait 20 cm de
long et elle est tranchante. Billy (la cinquantaine) se permet beaucoup
de fantaisies, comme, le planter dans différentes parties sensibles du
corps. S religion, & laguelle il est attaché comme un chicn 'est & son
maitre, lui a doané plusieurs occasions de le faire sans crainte de
représatlles

M ME 11 DEX S

Pic 47 %, 106 + 1

Ermaltne Grodt « La Grande Erma » : Serveuse en chef au restaurant
de la Promenade, Elle est proche de | soiantaine, énormément
prosse, ‘et posséde une infime volx ripeuse et fausse lorsgu'elle
chante, ce qu'elle fait continuellement. Elle vit avec 3 chats affreux
duns sa chambre.

Pl VIE 15 DEX 4
Griffe 70 %, D3 + 1D8&
Coup de pled 34 %, 106 - 1D6

Georges Suggs @ S'occupe du stand de boissons fraiches de |'Chars
Polaire (limonade. etc. — Pour un petit supplément, e en étant
présenté pur un ami, on peut aussi s'offrir de la vraie iére de marché
noir), 1 est entre deux fges, largement tatoué, et c'est un ancien
marin gui pratique également le yoga. Il porte toujours un rasoir 3
main, fixé sur son avant-bras, sous sa chemise, et sail comment 5'en
SErvir.

Pt VIE 16 DEX 14

Rasoir 71 %, 106 « 1086

Benjamin Parmeter « Le Vieux Ben » : Le pomgonneur de tickets 3
I'entrée principale, et le seul alcoolique de tout le personnel de la
foire. [l est bavard, et peut trop en dire ou licher une information aus
Investigateurs, Si ses compagnons découveent ceci, il rejoindma
rapidement et sans aucun doute, les rangs des disparus grilce 2
n'tmparte quelle méthode douloureuse. Malgré cela, 1l se croit loyval
et fidéle, et wimerait volontiers donner sa vie aux Grandes Ténébres
(méme si parfois il s¢ tapit de peur en pensant & la mamére dont
meurent les traitres de cette société )

Pt VIE 9 DEX 7

Coup de poing 70 %, 103

Paorticia Montebello « Lapin de Lune » © Une des 3 danseuses du
spectacle de la « Dance du Harem Rouge «. Elle s'occupe, durant la
journée. du stand du « Penny lancé ».

Elle a la trentaine bien passée, un peu potelée, mais elle est attirante.
Ses longs cheveux roux, et ses grands yeux violcts soot Ses principaus
attraits, C'est I'ancienne petite amie de Rovee Brunner (celur qu
s'occupe du manége), Son arme est une longue mguille d'acier de 20
cm, e terminant par une fausse perle, quelle porte dans ses cheveux
serrés.

Pt VIE 8 DEX 13

Aiguille dacier 38 %, 104 {paul empafer).




Angus Me Whirter : Le comptable de la foire, agé de 60 ans, il
s'occupe aussi du Tunnel de la Terreur, Clest un grand homme
(1,90 m) cadavérique, avec de maigres cheveux blancs, un pince-nez,
el un wir trés sérieux, constamment sévére, Autrefors, i étant diacre
dans ['Eglise Calviniste Ecossaise, et 1l porte toujours sa ble sous
son bras, ou fermée dans ses mains. I croit que |2 sombre et homble
foi qu'il @ embrassé maintenan! apparait toul entiére dans la bible et
que c'est le seul chemin réel vers la miséricorde de Dieu. 11
désapprouve la limison entre Emmanuelle Vasconcellos et Jonathon
Boom ; et pense qu'aprés le retour des Grands Anciens ils seront
balayés avec les autres infideéles, comme des détritus. Les autres
forains ne |'approuvent pas, c'est évident, mas Wyatl s'en amuse el
I'encourage. Angus est complétement fou, ga va de soi,

P VIE 12 DEX 8
Coup de poing 70 %, 103

Mote @ 56 Angus M Whirter se bat avec quelqu’un gqu'il soupgonne de
vouloir détruire In société des Grandes Téndbres, il deviendrs ivre de
rage. Dans cel état, ses points de vie se monleront 4 36, el les
dommages qu'il fera subir avec les poings monteront 4 206, Lorsgue
s fréndsie "arrétera, tous les dommages qu'il aura subu resteront, et
&l ceux-ct réduisent ses 12 points de vie d'ongine & 0, il mourra.

Reuben Ramirez : volue sous le nom de scéne de « Grand Navarro .
(est un lanceur de couteaw, jongleur et équilibnste. 1l affirme étre
un comte espagnol et porte un monocle, une canne avec une 1ee de
loup en argent ; il s'habille de fagon appropriée & si « position ». [l
porte toujours entre trois et huit couteaux de lancer, cachés sur lui. 11
sait mortellement bien viser et est aussi un adepte de In fine épée,
cachée dans sa canne, Ce gentleman est un des trois hommes les plus
dangereux de la fore.

Pt VIE 14 DEX 18
Couteay da lancer 95 %, 1D4 4+ 103 (paul empaler)
Epée AtagueParade BE %/90 %. 106 < 1 + 1D6

Carl Denim : Un ex-acteur de vaudevilles. et ['annonceur du
Spectacle Astronomique au Thédtre Pansien, 11 se produil également
dans les ballets et les comédies de ce méme thédtre. Cet homme entre
deux dges porte un derringer. calibre 36 & 1 coup.

P VIE 15 DEX 10
Darringer 30 %, 108 + 2
Coup de poing 61 %, 103

Somny Poacker « Patte folle » : Un Noir cajun de la Nouvelle
Orléans, gé de 35 ans ; le principal acteur du Spectacle Astronomi-
que de Carl Demim, 11 fait des claquettes, joue du banjo et du violon,
chante el fait tout ce qu'on lui demande_ Il est trés intelligent et
multitalentuenx, mais malgré tout, c'est un des plus fideles adorateurs
des Grandes Ténébres. 1 pratique les arts martiaux, plus spéciale-
ment les techniques de la savate frangaise. A cause de sa pratique des
arls martiaux, son coup de pied fait 2D6 de dommages de base en plus
de son dommage qui est de 1D6.

Pt VIE 16 DEX 17
Coup de pied 80 %, 2D8 + 1D6

Eugéne Ptompkin « Hedge » :  Un immugré russe, [a vingtame,
récemment converti & la socété des Grandes Ténebres. Il a éré
converti il v a seulement deux ans, alors qu'tl travaliait comme

manutentionnaire. Depuis ce temps, il est devenu un adorateur
fervent et compare sa déité & la Terre, Notre Mére 4 Tous, 1 est
travailleur et porte la plupart du temps son marteau de 6 kg, [l a
souvent peur de « l'utiliser dans le sang », comme il dir.

M VIE 17 DEX 114
Mareau 40 %, 3D6 + 1D6&

Velma Pryziewski « UAmazone » : Avec Porticia Montebello et Abe
gl Forman, elle compléte le tno de la « Dance du Harem Rouge ».
Elle tient Lieu de diseuse de benne aventure pendant la journée, Elle
est trés belle, une vingtaine d'années, blonde naturelle, et récemment
convertie aux Grandes Ténébres, ayant accepté il v a six mois de se
préter aux imgndes rituels d'imitiation. Elle est 3 la fois la maitresse
d'Abigail Forman el de Noms Long. Elle & aussi fréquemment des
lisisons avec des visiteurs de la foire, que ce soient des hommes ou des
femmes {dont deux ont été sacrifiés  son dieu), Elle est souple, trés
forte (spécialement ses jambes), et est une fanatique sangmnaire,
Tout d'elle est caché dernére une facade de sexualité orageuse et
d'sbandon prometteur.

Pt VIE & DEX 18
Coup de pied 35 %, 1D6 + 1D&

Terrance Valdosky : Un autre manutentionnaire, il $'occupe aussi des
machines & sous pendant Ja nut. Cet homme entre deux ages, semble
toupours distrait et perdu dans ses pensées, de telle sorte qu'on doit
souvent lui poser une question deux fois avant qu'il ne réponde. [
porte ouvertement un ternble couleau « bolo « 3 sa ceinture.

Pt VIE 15 DEX 12
Couteau bolo 60 %, 108 + 106

Wong Fu Ji : Aussi connu en tant que «surprenant Indien en
cacutchouc », il est petit, extrémement fin, et posséde un corps ivec
lequel il peut se contorsionner dans des positions mcrayables.
Lorsqu'il est abondamment magquillé, habillé d'épaisses robes
éclatantes, et avant des semelles de douze centimétres dans ses
chaussures, 1l apparait comme |'étrange Fu Man Jow (spectacle de
magie), C'est un excellent prestidigitateur(avec 98 % en Pick-
pocket), et il est ennuyé il utihsera une paire d'épées chinoses avec
tout le talent de quelqu'un qui maitrise les arts martiaux (et il les
maitrise), C'est un adepte de certaines formes ésoténgues de boxe
chinoise et il est cruel et vicieux. I fair partie des trois personnes les
plus dangereuses de a foire. Sa connaissance dans les arts martioux
lui permet de doubler les dommages gu'il provoque en se battant avec
ses pieds et ses poings,

Fl Vie 13 DEX 19

Ep&e courle attaque/parade BS 9%/B5 %, 106 + 1 (peut empaler)
Coup de polng 100 %, 2D3

Coup de pled 75 %, 206

Mote : Quelque solt 'arme qu'll utilise, | peul frapper deux fois par
round, & cause de son excellente dextérité de 19

Farouk Shapazz : Un opulent manutentionnaire revétu d'un fez &1
qui vient de T'empire Ottoman (récemment rebaplisé Turquie). 1l
porie ouveriement, & son cdté, une longue diague courbée dans un
fourrean mcrusté de pierres, el présente souvent e spectacle du
Harem habillé entiérement en costume turc, Lorsqu'il présente le
spectacle, son accent s'épaissit mystérieusement.

PVIE DEX 11
Dague 51 %, 1D4 + 2 + 1D6

T,




Fred Smitt : Un autre manutentionnaire qui s occupe du manége cf
de Ia loterie lorsqu'il n'a rien @ faire. I} est quelconque, avec des
cheveux bruns, comme ses yeux. Il a généralement une lourde
matraque en cuir duns sa poche de derriere. 1l ne sert & rien, car
Wilberforce Wyatt I'a choisi pour servir de bouc émssaire au cas oU
les meurires répétés atlireraient |'attention sur la foire elle-méme.
Auguel cas Wyatt laisserait des traces qui méneraient jusqu'd Smitt,
fassant de lui Je suspect numéro un. Smitt éenra alors une lettre de
suicide et s'entuira dans Providence mené par un vent de frénésie,
tuant autant de gens qu'il pourra avant de se faire abattre par la
police. Fred attend son destin.

PIVIE 13 DEX 8
Matrague 60 %, 104 + 1DB (Inflige deux fois las dommages falt par
la matragues sur ia COM. sl la CON de la victime es! assomméa).

Paul Fritz « Red » : Un autre manutentionnaire qui §'occupe des
aftractions simples, 5i on @ besoin de lui. 11 est bien fut, a 35 ans, a
bonne apparence, mais il est Mpérement retardé mentalement. Il
porte toujours une chemise et un foulard rouge, aing que pénérale-
ment un énorme pied de biche,

P VIE 11 DEX B
Piad de biche 37 %, 108 + 108

« Flyboy » Pehr : Un ancien pilote de la Grande Guerre, qui s'occupe
du bloc pénérateur de la foire. Généralement, il est couvert de
poussiére et de cambows, et porte une lourde clef anglase (4 kg). 1l
est trés intefligent ef trés observateur. Il sera le premier & suspecter
quelque chose ou & remarguer des activités bizarres de la part
d'étrangers (tels que les Investigateurs),

P VIE 14 DEX 13

Clel anglaise 25 %, 2D6+ 1D8&

Peter Sanderson : Un petit vieux, octogénaire, qui s'occupe de
I'imprimerie de la foire ou sont faites les publicités et les atfiches. [l
aidle également au fonctionnement du bloe générateur et posséde un
fusil & pompe & double canon posé contre le mur de son bureau.

Pl VIE 10 DEX 10
Fusil & pompe 45 %, 408

« Fatima = Flores : La grosse femme du batiment des Monstres. Elle
a 44 ans, pése plus de 250 kg, et est horrible au possible. C'est aussi
une¢ avide cannibale, et elle attribue son poids grotesque i la soupe et
au ragoit de nature douteuse qui mijotent en permanence dans ses
quartiers.

Pt ViIE 21 DEX 4

Coup de Poing 50 %, 103 + 206

Coup de pied 30 %, 1D6 + 206

Etouffer (seulement au corps & corps contre des adversaires au sol)
75 %, 4D6

Co-Co I'Homme-chien : Un idiot congénital hirsute et déforme d une
treptaine d'années, Ses mains el ses pieds sont déformés el sa
méachoire est allongée. De fortes courbures de la colonne vertébrale
font qu'il se sente mieux & quatre pattes que debout. 1 a une infection
pulmonaire qui le fait renifler et pémir tout le temps. C'est l'animal de
compagnie et I'smant de Fatima, la Grosse femme. Pour elle, Co-Co
tuerail, Certains des membres de la foire croient gu'il est un exemple
vivan! de la puissance des grands Anciens,

Pt VIES® DEX 8
Denis 47 %, 1D8

— 15

Thomas Mc Guity « Tom le Noir » :  Un manutenbonnaire entre
deux dges ; ¢'est un réfugié irlandais. C'était un rebelle de 'Easter il y
4 quelques années, et mamntenans il est recherché par la justice
britannique. [ posséde une carabine semi-automatique Winchester
de calibre 401 (qui §'enraye sur un jet entre 90 et (0), un revolver
Smith et Wesson 45 et un biton de dynamite. C'est un combattant de
la rue accompli autant que brutal qui a trouvé un but et des raisons
d'éire en fasant partie des forces de sécunité de la foire et de cetie
sinistre religion

Pt YIE 12 DEX 12

Carabine 45 %, 206 + 3.

Revolver 40 %, 2D10 + 2.
Jat de dynamite BD %, varlable selon la taifle du baton |ete.

Christopker Lodge « Shakey » : Le deuxieme fils d'une familie nche
et puissante de Boston, qui s'est échappé de chex |ui & 16 ans pour fuir
ses responsabilités et se joindre au cirque. Il a ét€ initié aux Grandes
Ténehres deux ans plus tard, alors qu'il était manutentionnaire. [l
un léger bontillement ainst gu'une paralysie prononcee des mains, gul
bai viennent d'une maladie des nerfs, qui I'emportera dans quelques
années (il ne le sait pas). Presque tous les soirs, on peut le trouver au
guichet du spectacle de magie. Il porte un pic & glace dans un poche
de son manteau.

P1 ViIE B8 DEX 2.
Hic 4 glace 40%, 104 (peul empaler).

Rudolph Ryor : Le chef éclairagiste de In foire, qui s'occupe des
milliers de problémes causés par 'éclairage, tout en gardant un ceil
sur toutes les vanélés d'éelairage qun existent dans la foire, Il porte
toupours une salopette en jean avec une trousse d'électricien ¢t un
mégot de cigare au bout des levres.

Pt VIE 11 DEX 14,
Clal anglaise 50 %, 106

Joshua Peterson @ Le régisseur, la trentaine, qui s'occupe des cables
¢lectngues des spectacles, el a toujours un crayon coincé dernére
'oreille gauche, un carnet dans la main droite. Son titre professionnel
est Directeur- Assistant, mais il ne I'exerce qu'en cas de nécessité (son
travail favori étant de superviser le Tunnel de la Terreur). 1 est fou
d'une fagon aussi évidente que meurtriére, A 17 ans, il a assassing ses
parents & coups de marteaw, puis a mis sa petite seur en piéces avec
une hachette. Hachette qu'il a encore sous son oreiller.

Pt VIE 10 DEX13.
Hachata 20 %, 1DE + 1.
Marteau 48 9%, 108,

Anthany Gubatosi « Moinean » ; Le présentateur de la plupart des
promenades et des spectacles proposés par la fore. Il fait le
va-et-vient entre les différentes parties du parc d'attraction, tout ay
long de la journée (et pendant une gramde partie de la nuit),
présentant différentes attractions pendant quelques minutes. [ va de
baraque en baraque, avec un débit mcessant de paroles et
d'invitations, gui ont énormément d'effet sur le public. Il a malgré
tout une sorte d'air sinistre (la plupart des femmes n'mment pas le
voir les serrer de trop prés), ¢'est un ancien boxeur qui détient un
record de 16-2-1, el qui a pris sa resraite aprés avorr Wué un boxeur sur
le nng et mutilé un autre & tel point gu'il a di sbondonner ce spon




Pt VIE 15 DEX 14

Coup da polng BO %, 2D3 4+ 1

NOTE | L'entrainement i la boxe gu'a subn Gubatos: [ui permet de
doubler les dommages qu'il inflige aussi bien que de frapper dewx (s
par round en riason de sa DEX

DB

Kilmer Letterman « Whitey » : Un ancien étudiant en botanique 4
I'umiversité de New York, Ses anciennes occupations ont dégénére en
une fascination maniaque portée aux champignons de toutes sortes. Il
n'est jamas visible dans la journée, car il reste dans les cavernes sous
la fosre. La nuit, if travaille au bitment des Monstres ou 1l est
annoncé comme étant le « Surprenant Homme-Champignon » — il
est d'une extréme palear (il ne voit jamais le seled), avee quelyues
cheveux blonds (qu'il teint en blanc cadavéngue), et de petits yeux
hleus injectés de sang. Pendant le spectacle, Il est recouvert par des
centaines de champignons qu donnent Papparencee de pousser sur
son corps, En fait, ce n'est qu'une comnason couleur chair sur
laquelle poussent les champignons et qu'il enfile pour le spectacle. 11 a
le désir secret de devenir lui-méme un champignon et 1l est persuadé
que sa dévotion aux Grandes Ténébres fera réaliser son vieux,
Pt Vic DEX 10

Coup de poing 56 % D3

Notes Sur Les Forains

Les 39 individus précédemment déerits forment [e caeur de la société
des Urandes Ténébres en Nouvelle-Angleierre, et comprennent tous
les employes permanents de la fore, du parc d'attraction et de la
promenade. Pendant les moms d'é1é ¢l durant les week-ends de
vacances, des habitants locaux et des vagabonds sont embauchés par
négessite, en général ils sont une centaine, Ces employés i temps
partiel, qui ne s occupent ¢n péneral que des petites baragques ct des
promenades, ne fonl gue de menus travaux. La plupart d'entre ¢ux ne
s doute pas que quelque chose va de travers avec les permanents, et
ceux qui sen rendent compte, soit disparaissant, soit sont convertis
aux Crandes Teénebres.

[l a été donné beaucoup de personnages & faire jouer au Gardien,
mats 1 peul en ajouter d'autres sl le désire. Bien sur, tous les
personnages solitaires de la foire, avec lesquels fes Investigateurs
parleront, n'auront pas forcément besoin d'étre mauvas, Mais encore
une fois, il se pourrait qu'ils le soient | — Les Forans essayent en
permanence de maintenir une fagade normale. Occasionnellement
sculement cette fausse image de marque s'cfface et lasse voir
'homble vénle qu e cache derneére,

Pendant les sorées d'été, plus particubérement le week-end, il v
a beaucoup de gens de Providence qui vienne s'amuser le long de la
Promenade. La foire n'aurait pas pu durer auss longtemps qu'clle '
fuit, et n"aurail pas pu permettre ces crimes affreux si elle n'avait pas
une image de hiew de plaisir ot de gaieté. Rappelez-vous-en lorsque
vous décrirez ce qui §'y passe.

Les cavernes des Fouisseurs

Ces cavités humides et infectees de champignons. sous la foire de
I'Etoile du Nord, sont tout bennement la pointe de la partie onentale
d'un vaste réseau de passages souterrins. Ce groupe de tunnels
particubers, de cavités €1 de passapes racheuxy, s'étend sur une
vingtaine de kilométres au nord de Buck Hll, 3 40 Kilométres au sud
de Tower Hill sur la cdte Atlantique. et & environ 801 kilométres au

sud de la nvigre Natchang dans le Connecticut. Quoique distantes
Fune de l'sutre, ces différentes parties se rejoignent

A certains endrons, les cavernes atteignent environ ceusx
kilometres de profondeur. Les passages sont généralement grands el
assed hauts pour qu'un homme puisse les traverser debout, Néan
miins, & plusieurs endronts ils sont trop resserrés pour que méme un
entant §'y faufile ; alors qu mlleurs, ils pourraient contenir une ville
entigre




La plupart de ces souterrmns sont auss sombres que les fosses
des Téntbres extérieures, mais quelques-uns sont infestés de
champignions luminescents, brillant d’un rouge surnaturel. Ces fung
ne sont 4 aucune nécessité aux Foussseurs qui n’ont pas d'yeux, mais
sonl cultivés el nourns par leurs adorateurs humains ou semi-
humains. Les Fouwsseurs se trouvent lu plupart du temps aux
alentours des lacs er des nvieres soulerranes gui semblent étre
nombreus dans ce sombre labyrinthe,

Zone A ¢ Un escabier ¢n pierre méne & ung porte métallique de 5 cm
d'épuisseur ¢l munie de deus serrures yinsi que d'une poigaée cachée,
ui doivent étre actionnées simultanément pour ouvrir sur le tonneau
du Hall de la Biere Bavaroise.
Au pied des escaliers, il ¥ a un mur derriere lequel sont
embusquées deux goules, prétes & massacrer quicongue n'est pas
autorisé & prendre lescalier.

Crowle |
FOR 18 COM 15 TAI 13 INT 10 POU 13
DEX | I PtVIE 14

ARMES : Dents 30 % 106+ 106
Gritfes 40 % 106+ 106

NOTES : Une Goule peut attaguer en griffant 2 fos el en mordant 1
fis dins le méme round. Aprés upne morsure réussie la Goule
continuers sutamatiquement i mordre sa victime . Les armes i fea ne
font que la moitié des dommages. Yoir une Goule colte ED6 de SAN,
si le jet sous la SAN n'a pas é1¢ réussi | si celui-ci est réuss, pas de
perie de SAN.

Croule 2
FOR 15 CON 12 TAl 12 INT 4 POU 13
DEX i2 PIVIE 12

ARMES & Dents 30 % 108+ 106.
Grifles 40 % 106+ 106,

Zone B : Un escalier en colimagon étroit qui monte jusqu’au passage
secrel de la maison de Wyall,

Zone € : Un escalier en pierre en colimagon menant & la trappe de la
glaciére.

Zone D : Un prand puits |égérement arrondi, menant au principal
conduit de sortie des ézouts, sous le bitiment de repos (bat, 30). Le
débordement des eaux usées 1 enduit le puits et cette partie de
cavernes U'une couche dpaisse et gluante de champignons, de
minsissures of de vermines. Toute cette saleté sent 'ammoniague et
les eauy d'égouts, et il en émane une couleur pile rouge-sang.

Zone E : Derriére une porte en fer, épaisse de deux centimetres (qui
ne peut Etre ouverte de 'intérieur des cavernes), se trouve une séne
de montugnes russes avec des murs couverts de miroirs gui méne au
Palais des Glaces pir un mur pivotant s'actionnant grice a un
mécanisme électrigue de l'inténeur du Palais des Glaces.

Zome F : C'est il que sont arrétés les wagonnets du Tunnel de la
Terreur, avec leurs infurtunés occupants. Une longue séne de rampes
recondutsent vers ¢ Tunnel de le Terreur (4 condition que vous

putssiez repasser par I'énorme porfe métalhque & double battant, gui
se referme immédiatement aprés que les wagonnets des victimes se
soient arréiés).

Zome G : Un escalier venteux, en pierre, qui conduit jusquau
panncau mural de la Maison du rire.

Zome H: Une échelle pourne ¢t rongée par les vers conduit
directement vers une fausse tombe dans le cimetiére. Un grand levier
métallique est utilisé pour ouvnr la pierre tombale, grice & une
pompe manuelle. Ouvrir ou fermer la pierre 1ombale prend une
minute 1 demie.

Zome | : Un escalier en pierre condunt vers une cryple souterraine en
basalte noir, dans le cimetiére de Swan Point, Une partie du sol de la
crypte pivote autour de la charniére et donne sur 'escahier. Les portes
en fer de la crypte menant i 'exténcur sont fermées, la serrure donne
des deux cités.

Zone J ; Cet étang vaste et profond (50 métres), plemn d'une eau
vaseuse el croupissante, est appelé « 1'Etang de la Lune », car c'est ici
que sont exécutés les rituels de a société des Grandes Ténébres, De
cet Clang, apparail en de rares occasions, 'avater du culte, le ternble
Shudde M'EIL 11 v a un petit autel en malachite {1oujours nettoyé du
sang qui le recouvre] & Pextrémité sud de ['étang, i 'endroit marqué
« X »— A cet endroit, se trouvent aussi de petits bancs en basalte et
un chsudron en bronze, @ trois pieds, d'un metre anguante de
diametre. | y a toujours un petit feu dans le chaudron, Trois Zomies
sont toujours de garde dans cette salle,

Zombie I

PtVIE i4 DEX
Saisir 15 %, tient fermement.
Dents 100 %, dommages 1D4.
NOTE ; ce zombie ne peut mordre une victime que s'il I'a saisie,

e

Lombie 2

P VIE L6 DEX 5

Saisir 25 %, et fermement.

Dents 100 %, dommages 1Dd,

NOTE : Ce zombie ne peut mordre une victime que 81l a saisie.

Zombie 3. (armé d'un couperei),
PtVIE 12 DEX 9
Couperet 45 %, dommages 1D4 + 106
Couperet (parade) 25 %

Zone K ; Cet enclos est 'endroit on les répugnants servants du Culte
réadent. Cing & dix goules y sont en permanence. Tous les Zombies
qui passent dans le coin sont promptement dévords.

NOTE : Towtes les goules frappent deux fois avec les griffes et une
fois avec les dents & chaque round. Si une morsure est réussie, la
goule s'sccrochera et continuera & mordre sa victime, réussissant
automatiquement les rounds suivants. Les armes & feu ne font que la
moitié de leurs dommages sur les goules. La vue d'une goule coite
1D6 de SAN s le jer sous la SAN n'est pas réussi,

Croule 1 ;

Pt VIE 13 DEX 15
Dents 50 5 ID6 + D6
Goffes ) % (D& + 1Dk

—a
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Crowle 2 @ (armée d'une hache) ) Goule 5 foigantesque)
Pt VIF |2 DEX 13 Pt VIE a DEXN b
Dents 40 % | [y Dents 2@ D6+ D6
Hache 50 % DY + 2 Griffes 30 % D6 + 2D6
Hache (parade) 50 % NOTE : La SAN perdue pour 1z vue de cette goule n'est plus de 1D6,
NOTE - Cette poule donne un coup de heche ¢t mord dans le méme  mais 1DS.
risumnid , . _

Croude 6 0 (porte un puitoler)
Coule 3 Pt VIE 13 DEX 13
M VIE 15 DEX | Dents 200 9% {06 = D6
Dhents W) DA 4+ 1DA Gnfles 20 % 16 -~ D6
Grffes 3 % 1Dd + D6 stolet 38 56 % DR + 2
Crowle 4 © (Geee e expérimentie) Croules 7
Br VIE 1 EY L4 Pt VIE [4 DEXN
Dents i L {3 =+ |3 Dents I BT
Griffes 80 % [D& + 1D Gnfles 50 % [




Gowle 8 (¢galement giganiesgue)

P VIE &) DEX 15
Dents &) G 1D6 + 2D
Giriffes 30 % 1D6 + 206

NOTE : La SAN perdue pour |3 vue de cette goule n'est plus de 1D6,
mass de 1DB

Giowle 9 [armée o un vieux sabre de cavaleries

Pt VIE 16 DEX 18
Dents Al [De « L
Sabre Al o 1DR+ 1+ 1D4

NOTE : Elle attaque 2 fors pir round, une premiére au sabre, ung
seconde en mardant,

Crowle IV : [naine)

P VIE g DEX 4
Dents 30 % 1D6 + 1D&
Onffes 30 % 1D6 + D6

Lome L Ce repaire du Chthomen est U'entrée & tous les miveaux
nférieurs, hahités seulement par les Foulsseurs (également connus
comme Chthoniens). Un Fowsseur adulte attend juste au bord du
trou qui méme en dessous, comme e premier gardien des cavernes.

Crarde Chthanien

PeVIE SO Armure Spls
Tentacule 80 % 206
Ecraser 80 % sD6
NOTE ! A chaque round, le Chthomen peat attaquer avee DB de
tentacules. §1 un tentucule touche adversaire, 1l resters attacheé et
commencera & absorber un pt de FOR a chagee round, S le
Chihonien le désire, 1 peut essayer d'éraser sa victime au lieu
d'atlaquer avec ses tentacules,

DEX 3

Ce Chthonien peut régénérer ses dommages a raison de 3 pis par
round,

Si ceux qui attaquent le Chionien décident de battre en retraite,
te Chthomen utilisera ses pouvoirs téiépathiques pour les empécher
de fuir. 5i le Chthonien réussit son jet POUTOU contre le pouvoir
des humains (il a un POU= 18), alors ils ne pourront pas s'échapper
el seront obhges, bon gré mal gré, de combattre. Le Chthomen ne
fera qu'un et de dés

Zome M : Clest 1d que sont retenus les prisonniers e les sacnfiés du
culte des Ténébres. 11 y a des petites cages de 3 métres cube, faites
avec des barreaux de fer recouverts de vase, Freddie Pendergast et
Lucy Pringle v sont emprisonnés. [ls sont devenus fous, €1 se mettront
& hurler 51 on les sort de leur cage (& chague fois quiils ont &té sortis
par leurs gedliers, ¢u a é1é pour leur infliger des sévices sadiques).
Physiquement, s sont plus ou motns en bon &tat, ben que Lucy
Pringle ait des cicatrices sur tout le torse qui lw resteront jusqu’a sa
mort, et que Freddie ait les doigts de la main gauche arrachiés.

Motes sur les Cavernes et ses Occupants.

Toutes les horreurs contenues dans Jes cavernes sont largement
décrites dans les régles de 1'Appel de Cthulbu & I'exception des
Zombues, qui sont décrits dans le livre sur les années 20. Un Gardien
diaboligue peut introduire les grotesques el terrifiants Polypes
¥olants dans les parties les plus profondes,

Le réseau des cavernes est vaste et délibérément non cartogra-
phié, & part une petite partie qui se trouve sous la foire et le systéme
Le gardien peut remplir les parties qui se trouvent au-deld de la carte
de ce qu'il désirera. Qu'est-ce qui peut bien se cacher dans ces tunnels
sombres ? Personne n'en est sir ; mais il est certain que des choses
monstrueuses y résident et qu'en plus des terribles Chthoniens et des
Polypes Volants ils creusent des tunnels secrets qui traversent la terre.

Les Zombies : Ces horribles et pourrissants esclaves des Ténébres ne
sont pas indépendants, et ne peuvent agir que sous les ordres d'un
membre humain du Culte. Cependant, ils se défendront si on les
attaque, et swvront tous les humains gu'ils rencontreront, tout en
produisant d'horribles grognements (ils ne font en fait que demander
des instructions !) Voir une de ces horribles choses coite 104 points
de SAN, ou | pt si le jet sous la SAN est réussi.

Il est possible, et méme probable, qu'un des Zombies soit
quelguun qu'ils ont récemment tué et qui n'a désormais plus aucune
importance pour le pouvoir de la société des Grandes Ténébres. Ce

peut &tre un ancien Investigateur, auquel cas, cela coltera plus de
SAN de voir un tel Zombie.

Les poules : Ces redoutables habitantes du monde souterrain étaient
1ci avant que la société des Grandes Ténébres ne s'imstalle, et elles v
seront probablement aprés son départ. Elles s'installent dans les
parties élevées des cavernes, et pancipent parfois aux rituels de la
société, La société a essavé de les apprivoiser afin qu'elles pe
dévorent plus de fagon gratuite les Zombies ou les membres du Culte.
Ainsi elles n'attaqueront pas un élranger aux cavernes, sauf s'il est
évident que cet étranger n'est pas un membre de la société. Que des
etrangers attaguent un habitant des cavernes ou deviennent fous, ou
encore se proménent inconsciemment pendant un long moment dans

ces cavernes, constituera une raison suffisante pour que les Goules
attaguent,

Les Fouisseurs : Ces créatures, les Chihoniens de Shudde Mell,
pénétrent occastonnellement dans les parties élevées des cavernes,
mais fréquentent les parties les plus basses. [ls ignoreront la plupart
des humains qu'ils rencontreront. Néanmoins, il est possible qu'un
Chthonien émette un message télépathique vers un humain proche de
lui. Si cgla arnive, le Chthonien se rendra mmédiatement compte du
fait que cet humain n'est pas un membre de la société des Grandes
Il"éitjébres. el qu'il est probable qu'il attaque ou qu'il aille chercher de
‘nide.

par David A, Hargrave
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INTRODUCTION

Le scénario est congu pour quetre 4 six Investgateurs expénmentis.
Ces lnvestigateurs devront avoir au minimum quelques cunnaissmwcs
en Mythe Cthulhu et acoés & un ou plusieurs Livres des Arcanes,
groupe devra au moins connaitre quelgues sorts de magic. Si plus df
quatre Investigateurs sont |mphqm:s ou §ils sont inexpénmentés, le
Garchen pourra revor le scénano pour équibbrer 'aventure — ou
encore i pourra leur faire apercevolr guelgues horreurs gu'ils serwent
de toute fagon incapables de contrbler

Le Gardien doit érre aveni que ce seénanio est congu pour ful
permettre de mener les Investigateurs par le boal du gez en ne leur
devodant mi les tenants ni les aboutissants de toute aventure. Cest
pourguen 1l devea avorr espit encore plus tortueux gue de coutume
pour égarer el tromper les joueurs. Toutefois st les joueurs sont assez
perspicaces pour déchiffrer les indeces concernant la vérmable nature
des choses, ils devront étre hantement dirigés et leurs persennages
recompensés, Mus cecl n'est pas le but souhaité

Dans ce scénario., Iaction se déroule & New York, mais elle peut
étre transférée dans nimperte quelle grande ville pour s'intégrer &
une autre campagne propre au Cardien. Les Investigateurs serant
introduits s scénario par une ancienne maitresse de Fon d'entre eux.
Celui-¢i devra étre choisi avee soin el de fagon antelligente, Son
persannage devea étre bien joué de maniere réaliste pour répondre
correctement a ce guon atlend de lul dans ce scénario

Information pour les Joueurs

La journée débute comeme dins toute grande wille, Les iourngux
publient les habitwels futs du jour : plusieurs vols, un meurtre dans le
Mibeu, une revolution dans une republigue banamere ou suire, un
meurtre sensationnel au Musée, les atroates bolchevigues en Sibéne,
un nouvel échec pour la troversée de 'Atlantique en avion, une
nouvelte invention & Edison, ef 1a hste habituelle des faits divers &1

L.a Malédiction

de
Chaugnar Faugn

Les r'm'f_'.':fgmrur'i sont soumis d la terrible emprise de Changnar Faugn, (un des Grands Anciens)
d cause des machinations démenies d'un savant, éminent en son temps, Ces intrigues
aboutiront d une wlttme confrontatton entre la sorcellerie antigue et la science moderne.

par Bill Barton

des mzarreries qui obsédent les lecteurs de ce genre de ttérature
journalistique. Toutefois, I'un des Investigateurs recoit un appel
désespére de I'une de ses anciennes conquétes — une certaine Violet
Staunton. Mlle Staunton demande & |'Tnvestigateur §i elle peut vemir
lwi parler d'un probléme qu'il pourra, elle lespére, I'aider 4 résoudre
« en souvenir du passé . Elle parait agitée, mais ne veut rien dire de
plus su téléphone et peéfére vemr le voir en personne, Si
I'lnvestigateur 1 dey problémes dargent, elle ajoutera qu'elle pourra
le dédommager fnsncidgrement du temps quiil lw consacrers.
Puisqu'elie est lancienne petite amie de I'ovestigateur, elle connait
ses pouts et ses faiblesses et elle peut agir en conséguence.

L'lnvestigateur devra alors étee informé par le Gardien que
Vielet et bu ont jadis été des amis trés proches. 1l I'a rencontrée pour
la premigre fows au college (si I'Inveshgateur est allé au collége —
sanom, il s rencontrée alors qu'elle allait wu collége). Leur relation
s'mtensifia ¢1 3 1a longue prit fin, mais non du fait de |'lavestigateur
— il a toujours gardé un sentiment profond pour elle bien qu'il ne 1'ait
pas revue depuis.

Elle est |a fille du Professeur Staunton. un archéologue et un
orentabiste de renom, quil avait plusicurs fois rencontré au moment
de sa hawson avee Violet,

Staunton est réputé étre un homme honorable el respecté de ses
collaborateurs, Si un joweur révssit un jet sous la Connaissance.,
I"lavestigateur se souviendra d'avoir lu que le Professeur Staunton est
recemment revent d'une expédition au Moven-Orent et que son
refour a ¢été plus ou moins controversé. D’autres personnages
pourrent egalement étre au courant s'ils réussissent un jet sous 13 de
leur competence en Archéologie, Violel arrivera aprés un laps de
temps suffisant pour permettre aux Investigateurs de se réunir. Aux
veux de son ancien petit ami, elle apparaitra encore plus belle que
d'habiude, dlen gu'elle semble soucieuse, comme si elle n'avil pas
€ USSCZ CC Lemps pour S CONSECTET § 54 personne ou comme 51 elle
n'aviat pas dores assez longtemps. Quiconque réossira un et sous s
Peychologie verra qu'elle est stressée et angoissée




Apres avair salué et échange quelgues souvenirs avee son Ancie
amant, Violet racontera son histoire en s'adressant presque exclusive-
ment & lui,

« Cest mon pére — | al trés pear pour b, je suis sure qu'il 4 des
ennuis et {al besain de ton mde. Sa vie — sa sanlé mentale — sont
peut-&tre en danger. Je t'en pre, "ai besain gue L'on m'alde et ja
appris que tu Cnieressins mainienng Sus événements surnaturels. Tu
es le seul & qui ¢ peux mudresser. Veus-tu mader |

Les problemes ont commence lorsque mon pére est reveny de
son récent voyage au Tibet et aux alentours. 1 est parti pour six TN
ce qui, 1y sais, n'est pas rare chez lul, mais apparemment il & eu de
graves ennuis dusant cette expédition. Toutefols, il a reuss & ramener
ce qu'il considére comme étant 'une des découvertes Cu siecle —une
gatue du Dieu Eléphant du Tsang. 1l a réussi & Techanger aux
indigénes de cet endroit gui [dolitraient, contre des armes modernes
et abjets utiles, I1 était certainement inhabituel pour des indigenes de
se séparer d'un tel objet, mass je n'ai aucun doute sur la capacité de
mon pere @ réussir un ¢l marché. EL j¢ ne cnbique pas ces gens
davoir vouls se débarrasser de cette chose horrible et grotesque. Je
ne I'ai vue qu'un fois en fain, lorsqu'on I's transportee de I'entrepit au
musée, mms cela m'a suffit. Cela ne ressemblut pas du tout & un
éiéphant mass sulfisamment cépendant pour des sauvages tbEtams,
Je suppose qu'ils 'ont probablement jamais vu d'éléphant de leur vig
et ils ne peuvent done pas faire la différence.

V'aimerais beaucoup parier de I'expédition et de ce qui §'y est
passé. Je suis sire gue la clef de tout le probleme s¢ trouve 1. Mais
mon pére était trés réticent 4 en parler. Je n'al jamais pu découvrir
quoi que e soit dmportant & ce sujel,

Juste aprés avoir placé la statue dans le musée, les veritables
problémes ont commence, Cela s'cst passé il y & denx semaines, soi
un mois aprés le retour de mon pére aves ke Dieu Eléphant. Il est
tombeé trés malade, bien qu'tl an essayé de s'en cacher, el puisil y a eu
cette terrible dispute avec Oncle Paul — le professeur Ricoletti — et
Pétat de santé de mon pére s'est aggravé et puls la nuit dermére... [d
ce mament du récii, Violet 'effondrera en pleurant et cherchera du
regard un réconfort auprés de son ancien amant, Le Gurdien fere
remarguer de fogon subtile {ou pas si sublilement que cela) que
Iinvestigatewr a toujours envie de la protéger el qu'id essayera de ha
rassurer. Losgu'elle se sera calmée, elle continuera.]

Paul Ricolerti est un ami de mon pére depuis le coliége. Je T
toujours connu et je Iai towours appelé Oncle Paul. Cétait un
homme solitaire, je dirais méme trés esseulé, et il Pest devenu de plus
en plus aprés la mort de sa femme, mais il & poussui ses Etudes
orientales et son amicale rivalité avec mon pére. Puis ils ont eu cette
terrible dispute quand mon pére @ emmené le Diev Elephant au
musée. Je ne sais pas de quoi il 8 agissait exactement, Je les ententas
seulement crier au rez-de-chaussée. Plus tard, mon pere m'a dit que
Ricoletti était jaloux de sa préciense découverte et qu'il avail mEnace
de briser la statue. 11 o dit que son amitié avec Ricoleth élait terminee
et qu'il ne parlerait plus de |'incident ni méme de I'hamme lu-meme.
En fait, il s'est rendu compte que celui qu'il considérai comme un
ami depuis toujours, étut WUl sauf un ami.

Je n'ai pas pu en apprendre davantage, car mon pére est tombe
eravement malade aprés cet incdent et a dit garder la chambre. tSiun
personnage réussit un jet yous 1A nifropalogse il se souviendra d'un
article di Paul Ricoletri dans un obscur journal scientifique, i ne s
souviendra pas de grand-chose sauf du fait qie sey hustoires etaien!
completement farfeiues. |

La maladie de mon pére s'est aggravee. [ devenat de plus en
plus faible comme si une horrible tumeur ho retirait toute vitalig. H

devint incohérent dans ses délires, A cette périede il semblait avor
des cauchemars et murmutait dey choses sans gueue m téte, Celam'a
frappé, car ce qu'il murmurait éait compréhensible : J'entendas sans
areét le mot « Leng » et susst « Chognarfon = 11y avait d"autres mots
que je serais incapable de prononcer, mais les plus fréquents étaient
« Leng » gt « Chognarfon ». Un jour, aloes qu'il étail lucide, je Tui al
parlé de ces motx, il a semblé surpos mais a pretendu gu'il ne les avait
Jamais entendus auparavant. Mais je suis sire qu'il me mentait, Les
médecing n'ont pas trouvé ce qui n'allait pas chez ln, mis a part une
grande fatigue et une détérioration de son £ géneral Jar., fa
méme appelé un psychintre pour gu'il lexamine, mass il a déclaré que
mon pére était sam d'espnt,

Pourtant, i allant de plus en plus mal. Les périodes d'incohérence
devenaient plus fréquentes et celle de |ucicité plus rares, Puis, ol v a
quelques nuits de cela, il a demandé qu'on I'attache & son lit pour ne
pas qu'il s¢ hlesse si d'aventure il venait & se lever €1 4 se promencr
dans une de ces phases odl il n'est pas en possession de toutes ses
facultés. J'ai essavé de m'occuper de lw — 1'ai regu une formation
dinfirmuére comme tu le sais — mais maintenant je me demande si ce
n'est pas moi qui perd la téte & mon tour ! [A ce moment, Vilet
s'urrbiera comme si elle dait sur le point de se remetire d plewrer, mais
elle se revsaisira, S0 les Investigateurs lui posent des questions, elle
expliguera ce qu'elle entend par « perdre la téte a son tokr] ».

Depuis quelques jours je fais d'atroces cauchemars —Je genre de
cauchemars ol T'on s'imagine e paralysé et on on ne peut pas
bouger. Je me vois me regardant, alors gue je sws toujours couchée
dans mon lit. Puis cette vision de moi sourit el secoue la tete. Ensuite
je plonge dans d'autres réves bien plus étranges encore dans lescuels
je flotte vers des visions lointaines, des plateaux halayés par les vents
d'anciennes ruings mortes, mais je sais gu'elles ont 1€ jadis ammeées
dhorrible fagon, et mu-dessus e tout cela, le Diew Eléphant,
immense et terrifiant me contemple d'en haut, Et c'est comme 'il
retirait toute vie de mon, Ert trés loin, jentends des chants dans une
langue gque je ne connais pas. Ventends les mots « Leng
« Chognarfon et « Cho-Cho ». Je sais que ¢a pout paraitre idiot et je
m'imagine que je me fais du souci pour Pése. Clest peut-fire
effectivement ce qui 5'cst passé, mais ensuite il y 2 eu les trous noirs.
C*était comme & {"avais des trous de mémoire, Je suis meéme allée
chez un psychuatre, E1 soudamn la nuit dermére ! |Elle frissonne el
s'arrite, cherchant un apput auprés de son ex-amant, §'excusan d'ére
ausst faible |

« La nuit derniére, alors que |'essavais de dorour, Jai e
réveillée par un bruit provenant de lu chambre de mon pére. J'ai
penst que dans son délire il avait fait tomber ses flacons de
médicaments. c'est pourquoi je suls descendue dans sa chambre:
Lorsque jai ouvert la porte, 1"ai vu un homme. 11 ressemblait & un
Crriental ou & un Malais, il portail une longue robe noire, des tas de
colliers et son visage étmt peint en rouge et blanc, 1l se tenat
au-dessus de mon pere, un long peignard incurvé i la main — sar le
point de le poignarder

V'étais si effravée que j'ai crié | 1l fit demi-tour pour me faire
face. Jentends encore le fintement de ses colliers, Ses yeux ttaent
noirs et mauvais. 1l était si hornible et s ridé | 1l avait T'air d'un
vieillard. 1'a1 &6 m'évanouir. Ce dont je me souviens ensuite, ¢'es!
d'avour repris connalssance au matin. Jétais allongée sur le sol de la
chambre de mon pire alors gue lui avait une nouvelle attague, el
I'hixmme el pur[] La puﬂl‘! du baleon flail encore GUYELTE o1 e
pense qu'il a di sauter de 1 —le balcon est-av deuxieme ¢tage — car
loutes les autres portes de la maison Elaient verrouillces de
'imerieur. Mans je n'al vo aucune race de sa chute sous le balcon. E
[‘avais un pensement au bras. Je le reliTals € vis que Javais une
l..'i1|]'|'IIJl'L'.




Pére. mus 4 part son incohérence, allain bien. Je pense que j'ai di
fwre peur 3 |'Chrental et le fare fuir. Cluand mon pére reprit ses
esprits, je lui racontais ce qui s'était passé et il parut effravé, encore
plus gue je ne 'nuras imaging, Je proposars d'aller trouver la police.

mitis 1l refusa. Alors je parlais de venir te trouver et il eccepta. avais
peur de le lmsser seul pour venir te voir, mais il semblait certain gue
tout s¢ passerail been durant la journéde. [l a dit qu'il mettrait son
revolver dans le uroir de sa table de nuit au cas pd. Alors [ai
1eléphané et je suis toul de suite venue te voir, Peus-tu nous aider
Peux-tu protéger mon pere de ses éventuels poursuivanis ? »

Les Investigateurs pourront poser des guestions, mais Violet ne
pourra pas leur apprendre beaucoup plas que ce qu'elle a déja révélé,
S'ls lui posent des questions sur son peére el sur le professeur
Ricoletli, elle ne leur donnera que des informations superficietles et
des souvenmirs personnels, tels celu d'un oncle Paul la tenant sur ses
genoux quand elle ctait petite. Elle ne pensera pas & meationaer son
pied bot, qui pour elle est un chose naturelle. Elle ne connait pas
Fadresse exacte de Ricoletty, car il rendait toujours visite & son pere
plutdt gue Uinverse, mais elle pourra leur donner son numére de
téléphone. Ce nest pas elle qui le proposera, mais ce sera aux
Investigateurs de le lwi demander. Si les Investigateurs ont entendus
parler des informations locales et du meurtre sensationnel au Musée,
elle m'en aura pas forcément connassance, mais lorsqu'on o
montrerd Jes journaux.-€lle dira que « out, ¢'est exgctement @ cet
endroit que se trouve le Dieu Eléphant de Tsang . Clest aupourd b
le premuer jour de son exposition. Le Gardien répondra i toute autre
question gque les Investigateurs poseront, en se souvenant gue Violet
est un peu naive et qu'elle ne soupconne pas la vémté gui se cache
derriere |'obscure maladie de son pére.

Vielet finira par dire sux Investigateurs, une {5 qu'ils auront
accepté de venir protéger le Professeur Staunton, gu'il faur qu'elle
dille fuire quelgues achats avant de retourner chez elle. Son pere est
presque @ cours de somniferes, il faut qu'elle wile chercher des
papiers a son bureau, ete, Elle szra de retour vers quatre heures, ce
gui donnera largement le temps aux Investigateurs de se rendre &
I"appartement des Staunton et d'étre préts avant la tombée de la nuit.
S1 I'un des [nvestigateurs insiste pour qu'ils aillent & la maison sans
¢lle, elle fera tout pour 'en dissuader. Son pére ne connait aucun
d'entre eux i part son ex-petit ami, et il est préférable d'attendre
gu'elle revienne. Elle ne veut personne pour |'sccompagner dans ses
achats, & moins que son ex-amant ne se propose, dans ce cas elle
permettra de |'sccompagner — mais 4 personne d'autre. La matinée
est bien avancée lorsqu'elle s'en va, donnant ainst aux Investigateurs
la possibifité d'assimiler 1oute son histoire e1 d'y chercher des
renseignements intéressants,

Information pour le Gardien

La véntable cause de état dans lequel se trouvent le professeur
Staunton et sa fille c'est que Ja soi-disant idole du Dieu Eléphant de
Tsang est en fait un Diev lu-méme @ Chaugnar Faugn, 'un des
Grands Anciens, Eb ¢est sur un socle, sous |2 forme d'une statue gue
Chawgnar passe la plus grande partie de son temps. Cest ainsi gue
Staunton s rencontré aprés avorr entendu des rumeurs sur son
existence €1 parcouru des millers de kilométres a travers des plateausx
mantagneus ¢t des plaines rugissantes pour le localiser,

Lorgquil le découvrit, Staunton n'eut plus quune dée
reteurner aux Etats-Unis avee « L'idole «, convaincy qu'ainsi 1l
deviendrait le plus celebre des onentalistes. Les indigenes. une 1ribu
du redoute peuple des Tcho-Teho, connus pour pratiquer d'abomi-
mables ntes, semblatent trouver que adoration de cente sdole éuait,
meme pour eux, un elfrayant fardean, mais 1ls décadérent quiils

n'étaient pas encore temps pour Chaugnar Faugn de partie pour
F'ouest gouverner le monde. Toutefors le prétre Mo Shang, prétendit
gue le fait de se rendre & l'ouest ne pourrait pas nure i ses éventuelles
prophéties durant ce bref laps de temps, mais qu'au contraire cely
wiensifieran [a force du Grand Ancien,

Bien sir, Staunton n'étant pas au courant de tout cela Les
Teho-Teho le [mssérent « voler » |a statue, prétendant dormir ou ne
pas elre 14, el amnst Staunton s'enfuit en ayant volé o statue et en
pensant avor réusst un bon coup envers les Tehe-Teho, Du Tiber,
Staunton retourna aux Etats-Unis avec l'idole, pensant gravir les
échelons de [a higrarchie des archéologues grice a sa découverte. [
qublia de prendre garde aux réves dérangeants qu'il commencait i
faire, inconscient du fait que sa santé mentale déclinait de ‘par la
proximite néfaste pour Iesprit que représentait Chaugnar Faugn [l
essaya d'ignorer les rapports concernant les disparitions des marins
yut se produisirent 4 bord du bateau alors qu'il transportait le Diey
Eléphant vers les Elats-Unis.

A son arrivée aux Etats-Unis, Staunton déposa la statue du Diey
Eléphant dans un entrepdt, s'arrangea pour pouvair |'exposer au
musée et invita son amical rival Paul Riceletti & étre le premier &
admirer Uidole, Et si, 4 I'époque les réves dérangeants de Staunton
devenient dé i de plus en plus tnquigtants — ¢'était pour une terrible
raison, Durant son séjour parmi les indigénes. il s'étant porté
volintaire pour participer a I'un des rites Tcho-Tcho. Lors de ce mte,
I'un des sauvages faboura de ses ongles anormalement longs ef noirs
la poitrme du Professear — les plaies furent douloureuses mais
benignes. Le « rite » n'était qu'un leurre — la peau &1 la chair qui se
trouvaient sous les ongles de U'indigine furent préfevées par le grand
prétre de la tribu, qui se servit des lambeaux de la propre chair de
Staunton pour invoquer la Malédiction de Chaugnar Faugn aux
depens du malheureux Professeur. Le sort devait lw permettre de
s emparer de la conscience de sa victime par-deli la distance qui les
séparadl et & déclencher chez le Professeur des acces de fobe, pour
linalement P'obliger 4 <'offrir lui-méme en ssenfice 3 Chaugnar
Faugn. Les Tcho-Tcho savent qu'une fois que le Dieu se sera fortifié
grice 4 un sacrifice volontaire, il sera capable de se déplacer de fagon
plus efficace, et sera peut-fire méme capable d'aller provoquer ses
propres sacriftces, et ainsi rapprocher le moment o il partira dans le
monde, d'aprés la prophétie de Mo Sang. C'est pourquoi chaque nuit,
lorsque le sort déploie son pouvoir maléfique, Staunton est de plus en
plus malade.

Quand Staunton exphqua & Ricoletti ce quil avait trouvé,
celui-cr ful troublé. Il avait 'mpression que quelque chose n'allait pas
chez son ams, et il consulta quelques livies d'anthropologie parmi les
meins répulés et méme quelques volumes cuvertement ésolériques.
Plus il lisait et plus i était convaincu que le Diev Eléphant de Tsang
Etait un démon bien plus ancien que tout ce que Staunton pouvait
imaguser. Quand Ricoletti lut dans sa copie miteuse des Manuscrits
FPrakotigues un passage sur la vértable nature de Chaugnar Faugn. i
s précipita chez Staunton pour le persuader de détrure ou de se
debarrasser immédiatement de I'idole, 1 fut rabroué par Staunton qui
avalt sombre trop loin dans la folie pour &tre capable de raisonner de
tagon complexe et rationnelle. La paranoia l'avant gagné et il
ressentant les avertissements de Ricoletti comme des plans maléfiques
propees & anéantir son triomphe. Staunton fit Licencier Ricoletn du
musée, Aigri par le traitement qu'il venait da subir de la main méme
de son seul ¢t meilleur ami, Ricoletti décida de ne plus s'occuper de
toute cette affaire.

Pendant ce temps, I'état de Staunton $aggrava. Lorsgu'il étail
lewde 1l se demandait si Ricoletth n'avait pas eu raison. Mais si
paranota transforma l'avertissement de Ricolett en menace. Ricolert
savayl ce qui se cachait deeriére cette maladie : done, Ricolleti pouvait
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la puérir — qu'il ne 't pas fat, prouvain que Ricoletln eLait so
enmemi et Pavait toujours été, 11 essava de jouer sur sa prétenduc
amitié avee Ricaletti et réussit & obtenir de lui la comie des Manuscris
Pakotiques, mais Ricolett savait qu'un tel livre tait trop dangereuy
entre les mains d'un Staunton 4 la condition physigue 1 mentale
affaiblic.

Une nuit, alors que ls malédiction pesail sur lui, Stausion
s'éveilla pour se retrouver iy musée devant | statue de Chaugna:
Faugn, Sous son empnse, il avait marché dans son sommeil de sa
maison au musée. Le choc ébranla suffisamment ses facultés mentales
pour qu'il réafise gu'il courait un véritable danger — que Chaugriar
Faugn €tait ¢n fait une créature vivante et qu'il était sur le point de
devenir sa chose. Le lendemain matin, il demanda & Violet guelle

I'mituche. car il saviait que &'tk pouvait se mouverr librement, sa vic
pourrat & achever entre les michoires de Chaugnar Faugn. Dans sa
tolie. il décida qu'il ne pourrait révéler & personne la ventable nature
de Chaugnar Fuugn, el que la seule fagon pour lw de sauver sa vie
étanr de prendre le controle du Daeu Eléphant. 1 était persuadé que |
solution se trouvait dans la copie des Manuscrits Prakongues de
Ricoleti. 8'il powvait Vobtenir il serait plus gue sauvé — 1] pourrail
contritler le Dew lu-méme | EL il se vengermt de Ricoletn | Pourtam
il n'osan pas se libérer de ses emtraves avant que la lranse de
Chaugnar Faugn ne s'empare de lui. Sa folie lw offrit alors une
TEpOnSE.

Ricaletti lui avait dit que o Mulediction de Chaugnar Faugn avail
hesoin d'un bien persannel de | victime (ou mieuy pour l¢ moment

Informations Disponibles

Larsque Vioel sora pariie, les Investigateurs auranl ph
siaurs solufions - soit rester Assis sans rien faire, solt lre les
journas

Le New York Times du jour : Le journal du matn comporte
plusieurs arlicles. Si les Invesligateurs cnerchant plus
partictligrament celul concernant le meurtre o gansaiion, s
paurront lire que 'un des gardiens du Musea Amercain
d'Hisloire Naturelle, a &ié trouvé maort au malin. Son visage a
alé lacére & plusieuss reprises par ur nstrument franchant a1
du sang & gické partout, Lirspecteur Willlam Henderson n'a
fait aucun commantaire sur l'affaire, se contentant de dire
que la police lenait guelques pistes prometieuses. Le
meurtre a eu lieu dans I'aile orienlale gui aurall du eve
ouverle au gublic aujourd’hul avec une nouvelle axposition,
mas l'anguéte de la police retarders sans aucun douta ceia
OUVOriure.

A coté de cela, un autre artice se frouvant dars les
derniéres pages du jourral rapporie que la « pericde
creuse » g5t arrivoe, Un homme sous nfluence de |'alcoc
ast eniré en titubant dans les locaux de la police la nuit
darmiéra, pour se protéger dun « dragon « aqu'll aurait vu
atlerrir 4 Ceniral Park. |l prétendail que le dragon alail monto
par un = indigr peint -, L'aticle sa termine avec la
constatation que la Prohibition n'a cenainement pas epuise
les réserves de cartains. Livragne décril le dragon avec som
COuiconque arrivant & interpréter la description fate par
Fivrogne et réussissant un jet en Mythe de Cthulbu,
recannaltra la créatuta comme étanl un shantak

Linformation ¢i-gessus seta disponible d [ous ceux gul
liront les journau le jour de Iarrivéa de Violel. Plus tarc an
pourra trouves ¢al aricle 4 la bivlicthéque municipale aux
archives.

Une édition antérleure au New York Times : Une colannre
du joumal dalé ail y a deux semaines, relale gue I
Professeur Paul Ricoletti a &lé mis de torce a la porte du
musés o' histoire naturelie, par un oremaliste de renom, le
Pro‘asseur Henry Staunion, Un membre du personnel du
muséo, raconte gue Ricolen est devenu violent el gue
Staunton -a ¢ obligd daller chercher de l'aide pour se
protéger. Celte information seta utle a lous Ceux gui
charcheront dans des vieux journaux des délails sue
Staurion el Ricolelti 5is réussissant un jot sous 'Litilisaton
das Bibliothegues.

Lz Bibliothéque Municipale : Doux livres uli'es se trolva-
ronl dans |a collection de la binlicthégue municipale de Naw
York. Deux jels reussis sous 'Utiisation das Bibliothégues
soroni necessaires pour trouver cas deux livres 5i fon ne
rdUSs qu'un jel, on no trouvera gu'un livie

Un vieux livre sur occulte intilulé - Pays Perdus of
Légendaires » compare Tsang au legendaire paateau oe
Leng, el dit de Leng gue &'est un pays désote, balayé par les
vants. un leu d'horreurs cccultes el o abominations

Ur lvre tratant de religion comparativa, - Les Divinilés
Obscures o Asie «, mertionna le Diew Elépham de Tsang,
= (hager Fawn - |sic) el dit gue son culle est agsocis § des
pratigues sexusles gerverses. || mentionng agaemant 4
croyance indigana gul git gue la stalue du Dieu est en hut e

Dieu lul-mame &1 qu'll peut descendre de son piedastal pour
S8 PLrTir.

L'Universitée de New York : L'étude du peupnle oes Toho-
Teho ‘est le sujel dune thase d'anthropologie specialises
affectuée par un professeur danthropologse 4 present
déciédgs, Elle ne paul &lre consultée qu'a la bibhothague
unversitaire el ne peul étre emprunias. Un jet reuss sous
I'Usilisation des Bisliothédque est nécessaire pour la trauver
dans le ficher. Pour consulter cetta these, 1| faul élra soit
professeur (dans rimpore quells matiére), soil réussir a
imorossicnner le oibliothécare an réusstesant un |et sur le
Crodic La théses est trés 1echnigue 8l pour ia comprendgre, |l
faudra posséder une connalssance en Anthropologhe f‘au
maing 50 %

La inése parle de la nature dégénaérée das Toho-Tcho,
ainsl gue de canains aspocts de leur cannibalisme cerama-
nisux, 8t das dtranges dieux venus du ciel qu'ils idolalrent
Bien que la maiorite des Toho-Teha vive en Asie du Suc, ils
pansent gue queigues-unes de leurs 1ibus vivent louours au
Tioet, laur pays d origing. L'auleur est quelque peu intrigue
par leurs antecadents raciaux, ls viennenl, c'est evidenl,
d'una grande ignée origniale, mais ils semblent egalement
descendre d'une ignée du Caucase, peut-Gtre méme d'une
lignée négre. L'auteur suppose que les Tcho-Teho sont
origiraires de pays situgs phus a [Est, peul-elre mame
dEurcpo. || base sa theorie sur feurs propres légendes,
d'une rigratior vers le solell levant, € sur des légendes
basques gui parent d'un ancien peuple de nains disparus,
gul auraianl quitté leur Pyrénaes nalales sur l'ordre dun
pristre, an amportant jeur Diew, sur un piédestal, pour fur
IEspagre & Jamais Le professeur agcmet que sa theane no
tiert gu'a un fil, &n précisar! que s divinites courammaent
idoldirtes ne sonl pas placées sur des sogles. L autous
conciut 5a thése en disant guen depit de leurs MoBurs,
repugnantes pour es occidentaux, les Teho-Toho mernten
d'dire gludiés de fagon approfondie. || ajoute que toutes ‘es
tribus alentours, haissent &t craignent a la fois les Tcho-
Tcho, les trouvant de moralilé réprahehsible, tout commae los
missionnaires catholigques qul 'on constalé en assayant de
convartir les Teho-Teho ; une mission gqul jusgu'a présent n &
QO aucun Suttas,

Si las Investigateurs se renselghan! sur f'auteur de cette
thésa, le professeur Jabez Wison, ils apprendrom qu'il a
disparu veicl deux ans ‘ors d'une expadition en Extrémo-
Cirignt.

Les livres des Arcanes : L'utilisation appropriea d un livre
apparienant au Mythe donnesda certains renseignements
cancarrant Leng et les Tcha-Teha, Cect signifie gu'il faudra
réussir un et sous 'a Connaissance multiplid par 5 %,
multipiicateyr dorné pour tous les livres. Tous les livres
parlenl de Leng comme d'un pays froid el désole ol les
Girards Anciens sont adorés dans la lerreur el dans le sang,
el comme de Ia porte de Kadath, Seu's les - Manuscrls
Prakotiques «, «ia Live de Dzyane, rLle Texte de
Aiyelh «, « L es Tablettes Zanthu -, » Les saol ivres crypli-
gques de Hson » al ben sur « Le Nécrahamicon « fourniront
1ous les renseignements necessalres sur Chawgnar Faugn
Dautres livres na e mentionneront gue comme lun des
Grands Arciens, cul d'apeés la proghalie, devrail 5a rendre a
I'QOuast pour aider & gouvarmne* le monde, et comma un
biuvedr e ganyg
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d'une partie d'elle-méme) pour servir de catulvseur au sort qui se
dingerait vers e corps de la victime, atlteignant directement sa
conscience. Lors du dernier vovage de SMaunton en Orent, 1l avait
apprs un sort d'on saint homme dans sa retraite — le mowge avat
déclaré que le sort lu permettrait d'échanger son corps contre le
corps d'un autre avee leguel of étann émotionnellement lié. Ce son
n'était d'avcune wtilitd pour |z moine qui avait renoncé & foute
emation, Staunton enregistra e sort en pensant éonee g asticle & ce
sujet, mus 'y crul & aucun moment, A présent dars sa fole, o déoida
que cela valait fa peine d'essaver. 1! changerin son corps avec celul
de Violet, et alors quielle serait dans son corps, attachée an lit, il
pourrai utiliser son corps a elle pour obtenr Je hvre de Ricoletti et
pour avoir le dessus sur le Diew. La malédichon frapperait sa fille,
mais, attachée au lit, elle serat en sécurité, Pour qu'elie ne se rende
pas compie de ce qui allan se passer il avals un sommilére avant le
transfert de fagon 4 ce gu'elle subisse les transformations durant son
sommeil. Ceci fut ka cause des « trons nours » et des étranges réves de
Violet — pémiodes durant lesquelles le somnifére navait pas encore
tout 3 fait agi et o elle tombat sous fes effets de la malédicnon alors
yu'elle se trouvait dans le corps de son pére. Staunton venait juste de
maitniser la technique quand 'appanton du prére de Tsang le

surprit.

Giriice @ leurs sorts, les Teho-Teho savaient que quelgue chose
contrariait |'effet de la malédiction qu'tls fmsatent peser sur Staunton,
Bien qu'ils contmuaient i mvoquer la malédiction par leurs mélopées,
Staunton €tat ¢ncore ¢n vie ¢f Chaugnar Fougn attendait toujours
son sacrifice. Le prétre décida d'miervenir personnellement. Chevau-
chant un redoutable shantak, 1 sumil la trace magique de la
malédiction et atternt au coeur de Central Park vers minun pour
s'arienter, Puis ol s'envols vers la résidence Staunton. Alors que le
shantak s'accrochai aux picrres de tuille de o fagade, il szota sur le
balcon des Staunton, pénétra dans la chambre et vit les eatraves. I
prit sam potgaard avec [mtention de couper les entrives de Staunton
pour que Chaugnar Faugn fasse verr  lui le sacofié. Mags il fit du
brut €1 Violet s'éverlla, Lomsquelle cna, fe professeur sévedla 4 son
tour et avec la rapidicg propre aux déments, reconnut fe danger.
Lorsqu'il vit Violet il s empressa d'échanger son corps contre e sien.
Elle s'évanpuit et sombra dans Vinconscience dans son corps & lu,
tandis que lui, dans le corps jeune et athlétigue de Vielet attaquait le
prétre, le prenant par surpnse et le poursuivant sur le balcon. Le
prétre frappa Violet au bras et, sautant sur son shantak, s'échappa,

Staunton Faissa le prétre «'Echapper et alla sougner fa blessure au
bras de Violet. Lorsqu'il vit Violet s'éveiller dans son corps a hui. 1l le
réintégra, Dans la matinée, | parla avec Violet et lorsqu'elle
mentionna le nom de son ex-amant, il sapersut que nvestigateur
serat un chony idéal. Stcet ame de Violel pouvait arréter le prétre, la
route menant & Ricolett: et au contrdle de Chaugnar Faugn serai
libre. Alors plus rien ne lempécherat de devenir le plus grand
orientaliste du monde — & condition quil a5 ka passibilité A atiliser
Chaugnar Faugn pour prouver qu'il reste le seul orentaliste en vie an
monde ; Ricolett serant la premiére victime |

Au musee

Si les Investigateors 8y rendent, ils verronl plusicurs voitures de
police garées & lextéricur. 1'aille du musée gui abritait Chaugnar
Faugn est délimitée par une corde €1 un policier interdit "accés & ce
penmetre. Il répond & des ordres tres stnets el n'autonsera les
Investigateurs & pénétrer dans 'nile sous aucun prétexte,

Sur le sewl, les Investigateurs pourront seter un coup d'oel sur e
Dreu Elephant — ce qui suffit & lear donner L chair de poule. s
pourrent egalement apercevor b sthouette d un corps entrave, sur le
sol, juste devant ba statue. St les Investigateurs se monirent frop

mdiscrets, | mspecteur William Henderson pourra les faite éjecter de
force. Sa réaction envers les Investigateurs dépendra du POU et de |a
profession de leur porte-parole. Multiplier son POL par quatre sl
s'agit d'un détective privé. Multiplier son POU par tros 8'11 s agit d'un
professeur, d'un anhiquaire ou pour toute autre prefession libérale.
Multiphier son POLU par deux 'l est journaliste, parapsvchalogue,
sans profession o pour guicongue affichant publiguement des
théories el des crovances occultes, Les professions non mentionnées
devront 2tre déterminées par le Cardien

O jette un D1O0. 51 le jet est supérieur au PO da porte-parole,
fous le multiplicatenr, alors Uinspecteur sera ouveriement hostile el
sceplique - = c'est un sale boulot er ces incapables qui furétent
partout te rendent encore plus difficile en se mélant de 1out. 15 sont
peut-gtre impliqués dans cette affaire. 5'Us restent dans mes jambes,
je les emmene au poste poar vor ce qu'ils ont @ cacher . Si le jet est
inférieur ay, POU du porte-parole, lois le multiplicatear, 1l sera
tolérant mais distant ¢ « gac'estson boulot, et ceux-1a ne sont gque des
hadauds par trop curieux ». Si le jet est égal, ou inférieur au POU du
parte-parole, il sera amical et intéressé © « ces gars semblent savoir de
quai tls parlent : de ['aide peut me venir de sourcey inkabituelles, et
Eheu suit s j'en ai besoin «,

Mas &1 lattitude de Henderson es: amicale, son opinion
changera rapidement si le porte-parole ou ses amis se metient i parler
de phépoménes occultes, de monstres, elc, Siles [nvestigateurs
persistent, il menacera de les emmencr u poste la prochaine foig
quiils se méleromt de laffaire. Si les personnages présentent A
Henderson des preuves tangbles d'un phénomene occulte qu'il ne
peut expliquer, il ne croira towjours pas 3 locculte, mais se décidera
tout de meéme 4 les écouter ¢1 son opimon abondera peut-étre dans
leur sens.

5 Henderson céagit favorablement aux Investigateurs, il leur
autorisera I'accés & T'aile (& condition qu'ils ne touchent & nen) pour
contempler o scene du meurtre,

Si son opinion @ ['égard des Investigateurs était neutre, leur
porte-parole sera obligé de |'amadouer en réussissant un jet sous la
Discussion. 5 était hostile aux Investigateurs il les renverra avec un
avertissement.

Si les Investigateurs réussissent a peénétrer dans 'aile, ils ne
verront ren de plus que ce qu'ils ont vu de la porte. bien que
Henderson leur indiguera & quel endront e sang — & present nettoye
— avait giclé. A présent, puisqu'ils peuvent voir clirement |a statue
de Chaugnar Faugn, un jet sous la SAN sera nécessaire. Ils perdront
1 D6 de SAN s'ils échouent. Si les Investigateurs ont ey accés & |'aile,
Henderson leor expliguera gue le coroner a dit gue |2 victime était
pratiquement vidée de son sang, et que son visage ftait entaillé en
pusieurs endroits par un instrument tranchant. La mort est le résultat
combiné d'une grande frayeur et d'une perte importante de sang La
theore afficielle de la police, que Henderson fournirs également aux
Investigateurs 571l ne leur est pas hostile, est gu'un individu s'est caché
dins le musée avant sa lermeture et qu'il a té le gardien lors .ue
celui-c1 I'a surprs lors de sa ronde.

Les [nvestigateurs deésireronl peut-étre §'entretenir avee le
gardien du musée gui a découvert le comps. N'importe leguel des
eardiens du musée pourra le leur indiquer 1 3"appelle John Ferner el
gpproche de la retrmte. 11 est bouleversé par 'événement et un jel
sous |'Eloquence sera nécessaire pour qu'tl consente 4 en parler.
Vouer le réat de Fermer

o Je venms de commencer mon travail et je faissis ma ronde,
lorsque: je suis tombé sur le corps. Je me suis demande poarguol
Charley — c'est le mort — Charley Me Nary — n'était pas dans le
vestiaree des pardiens puisqu'il devai déja avorr fir sa ronde & cette
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heure-ci. Et c'est [a que je |'nn découvert — le pauvre vieux Charley
Vi carrément trébuché sur son corps dans |'atle orentale. 11y avait
du sang partout et surtout sur la statue ; horrible truc, non 7 Me
donne 1a chair de poule | Etil v avant Chardey couché en dessous, la
figure toute déchiquetée, tout froid et pale. Tout ratating ausa,
comme i son uniforme était trop grand pour lai. I vom partoul
aprés.

Je n'ai reconnu Charley que par son umiforme. J & t€léphoné aux
flics &1 fls sont arrivés tout de suite. Mais je ne crois pas beaucoup @
leur théore de « fou » Deux gardiens inspectent deux fois tout le
musée juste aprés la fermeture, pour étre sir que personne ne s’y
trouve plus. Et d'ailleurs, Charley est un trop ben gardien pour se
faire attraper comme ¢a. Son arme était encore dans son holster. Mo
peut-étre, mais pas le vieux Charley... »

Ferrier w'a pas d"autre hypothése sur la fagon dont le meurtre o
été commis, Si les Investigateurs en doutent, 1l est facile de confirmer
gue Charley Me Mary, le Gardien de musée, est bien la victime.

S'ils pensent & questionner Je Gardien au sujet de Staunton, |
leur dira qu'il était 13 ; « La nuit od i ¥ 2 e cetle terrible bagarre.
Presque tout §'est passé dans le bureau de Staunton mais je m'appelle
pas mansieur Lafouine pour écouter aux trous des serrures, Toul ce
gue e sais, c'est que le Professeur Staunton m's fait venir pour
expulser Monsicur Ricoletti. Ricoleth c'est un type qui me donne la
chair de poule de toute fagon... 1l y a quelque chose de pas normal
dans la facon qu'il a d'éwiter les gens. En revanche, Monsieur
Staunton, c'est un homme formidable. Chagque Nogl, il donne un petit
quelgue chose aux gardiens, C'est drole quand méme, il y a quelques
nuits | ai trouvé le professeur prés de la statue aprés minuit. 114 sa clef
personnelle e1 peut fiire ce qu'il veut, Mais je me demande ce quiil
faisait au musée, vétu sculement d'une chemise de nuit ¢t d'un
manteau 7 »

Aucun auire renseignement ne sera fourm ag musée. L'ale sera
fermée nu public durant plusieurs jours. Si les Investigateurs essaient
d'avoir acoés au musée, prabablement plus loin dans le seénario, un
jet réussi sous Ja Mécanique et sous |'Electnicité sera nécessaire pour
crocheter les cadenas et débrancher les systémes d'alarme. Un jet
réussi sous la Dhiscrétion et le fait de se cacher sern également
nécessaire pour éviter les gardiens. Si les Investigateurs arrvent 4
I'aile orientale, ils pourront examiner la statue de prés. Chaugnar
Faugn les ignorera & moins que le Gardien ne décide qu'il ait faim.
Toute tentative d'attaque contre Chaugnar Faugn sera vaine & moims
que des armes enchantées ne soient utilisées. Méme des marteaux de
forgeron ou des explosifs seront inefficaces, Si une arme enchantée
est utihsée, cela éveillera 1a colére de Chavgnar Faugn, et toul
Investigateur assez fou pour tenter pareille action, sera sans awcan
doute condamne.

A I'Université

Les Lnvestigateurs auront peu de succés en essayani de trouver &
I'umversité des renseignements concernant Staunton ou Ricoletti. Le
département d'anthropologie ainsi que les bureaux de Staunton et de
Ricoletti seront aisément découverts, mais les deux bureaux seron!
fermés 4 chef (4 moins que les Investigateurs ne se rendent au bureau
de Staunton alors que Yiolet 'y trouve pour y prendre des papiers
comme elle a dit qu'elle le ferait.) S les Investigateurs déadent de
forcer |'un ou Fautre des bureaux, un jet réussi sous la Mécanique
ainsi qu'un autre sous [a Chance seront nécessaires pour s assurer que
personne e passera par fa durant Ja tentitive. Aucun des bureaux ne
contient quoi que ce soit d'intéressant pour l¢ seénario, bien que celui
de Ricoletti de par son fouillis et les livres de mysticisme et de
pseudoscience éparpillés un peu partout ne fera gue fenioreer sa
réputation dans |'esprit des Investigateurs.

St les Investigateurs se rendent chez I secrétaire du département
d'anthropologie pour se renseigner sur Ricoletti elle leur répondra
qu'il a entamé son annéc sabbatique et ne sera présent i ['universite
qu'au semestre prochain, époque prévue pour ses Mouveaux cours
Elle ne leur donnera 'adresse et le numéro de téléphone de Ricolett
sous aucun prétexte, S'ls désirent parler de Staunten ou de Ricoletd)
i quelqu'un d'autre, elle leur indiquers d'autres membres du
département, qui tous auront une és haute opinion de Staunton ou
de Ricoletti. Si les Investigateurs souhaitent s'entretenir avec le chel
du département, le Professeur Huxtable, elle leur donnera un
rendez-vous, 5i les Investigateurs font preuve d'un grand savorr en
anthropologie (en réussissant un jet sous L Anthropologie — une
seule tentative peut étre faite dans la partie), il les recevra
immédiatement, Sinon, ils devront attendre trois jours,

Lorsque les [nvestipateurs repcontreront Huxtable, ils seront 2
nouveaux ohligés de prouver leurs connaissances en anthropologie
(dans ln conversation, 1 glissera négligemment quelques références
anthropologigues — si les personnages ne répondent pas de fagon
adéquate en réussissant un jet sous I' Anthropologie, il les congédiera
en prétextant qu'ils abusent de son précieux temps), Huxtable est uz
homme pompeax et suffisant qui se considére comme un expert en
son domaine el qui ne supparte ni les imbéciles m les ignorants. 11
respecte Staunton en tant gue savant — et I'a loujours respecte
Quant & Racoletti, il ne s'en occupe pas. Ity a longtemps qu'il 'aura
congédié s celuici n'avait pas eu de couverture, avant armvee
d'Huxtable, en tamt que chel du département. « Comment Herry
Stauntan pouvait-il perdre son temps avec cet homme ? Teujours en
train d'écrire des articles sur des idioties occultes comme si cétait Ja
solution 4 tout. Grotesque | Mats certains journaux peu connus sont
dans une situation tellement désespérée, qu'ils publient méme les
inepties de Ricoletti. Cet homme est un reclus qui s'occupe rarement
des fonctions sociales du département. Il I'a rarement fait, méme
lorsque sa femme ¢élail encare en vie .

11 ne donnera mi I'adresse oi le numéro de téléphone de Ricolert
aux Investigateurs (il ne les connait d'ailleurs pas) il n'aulonsera pas
non plus sa secrétaire 4 le fairc, & moins que |'un des Investigateurs ne
soit professeur d'université dans celle-ci ou dans une autre. 5 les
Investigateurs s¢ mettent & bavarder sur des phénoménes occultes ou
parsnormaux, il les congédiera immédistement,

Pour contacter Ricoletti

I} est impossible de contacter Ricoletti avant que ce soit ke moment de
se rendre & la maison Staunton en compagnie de Violet, Pour le
moment il ne répond pas an téléphone et nouvie pas sa porie.

Le retour de Violet

An moment dit, Violet retournera au quartier général des [nvestiga-
teurs pour les emmener auprés de son pére. Elle saluera son ex-penl
armi, et soudain, elle semblera troublée et fixera d'un air absent les
autres Investigateurs en demendant & son ex-amant, qui ils sont
Lomsgu'on les lui présentera et qu'on Jui dira guelle les a déja
rencontreés le matin méme, elle paraitra désemparce, secouera a tete
et marmonnera. Elle s'excusera ensuite en disant gu'elle vient d'avorr
un trou de mémoire et qu'elle a eu 'impression de ne jamais les avoir
rencontrés auparavant. En fait, elle dira qu'elle ne se souvient plus de
ce qu'elle leur a déja raconté mais seulement de son intention de le
faire. Elle demandera d'un air penaud aux Investigateurs i cela ne les
déranperait pas de lui répéter ce qu'elle leur a dit. Elle expliguera
quielle a déjd ew de tels « trous noirs » Técemment, et les
[nvestigateurs Jui feront probablement remarquer gu elle leur en a
déja parlé, avant qu'elle n'uille trop lom,




En fait, bien sir, Staunton viemt d'opérer le transfert de
conscience avec sa fille, en décidant gu'il serait préférable que ce sol
Jui qui dirige les opérations dans son corps & elle, pour amener les
[nvestigateurs & penser que tout est de la faute de Ricolett et qu'il est
urgent de récupérer la come des Mamuserits. Henry Staumon —
Viole!, simuless une autre perte de mémoire lorsqu ils seront en route
vers la maisan, on juste aprés que le groupe en spit amvé i la
conclusion gue la Viplet & laguelle s ont affaire est bien wne
personne présentant des troubles de la memeire et non deux entités
distinctes

Si Vex-amant de Violet |'sccompagne faire ses achats, il sera le
témoin d’un transfert de conscience, gqui ressemble & 'y méprendre
un malaise passager,

Staunton connait suffisamment si fille pour mmiter parfaitement
ses maniéres de facon que des personnes tels les [nvestigateurs, i
connaissant depuis si peu de 1emps, soient incapables de remarquer 1
mondre différence. Son amant remarquerd guelque différence 'l
réussit un jet 4 la fois sous I'ldée et sous la Psychologe, mais le
Crardien pourra camoufler ses différences en les attribuant au stress
dont elle est victime. 51 les soupgons de qui gue c& soit sont éveillés
un mament ou d un sutre, on lu répondra que Violet ne semble pas
parler sous la contramte o1 qu'elle ne semble pas étre la proie d'une
quelcongue forme d'hypnose ou de contrile mental. Et en réalité,
efle ne l'est pas, puisqu'a ce moment-ia, ¢lle est Henry Staunton et
non pas Violet,

Lorsqu'elle aura accredité ['idee de la perte de memoire dans
l'esprit des Investigateurs, clle¢ bassera les yeux et leur avouery que
ce matin elle ne feur a pas dit toute la vérité. Elle avait peur qu'ils ne
la crovent pas, mais maintenant elle est persuadée gu'elle peut tout
leur dire. §'ils se récusent & présent, « {f » aura certainement apprs
quils sont venus & elle 1 déodera de les détrmre au méme fitre
qu'elle et son pére. Voicl I'histoire de Staunton-Vielet.

Lorsque les Investigateurs demandent qui est « [l », elle
répandra presque & contre-ceeur qu'elle a voulu dire Ricolett,

« Bien que je n'aie jamais voulu croire qu'Oncle FPaul éa
impliqué, je sws hen obhgée d'y croire & present. Moa pére devaut
etre au courant depuis le débul, mais 1 @ voulu me tenir a I"écart,
pensant que Ricoletti m'épargnerait dans sa folie, méme st 'amitié
qu'il portait & mon pére s'est désaméprée i cause de sa folle jalousie.
Ricoletti s'était toupours vanté de ses contacts avec des cultes
oreentauy secrets, des gangsters ol des assassins & de la connaissance
mystique qu'ils tul transmetiaient. Petite, je crovals que c'etait des
contes de fees. Mais a present je sais que ¢'est la realité. Pere m'a dit
gue Ricoletti possédait um livee concermant des ans mystiques
disparus. Ricoletti vint voir Pére lorsque celui-c avait apporté le Diey
Eléphant au musée et lui dit qu'avec les connpissances qui se
trouvient dans son livre — Pére appelait les Manuscrity Prakonigues
— il pouvait ammer I'mammé. 1| voolan que Pére se joigne & Jui et e
laisse se servir du Dheu Eléphant pour tester ses pouvoirs. |l
prétendat quil pouvai utihiser dole pour que tous deux deviennent
plus éminents qu'ils ne lavatent jamms été. Pére tenta de dissuader
Oncle Paul de son projel insensé, le poussant gentiment & renoncer,
mats celui-ci se mut violemment en colére, traitant Pére de noms
hornbles et disant qu'il détruiract la statue, quil ancantirait la glowre
de pére, et quil le tuermt egalement. Pére s'emporta et dit & Oncle
Faul gquil était fou. Oncle Paul i répondit alors © « Tu m'accompa-
gneras dans ma fohe dans ce cas. » Puis un gardien fit sorto Oncle
Faul. Pere &antl bouleversé, mais c'est towt

Clest alors que Jes acces e détire ont commence, Etun jour alors
que ) etas sorte, Oncle Panl appela Pére ef o dit que ¢°&tast Jw qui
le rendait fou grace & ses pouvorrs. Pére pe voulul pas le croire,
squi ce que Ricolettt lu répéte certunes visions qu'il avait eues
dins son délire | Ricolett souhaitan de toutes ses forces la mort de
Pere, Ce meurtre que vous maver montre dans les journaux ; ¢'est
comme s Ricolett avint hnalement réusst @ animer 'idole et |'avan

o
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utihsce pour tuer. Une fois mon pére éiminé, rien ne pourra plus
larréter. »

Staunton-Vielel, regardera @ pouveau les [nvestigateurs avec
espoir €1 au bord des larmes. Staunton utilisera wutes ses facultés
mentales de persuaston et 'ttrait du corps de Violet pour convaincre
les personnages de 'aider & arréter les prétres de Tsang et & mettre la
miin sur les Mamuscrits de Ricoletti. [1 peut y avorr quelgue illogisme
entre s version des fails et hstoire onginale, mus céci peut dtre
aftmhué @ son égarement 1 @ ses pertes de mémoire.

Staunton-Violet essaera de répondre aux questions des [nvesti-
EBIEUTS concernant ces ajouts, ef sembiera désolée de ne pas leur
avoir revelé Ts vérité plus tét. Siun des Investigateurs s'est entretenn
auparavant avec Ferner, e gardien du musée, et lw a posé des
guestions 4 propos de Napparition de Staunton au musée, en chemise
de nuit voict quelques nuits, elle leur dira que son pére craignait
davour €1 emmené de force au musée par Ricoletti qui avait échoud
dans sa tentalive pour animer la statue, Mais elle éludera ce genre de
queshions en prétextant que le danger vient de Ricoletti et encore plus
de son livre. S'ils peuvent |e lw retirer, ils pourront |'aeréter, Mas ils
devront d"abord empécher les adorateurs du culte oriental de fuer son
pére. Il faul maintenant se dépécher de gagner la maison,

A e moment, ils seront suffisamment pressés el motivés pour se
diriger rapidement vers |a maison Staunton e le protéger contre
I'infime Ricoletti. Violet sera assise & ofté de son ex-amant, car
Staunton voudra continuer A I'influencer pour que celui-ci accepte de
Vaider dans ses plans en souvenir de son ancien attachement & Violet,




La maison Staunton

La maison est située dans un quartier résidentiel aisé, Elle possede un
vaste parc entouré de hauts buissons. Ces buissons cachent e
rez-de-chaussée 4 la vue des maisons avoisinantes, On peut voir Jes
toits des maisons environnantes du premier étage, ou les plus hautes
branches des deus arbres se trowvant i l'arriére,

La maison des Staunton est composée de deux drages | elle date
du dibut du siécle, elle est construite en pierres de taille ef possede un
toit en ardoises, Deux chemnées surmontent le toit. Les briques
proches du baleon sont endommagées et couvertes d'éraflures ('est
| que le shantak <'est accroché, apris avoir laissé descendre le pretre
Teho-Teho). Une remise 3 outils fermée & clel se trouve cernere la
maison. Violet en posséde ia clef. A linténeur il y & une echelle, une
brouette, une tondeuse & gazon et d'autres outils, Rien n'a e
touche,

L'extérieur semble de maniére générale bien entrenu, comme
pour toutes les autres maisons du voisimage. Le gazan auran besain
d'Btre tondu — ni Violet, ni Henry Staunton ne I'ont fart depus plus
d'un mois,

Le rez-de-Chaussée

L'entrée se fait par la porte du devant apees avoir traverse un perron
en béton, & ciel ouvert, ou par l'une ou l'autre des portes de derriére,
I'une donnant dans la cuisine, Tautre dans un couloir. La porte de
devant & une FOR de 30, les portes de derriere une FOR de 25
chacune et les fenétres qui auront toutes les volets fermes, une FOR
de 17 chacune

| — Le Débarras : cette piece est utilisce par le Professeur
Staunton pour entreposer difiérents objets qu'il a rapporté de ses
expéditions ou qu'tl & obtenus d'autres archéologues ou anthropele-
gues. Toutes ces choses sont hanales et n'ont pas d'importance dans
I'aventure elle-méme. Un jet réussi sous ['Archéologie permetira
d'identifier la plupart de ces abjets comme provenant d'Cnent.

Y — La salle de buing ¢ <est une salle de bains ordinaire, mius
les robinets sont omés de é1e de Bouddhi.

3. La Salle de Séjour : La salle de séjour des Staunton est
confortable mais pew luxueuse, Le mobilier se compose d'un divan,
de plusicurs chamses, de lampes et de tables, ainsi gue d'une
cheminée. Plusieurs étagéres supportent des objets orientaux de
fabrication artisanale, que ['on peat aisément identifier comme étant
des uvres d'art, e1 sur les murs sont accrochés des masques et des
tableaux orientaux. Le cheminée n'est pas raccordée i celle se
trouvant dans Je bureau de Staunton. Deux portes permetient de
sortit de la salle de s&jour,

4. Le Hall : La porte d'entrée donne sur un large hall conduisant
i Pescalier principal. On v trouve une petite pendenie et d'autres
portes donnant sur d'autres parties de la maisan, qui, elles, ne
renferment rien d'intéressant,

5 La Salle & Manger : La salle & manger est, tout comme |a
salle de séjour, meublée de fagon confortable et comporte de
pombrenx objets de provenance onentale, En son centre se trouve
une grande table de salle & manger familiale. Sur le mur de drone ily
a une cheminée, L.'éclairage provient d'un grand chandelier qui se
trouve au milieu de la piéce et dont chaque ampoule est dissimulée

ar une pagode en cristal. Une grande fenétre permet davoir une
lle vue sur le jardin de derriére.

6. La Cuisime : La cuisine, comme la salle de bains est
quelconque et posséde toutes les commodités modemes — lor,
réfngérateur etc, Une petite table est placée dans langle croit pour
permettre d'y déjeuner rapidement. Violet mangead la depuis ld
maladie de son pere. Un assortiment de couteaux de cuisine est
accroché au mur au-dessus du plan de travail dans le coin gauche au
fond de la cuisine.
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7. Le Garde-Manger : Le garce munger est bien remph. Maus
suffisamment de nourriture mangue pour permetire de dire que
dutant deux semaines, deux personnes s'en sont servi. Cest @ peu
prés le temps durant lequel ka maladie de Staunton 1's cloud au lit.

8. Le Couloir de Derriére : Clest i cet emdroit que le couloir
principal fait un coude pour se pourswivre sur arriére de fa mason,
Lin combiné téléphonigue se trouve dans ane petite niche situde 3 la
jonction du couloir principal et du couloir de derritre. Une porte
donnant sar I"arrigre de la maison s'ouvre sur le baleon de Stsunton,
toul comme une autre porte dans le cuising s'ouvre sous e heleon de
Vialet,

. Le Bureaw du Professenr Staumton : Le bureau du profes-
seur Staunton est ls seule piece de la mason gui ne s'aceote @ aucun
mur extérieur et ne posséde pas de fenétre, La porte du bureau est en
chéne massif (FOR 33} et a un verrow. Linténenr cst Occupe par
Pimposant bureau du Professcur Staunton et par des ctagéres
longeant les murs. Des objets d'ertisanat orientaux sont disperses
dans la pigce. Une cheminée se trouve sur le mur sud, faisent face &
celle se trouvant dans la salle de séjour, mais ne communiguant pas
avec celle-ci.

Tous les livres se trouvant dens la bibliothéque du Frofesseur
sont des ouvrages concernant ['archéologie et Vanthropologie et la
plupart traitent du Moven-Orient. Quicongue posséde un nivesu de
compélence de 23 % ou plus dans ces domaines, reconnalrs que ces
livees sont des classiques du genre. Si les Investigatears cherchent
quelque chose sortant de Iordinuire, ils devront réussir un jet sous
'utilisation des Bibliothégues pour trouver des exemplaires de « Pays
Iégendairey et disparus » et « Les divinités obscures de I'Qrignt ». 3 les
Investigateurs n'ont pas encore trouvé ces livres (ils seront déents
dans le chapitre « Informations utiles «, comme des hivies pouvant
étre consultés 4 la bibliothéque municipale), un el ceussl sous
I'Oceultisme, permetira de dire que ces livres ne sont pas a leur place
dans le contexte général d'érudition qui se dégage des autres hivres se
trouvant dans la bibliotheque, Si Violet est questionnée 4 ce propos,
elle expliquera que son pére les s empruntés a Ricoletti et qu'il & bien
sir oublié de les lu rendre. Cet emprunt était anténeur a sa dermiére
expedition,

Le bureau du Professeur est solidement constrmt €t tous Jes
tironirs sont verrouillés. Tl faudra réussic un et sous la Mécamque pour
réussir & fracturer le bureau, & moins qu'il ne soit carrément défoncé
avec des haches el des marteaus. Dans le bureau on trouve un grand
nombre de papiers et de notes de peu d'importance, des livres de
comptes, des regus et des factures, Si un Investigateur Jes consulte, il
devra réussir un jet sous la Comptabilité pour ¥ trouver quelgue chose
d'intéressant, Le Gardien peut chasir de décrire en détail 1 de fagon
ennuyewse quelques regus et factures, s un joveur essaie de faire un
jet sous la Comptabilé. Le seul élément de valeur, qui devra étre
caché parmi des éléments sans importance, st un regu d'un entreprit
lowé au nom du Professeur e menhonnant une adresse dans le
quartier des entrepdts, Si les Investigateurs désirent avorr acces au
contenu du burean sans le forcer, ils pourront demander une clef 3
Violel, Elle ne sait pas ow son pére garde les clels. Si Staunton-Violet
est questionnée i ce propos, eile affirmera que son pere ne conserve
que des Tivres de comptes et des factures dans son burequ el gue
ceux-¢1 ne seront d'aucun intérét pour les Investigntenrs et ne les
aideront pas 4 protéger son pere contre Ricoletti — elle leur fera
remarquer que ¢'est d'ailleurs ce pourquoi ils sont B Toute tentative
pour rechercher la clef sera vaine,

Les objets se trouvant sur le burcau peuvent étre dignes
diintérét, [ls se composent d'un carnet de notes, d'un carnet
d'adresses, d'un calendrier, et d'une mimiature sculpée de Chaugnar
Faugn. Cefte caricature ¢s1 grossierement executée et ne nécessitern
aucun jet sous la SAN puisqu'elle ne pourra iransmettre [a présence
paralysante de l'esprit du Diev lw-meme. Uuiconque questionners
Violet & son sujet apprendra que Staunton 'a découverte lors d'une
expédition, & peu prés un an avan celle durant laguelle il a réuss: &
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localiser 'actuel Dheu Eléphant, C'est cette figunine qui I's lance sur
Jes traces du Dieu. Mis i part les soupgons émis par les Investigateurs,
celte caricatuee est inoffensive. Le calendrier n'a pas été toumé
depuis deux semaines. Sur la page mentionnant fa date. wn
rendez-vous st fcrit @ 'a main : « Ricoletti, musée, deux heures » Le
carnet de notes comporte des inscriptions, pour la plupart sans
rapport avec ln campagne. La plus récente menbonng Ricoleltl.
« Ricoletti posséde le livre qui peut controler Chaugnar Faugn. Dais
le& lui prendre, pour m'en sartir. Le prétre — i esl 4 mes (rousses.
Pour me tuer. Maudit soit Ricoletty — ce lvre, il me le faut 15 Un jet
réusst pour Trouver des Onjets Cachés durant |a fecture de ces notes,
permeitra de remarquer que I'éeriture de Staunton est [égérement
différente ic que celle utilisée lors d"annotations ultérieures — pas au
point de penser qu'il 5'agit d'une imitation, quoigue ce pourrail én
Stre upe, mais |'écriture n'est pas exactement la méme. (Ceci est
évidemment dii au fait que ¢'est Staunton dans le corps de Violet quia
écril ces mots, mais les Investigateurs ne s'en rendront compte que
bien plus tard dans le scénario). Si on I'mlerroge, Staunton-Vialet
déclarers qu'elie ne sait pas ce que son pére a voulu dire en écrvan!
cela, §'ils oot remargué le changement d'écriture e1 8'ils Ll en font
part, elle dita que son pere était dans un tel état de lension nerveuse
que ceci  certainement affecté la stireté de sa main. Un lnvestigateus
malin pourra s¢ demander comment Staunton & pu éerire ces
derniéres notes alors qu'il étan attaché dans son lit, et que le carnet de
notes se trouvait 3 'éage infériedr. « Yielet » s'en sortira avec une
réponse approprice si on Jui pose la question — elle 8 descendu le
carnel avani de partir ou une guelcongue autre excuse plausible.

L'Etage

L'étage comporte des chambres, des débarras et une salle de bains.
Les escaliers du premier étage donpent accés au centre d'un couloir.
A la droite des escaliers, une trappe s'ouvrant dans le plafond du
couloir méne au grenier. Deux balcons sont atlenants au deuxiéme
étage, I'un dans la chambre du professeur Straunton, 'autre dans
celle de Violet. Toutes tes chambres comportent des fenétres et ant
vue sur le purc.

|. La Salle de Bains ; Identique 4 celle du premuer étage, bien
qu'un peu plus grande.

2. Le Débarras : Le Professeur utilise cette pigce pour ¥
entreposer encore d'autres objets d'artisanat, tout comme dans le
débarras du premier étage. Cette pidce renferme Egalement quelques
meubles inutilisés, mais on n'y trouvera rien d'mmportant.

3. Le Débarras : Identique 4 la pigce précédente. Puisquiil n'y a
pas de cellier, Staunton y entrepose une grande vanété de vins de
bons crus. Malgré la prohibition, Staunton peut ainsi boire du vin 4
chague repas.

4. La Lingerie ot le Débarras : Cette miéce est pnincipalement
utikisée par Violet qui y entrepose des draps et d’autres choses utiles.
Staunton I'utihse également pour y ranger le superflu de ses objets
d'artisanat. La cage d'escalier de I'étage du dessous débouche dans
cette piece, .

5. La Chambre d"Amis ; La chambre réservée aux mvitds est
meublge d'un lit, d'une coiffeuse, d'une table de mut, d'une lampe et
d'une armaire. Viale! i réussi jusqu'a présent & ce que son pere évle
d'y entreposer également ses objets personnels. Cette picce oifre une
vue sur 'avant et sur I'un des cotés du parc,

6. La Chambre de Violet : La chambre de Violet est meublée de
s méme fagon que la chambre d'amis | elle est propre ef rangée. Une
carahine 22 long rifle & un coup est accrochée au mur. Tout autour sur
le mur et sur la commode, an trouve des trophées de tournais de tir
d'élite et de tir & V'are. Plusieurs seconds prix, peu de troisieme pnx et
deux preswers prin. Une boite de cartouches pour le fusil se trouve
dans le premier tiror de i commode au-dessus de laquelle ke fusil est
accroche. Ce fusil est s bien éguipé et si hien congu, quil a un
pourcentage de réussite supériear de 10 % @ un fusil normal. Un are,
un carguois rempli de fléches de ables (05 % de chunce de Dase, les
fléches de cibles ne causent qu'ID6 de dégats) et une cible & centre

noir sur pieds se trouvent dans armoire. Les troirs de | commode
sont remplis de vétements et de sous-vélements. Si qui que ce soil ¥
fourrage, il v découvrira une vieille photo de Investigateur qui clant
I'ex-petit-amu de Violet, entourée d'un ceeur (le Gardien pourra
I'wtiliser s'il le désire pour montrer & Plnvestigateur que Violet
éprowve toujours des sentiments pour lui, putsgu’elle garde sa photo,
et si ¢'est lu qui fouillzit dans le tiroir, n'aura-t-i} pas hoate d'avonr
dey doutes & son égard 73, [| pourre également trouver des médailles
de championnats de tic ainsi que de tourndis universitaires. Si
quicongue examine la boile contenant les médailles, un et reusst
pour trouver les objets cachés, fera npparaitre une clef. Cette clel
ouvee les tiroirs du bureau de Staunton au rez-de-chaussée. (Cest
Staunton et non Vielet qui I'a placée 13 | Violet ne regarde plus que
trés rarement ses vieilles médailles, €1 Staunton a pensé que ¢'élait
une cachette sire). Dans le tireir de la table de nuit se trouve un texte
sur 'anthropologie datant de sa premigre année d'université. Une
double porte-fenétre conduit au balcon de la chambre de Violet. Elle
est d'ordinaire fecmée et verromllce.

7 La Chambre d’Amis : Une autre chambre d'amis, identique
la précédente mis & part le fait quelle possede une porte
communagquant avec la chambre de Violet. Cette porte est verrouillée
du ol de celle de Violet

8. La Chambre de Staunton : La chambre du professeur Staun-
ton est identique 4 celle de Violet, mis & part gu'elle est decorée
d'objets du Moven-Onent et non e trophées et qu'elle ne posséde
pas de porte communiquant avec un chambre adjacente. Elle est
également moins bien rangée que celle de Violel © elle a essayé de
I'entretenir, mais & cause de la maladie de son pere et devant
s'occuper de toute une maison, elle n'a pas ¢1¢ capable de le faire.
Dies traces de a lutte du matin sont encore visibles o1 tout n'a pas €16
remus en ordre,

Staunten est endormi dans son lit, sous calmants. 1l est attache
mais ses bras sont libres. Les entraves sont si bien placées que méme
aveq ses bras libres, Staunton est incapable de se détacher. A cOté du
lit se trouve une table de nuit couverte de facons de médicaments
Dians le tiroir de fa table de nuit il v 2 un nécessaire hypodermique ef
un revalver calibre 32. Lorsque les Investigateurs arnvent, la seningue
hypodermique se trouve sur la table de nuit & coté d'une ampoule de
calmants vide. Le professeur vient de toute évidence de se faire une
injection. Staunton-Vielet expliquers que son pere §'administre
hn-méme des calmants lorsqu'il pressent une attaque, lorsgu'elle n'est
pas 14 pour ['mder.

La porte du balcon, identique & celle se trouvant dans la chambre
de Violet est a présent fermée et verrowillée. Violet dira que c'est elle
qui I'a fermée lorsqu'elle est venue c¢ matin et qu'clle ne I'a pas
ouverte depuis. Les personnages désirant inspecter le balcon se
rendront comple qu'il est mdépendam et que beaucoup despace
s'étend de part et d'autre, Les branchages fraichement brisés dernere
la maison sont nettement visibles, comme il a été signale auparavant.
Avec |'mide d'un camarade et d'un jet réussi sous Grimper, un
Investigateur pourra etre hssé sur le tol, mias devra réussir un autre
et sous Grimper pour chagqoe minute quil passera i se promener sur
bes tuiles glissantes sans tomber. 8' tombe, un jet sous la Chance u
permettra de s"écraser sur le balcon, auguel cas cela lui codtera D6
points de dommages, & moins qu'il ne réussisse un jel sous Sauter
annulant ainsi tous les dommages. 8'il rate son jet de Chance, i
manquera ¢ balcon et tombera en bas sur le sol, & moins gu'tl ne
réussisse un jet sous la DEX % 4 au moins, dans ce cas, 1l pourra
s'accrocher 4 li pouttiere longeant le toit. Si cest le cas, il poura
rester accroché assez longlemps pour permefire & ses camarades
d'aller chercher un échelle dans la remise & outils pour I'mder &
redescendre (en supposant qu'ils soieal présents). 5 tombe cela fw
coltera 2D6 points de dommages 871l réussit un jet sous le Saut, sinon
cela lui coltera 36 points de dommages. 511 1ombe apres avor
réussi i s socrocher i la gouttiére, son jet sous le saut sera considére
comme automatiquement réussl,
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Le Grenier

[l n'y @ nen de particulier dans le grenier, mis & part d'autres objets
appartenant au professeur Staunton, des toiles dP araignees €1 de la
poussiére. 1l n'y a pas de fenétre, mais une vieille grilie d'aération
dans |'un des murs. Si un Investigateur décide de s'v poster cette nuit,
en réussissant un jet sous Ecoute il entendra le prétre et son shantak
atterrir sur le toit.

La Cave

Il n'y a rien & v trouver & part d'autres objets d'artisanat que y sont
entreposés, le fourneau et la réserve & charbon. La porte de la réseve
4 charbon est verrouillée et visiblement personne n'a jamais essayé de
la crocheter, 1l sera difficile de la forcer, tout comme la porte
d'entrée,

L'Enjeu

Lorsque les Investigateurs arniveront, Staunton-Violet les introdura
dans la salle de séjour et leur dira d'attendre quelgues instants ic1, le
temps pour elle d'aller ranger les papiers de son pére. Elle sera
absente plusieurs minutes lassant le temps aux Investigateurs
d'examiner la salle de séjour. Elle les conduira ensuite au premier
clage dans la chambre de Staunion,

Le corps de Staunton comme il a éé précisé précédemment se
trouve sous calmants, Pourtant il marmenne dans son sommeil.
Violet exphiquera qu'il est certunement en train d"avoir une attague.
Quiconque réussira un jet sous la Pharmacie pourra dire que tous les
médicaments et calmants dont elle feur a parlé sont appropriés a sa
« maladie », Staunton est trés pale et décharné. Si qui que ce soit
souhaite ['examiner de plus prés, Staunton-Violet acceptera, mais le
préviendra que son pére est faible et qu'il doit étee prudent, Elle
refusera toute tentative farte pour le réveiller que ce soit de fagon
naturelle ou grice & un stimulant 3 cause, expliquera-t-elle, de sa
grande fatblesse. En fmit Staunton veut étre sir que Violet ne se
réveillera pas dans som corps & lwi et prendri en compte tous les
eventuels dangers auxquels son « pére » pourrait étre soumis, pour
sassurer que les Investigateurs n'essmeront pas de « le » réveiller,

Un examen de Staunton confirmera qu'il est effectivement sous
calmants, que sa santé n'est pas bonne et gue son état général est
mauvais. Cet examen permettra également de découvnir une hormble
cicatrice qui part du cou, traverse la poitrine et aboutit dans le dos.
Staunton-Violet expliquera que cette cicatrice date de l'une de ses
expéditions en Orient il y a plusieurs années de cela (en fait la
cicatrice laissée par les Tcho-Tcho pour obtenir des fragments de sa
chair qui serviront de catalyseur 8 Chaugnar Faugn),

Lorsque les Invesugateurs auront déadé de la stratéme et des
tactiques i employer et qu'ils se seront disperseés pour examiner la
miison et le pare de fagon plus approfondie, ils devront sttendre un
certain temps. Durant cette période d'attente, quicongue regardera fe
ol verra que celui-ci s'obscurcit de fagon anormale, & bien que le
sonr, un énorme nuage cachera les étoiles et la lune et qu'il fera nuit
noure. Seules les maisons avoisinantes procureront assez de lumiére
pour y voir clair, ainsi que les lampes que les Investigateurs auront
lassées allumées dans [a mason. Alars qu'il se fan de plus en plus
tard, Staunton-Violet dira aux [nvestigateurs qu'elle est fatiguée et ne
se¢ senl pas bien — les nerfs sans doute, Elle demandera i Pun des
Investigateurs — @ son ex-smant probablement, & moins gue 'un
d'eux ne soif médecin — de lw admunistrer un calmant. $'ils refusent,
ou gu'tls disent qu'ils préférent qu'elle reste éveillée, elle expliquera
qu'elle est st nerveuse que 51 jamais elle voyait & nouvesy le tueur

onental, elle deviendrait hystérique, S'ils persistent dans leur refus,
elle ira chercher un calmant et le prendra elle-méme, Elle demandera
z:;“ ex-amant de veiller pl&h de 53 porte pour la FMéEEE en cas de

gl:'l!'-

‘Staunton s'est rendu compte que le calmant qu'il avait administré
& Violet lors du transfert de conscience, cesserait bientft son effet, et
Il veut retourner dans son propre corps si le prétre attaque de
nouveuy cette nuit, ce qu'il espére. 11 ne veut pas non plus que Violel
soit en danger. Malgre sa paranoia ¢t sor obsession de Chaugnar
Faugn, le Professeur Staunton aime toujours sa fille. 11 se sert d'elle
car 1l eroit dans sa folie qu'il y est obligé pour nuire & Ricoletti et pour
se protvéger. Avec les Investigateurs présents pour prendre tous les
risques, il veut se débarrasser de Yiole! en 'endormant pour pouvoir
opérer le transfert sans qu'elle se réveille, ce qui risquerait de faire
echouer les plans qu'il a échafaudés, car ¢lle pourrmt se mettre en
travers de son chemin et risquerait méme d'étre blessée lors du retour
du prétre. Il demandera & son ancien petit ami de garder sa porte pour
la protéger.

Lorsqu'il sentira les effets du calmant qu'il vien! d"adminstrer au
corps de Violet, Staunton opérera & nouveau le transfert. Son corps
est toujours endormi, mais la malédiction est passée pour le moment.
Lorsqu'elle fera & nouveau son effet, il fera sembiant de dormir pour
eviter les questions des personnages. §i quelqu’un regarde attentive-
ment Staunton, un jet réussi en Premiers Soins lui permettra de dire
gue Staunton s'est réveillé, Staunton simulera I'arrivée dune attaque.
Son simulacre de durera pas, car un nouvelle attague de la
malédiction le submergera, aw moment méme ot e prétre de Tsang
revient pour un nouvelle tentative.

L'Attaque contre Staunton

Le prétre de Tsang ayant échoué lors de sa premitre tentative
destinée & libérer Staunton pour que celui-ci rencontre Chaugnar
Faugn, sera cette fois plus prudent. Grice 4 si connaissance des
Arcanes, Il a pensé que Staunton avait opéré un changement de
conscience avee Violet, la nuil précédente pour ['arréter. Cette fois-ci
il s'est préparé pour réagir 4 toute éventuahté, Grice i des moyens de
détection occultes, il s'est assuré que la malédiction s'ahattrait sur
Staunton lors de son retour et aussi qu'a ce moment-ld esprit de
Staunton se trouvera bien dans son corps. Il a également préparé
certains objets pour contrer toute menace extérieure au cas il
Staunton aurait appelé du renfort,

Volant haut dans Je ciel, dernére les nuages, sur son shantak, Je
prétee suivant 'énergic magigue de la malédiction, plongera sur la
mason de Staunton. Puis il se servira de son shantak pour traverser
aussi silencieusement que possible la masse des nuages et atterrira de
cette fagon sur le toit de la maison. Il utilisern ensuite son sort de
Léwitation pour flotter silencieusement vers Je baleon. Si un
Investigateur se trouve sur le balcon, le prétre s'en occupera d'sbord
du toit & 'side de sa sarbacane. Seul un Investigateur se trouvant 4
Fexténieur de a maison, dans le parc, caché dans les arbres par
excmple, aura une chance de voir I'atterrissage du préte.

Alors que le prétre amorcera sa descente, le shantak volers vers
le jardin de devant, atterrissant bruyamment et croassant pour attirer
I'attention des Investigatenrs, en supposant que ceux-ci ne I'ont pas
déja vu atterrir de 'endroit oi ils se trouvaient. Le shantak avancera
de fagon menagante vers la matson, en croassant el en émettant des
mugissements horribles et érranglés de fagon ininterrompue. |
prétre espére que la majorité des défenseurs se sera précipiée 3
'avant de la maison pour en découdre avec le shantak, tandis qu'il se
ghissera dans la chambre du professeur. Le shantak continuera i
avancer vers ka maison aussi longtemps gqu'il sera en vie. §'il réussi

=y




gagner la mason, it cssaiera de pulvénser le mur derriere lequel les
Investigateurs se défendent, en croassant sa haine. Il ignorera les
personnages |'attaquant du pare, @ moins gue vraiment personne ne
fasse feu de la maison.

Alars que la diversion occasionnée par le shantak se poursuit, le
prétre essaiera de penétrer dans lu chambre du professeur. 5i
guelqu'un 1'a repére de exténeur et fait feu sur lui, le prétre
poursuivra sa tiche, faisant confiance @ son sort d'immumnisation et
espérant que celui-ci le protégera suffisamment langtemps pour Jui
permetire de terminer sa hesogne. 5i son assaillant est & purtée de tir,
il s'arrétera assez longlemps pour le mettre hors d'état de nuire price
i une flécherte tirée 4 V'aide de sa sarbacane. Si qui que ce snit est
resté dans la chambre du professeur durant |'attague du shantak, le
prétre engagera les hostilités en langant une pierre 4 Lravers la fenélee
du balcon, et en se tenant caché sur le cté. La pierre serd suivie
d'une grenade lacrymogéne, La grenade masquera la lumigre en
emplissant |2 pigce d'unc fumée noire et opaque et en réduisant I
visibilité & 260, La fumée n'irnite pas spécialement les poumans bien
que le fait de I respirer pendant plusieurs minutes risque d'occasian-
ner de sévires inflammations pulmonaires. Si les Investigateurs se
trouvant & |'intérieur de la pitce essaient de se ruer vers la porte, ou
se tiennent bien en vue, le prétre entrera par le baleon et blessera
nimporte leguel des personnages i I'aide de sa sarbacane. Eirange-
meat, le prétee, méme aveuglé est capable d'agir, et peut aisément se
hattre ow e mouvoir dans la pibce. Les Investigateurs se deplaceront
i titons, et les chances de réussite de toutes leurs capacilés basées sur
la vue (minimum de 0,5 %) diminucront de 80 %, Les fléches de la
sarbacane du prétre sont enduites du nectar subtilement raffing d'un
certaine fleur. Quicongue sera touché par une de ces fleches,
s'endormira aussitdt pour une hewre au moins, ef se réveillera sars
effets secondaires néfastes mis & part une colossale migraine gus
durers plusieurs heures, Le prétre a un profond méprs pour les
Investigateurs et n'hésitera pas 4 les tuer, méme s'ils I'o. L simplement
blessé et qu'ils sont sans défense i ses pieds. Il n'est [a que pour
s'assurer que son Disu recevra le sacrifice ef pourra retourner 4
Tsang. Les personnes ne pouvant plus intervenir ne sont plus dignes
d'intérét,

Le Gardien devra diriger cette bataille avec soin pour que les
Investigateurs se mesurant au shantak aient peu de chance de sortir
de la mélée pour se précipiter dans la chambre du professeur, méme
s'ils entendent des coups de feu provenant de I'élage supéricur. St
quebgu'un se précipite vers la chambre du professeur, apres que l&
prétre ait pu y rester quelgues instants seul, il constatera gue celui-c1 4
poussé une commende contre la porte pour en interdire Pacces. (Cec
fera effectivement monter la FOR de la porte & 45). Méme s'ils
réussissent & ouvrir la porte en la fracassant, ils ne distingueront rien i
travers |'épaisse fumée noire et serant & la merci de la sarbacane du
prétre.

Une fois dans la chambresde Staunton, le prétre libérera celui-ci
de ses entraves, Ensuite tout dépendra de la situation, de lendrort ou
se trouvent les Investigateurs, du temps écoulé, amsi gue des

ihles indices que le prétre aura laissés lors de son arrivée (tirs
d' Investigateurs & 'extérieur ou dans la pigee) @ soit le prétre prendra
une corde qu'il aura apportée, la lancera du halcon et s'en servira
pour en faire descendre Staunton sous le contrdle de la malédiction
dans le jardin, soit il dira 4 Staunton de sortir de la chambre avec
l'ordre de se cacher dans la mawson et de profiter de lu confusion
générale pour sortir. Dans la plupart des cas, 1 corde sera le mayen le
plus siir pour sortir, Le prétre verrowllera ensuite la porte, y pousserd
la commode, et attendra derriére pour éviter que quicongue n'entre
et s'apergoive que Staunton est parti. Lorsqu'il sera certam que
personne fie remarquera la disparition de Staunion & temps pour
'intercepter, il ordornera par télépathie au shantak de s'envoler. 51 le
shantak a é1¢ e, il invoquera un Yagabond des Dimensions pour
que celui-ci emporte les restes du shantak dans une autre dimension,

— 32

Le Vagabond des Dimensions attendra pour {aire son appantion que
personne ne < intéresse plus ay cadavre. Puis le prétre sautera du
talcon dans le jardin, en prenant en main une petite fiole qu'il portait
i la ceinture. A la vue de tous les personnages, il s'aspergera du
liqude contenu dans ln fiole {c'est de V'essence), craguers une
allumette et s'enflammera comme une torche. Tous ceux qui le
verront faire devront céussic un jet sous la SAN ou perdre 1D4 points
de SAN. Les pounts de magie du prétre somi & present [rop peu
nombreus prour qu'il ait la mondre chance de s'echapper grace a son
sorl de Lévitation, et son sort d' Immunisation est certainement aussi
en train de fwhlir, Les restes caleinés du prétre el les dégars
pecasionnés 4 | mason par le shantak resieront un mystére que
méme |'inspecteur Henderson sera incapahle d'élucider, mais il ne
voudra jamais croire i des histoires de monstres hideux et de prétres
volants.

Si I'un des Investigateurs rencontre Staunton alors que celu-cl
guitte ba maison sous V'influgnce d# ls malédiction, Staunton ignorera
I'nvestigateur et pressera le pas, i 'lnvestipateur essaie darréter
Stauton. le professeur jettera un chiffon que i aura donné le
prétre, au visage de |'Tnvestigateur. L'investigateur devra réussir un
et sous |'Esquive pour éviter le chiffon quia é1é auparavant trempe
dans une selution soporifique et possede de ce fait les mémes
pauvoirs qu'une fléche de sarnacane, 51l personnige n'est pas asser
pris du professeur pour Tattraper, la seule solution qui lui restera
pour l'atréter serw de le mettre hors de combat, FEssayer de
'assommer ne sera d'avcun effet, (il est déja K.O., sous 'effet de la
malédiction), et ¢'appocher de lui, ne vaudra i I'lnvestigateur quun
chiffon & la figure, Si un Investigaleur essaie de tiret sur Staunton,
celia lui colitera des points de SAN pour avoir blessé la personne qu'il
#1ail chargé de protéger. 5l est hlessé, mais pas tug, Staunton
y'écroulera et restera au sol sans bouger jusgqu'it ce qu'un Investiga-
teur s approche d'assez prés pour secevoir e chiffon dans la figure. A
la condition tout & fait improbable qu'un Investigateur lire el tue
Staunton, celui-ci redeviendra suffisamment lucide pour operer un
transfert de conscience avec Violet, ce qui le rendra encore plus
impatient d'wtiliser les Investigateurs pour pouvoir les condamner &
mart plus tard,

Les consequences

Aprés que les Investigateurs aient réussi & tuer le shantak et vu le
prétre s immoler sur la pelouse de devant, ils entendront des sirends.
Les voisins avant enlendu des coups de fen et croassements
monstrucux onl prévenu la police, Lorsque fa police arnivera, le
Vagabond des Dimensions aura dispary avec le cadavre du shantak,
ne laissant nen sur place qui powrrait servir a corroborer les dires des
Investigateurs hormis les restes calcinés du prétre et les dégits
pecasionnés 4 la mason.

A leur arrivée, les policiers désarmeront et arréteront tous les
Investigateurs encote comsaients.

Henderson sera avec les policiers quand ceux-ci arriveront, ce
(ui causera quelgues enmuis aux [nvestigateurs lorsqu'ils les reconnai-
wont. Les policiers ne voudront pas crotre qu'ils sont |3 & la demande
des Staunton car Violet est droguée et Staunton reste introuvable. [ls
les garderont & vue jusqu'd Varrivée du medeain de la police. Les
policiers ¢ Henderson ne croient pas i la thése monstrucuse
chauve-souris et attribaeront les dépats causés d la maison & une sorte
d'explosifs (des traces de salpétre pravenani des ailes du shantak
sermhleront confirmer cette théorie), Les [nvestipateurs seront
frappés par la disparition de Steunton, s'tls ne Uont pas vu guitter la
maison et §'ils pensaient le retrouver mort. Lorsque les paliciers
auront fini d'interroger les Investigateurs, Staunton sera déji arrivé
Al MusCe.




Le médecin de la police fintra par arrver, et & ce moment-§a tous
les Investigateurs qui se¢ trouvaient sous l'effet des fleches empoison-
nées du prétre, se seront déja réveillés. Henderson autorisera les
médecin 4 mjecter un antidote & Yiolet afin de neutraliser les effets du
sommifére pour qu'elle se réveille. A son réveil, les veux de Yiolet
papilloteront légérement, puis ik s'écarquilleront et elle se dressera
sur son séant en hurlant. S son ex-amant se précipaie vers elle, elle le
saisira et le serrera trés fort, semolant en proie 3 une folle panique. Le
médecin de la police lui administrera un léger tranquillisant pour la
calmer et la pamque de Violet dimnuera. Elle paraitra désorientiée,
regardant d'un air hagard les visages de ceux qui se trouvent prés
d'elle, ses propres mains et son corps. Elle semblera avoir conscience
de quelque chose €1 se mettra i plearer en se raccrochant & son
ex-amant qui lentera probablement de la calmer,

Tragiguement ce o'est pas Violet mais Stanton, Au moment ou le
médecin mpectat un stimutant @ Violet, Stanton se trouvait face 3
I'horreur Chaugnar Faugn, Un bref instan, échappant 4 la malédic-
ton, il réalise ce gur lw arnve. Dans une peur pamgue, il effectue le
transfert de conscience avee Yiolet pour se retrouver soudam dans
som corps 4 elle entoure de pohciers et d'Investigateurs, Venant tout
juste de se retrouver face & face avec Chaugnar Faugn el réahsant
soudain ce qu'al avant fail — qu'al avan condamné sa fille dans son
corps @ ba a étre broyée par les machoires du Digu Eléphant -
quelque chose se brisa dans son esprit et les derniers veshiges de sa
santé mentale s'effondrérent. Sa paranoid aval pres le dessus. Grace
au tranguilhsant, la doulear causée par la mort de Violel et par sa
ternble expénence fut suffisamment calmée pour quiil pusse parler
d une viux engourdie e répondre aus guestions des pohciers, En tant
que « Violet », il confirmera Uhistoire des Investigateuss et dira gu'ils
sont 1ol 8 sa demande. Mais elle ne répondra pas a dautres questions
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que cetles necessaires, ef les policiers seront interrompu dans leur
interrogatoire par un appel du quartier général. Henderson fera la
grimace et dira aux autres hommes de la patrouille qu'ils feraient
mieux de partic — un autre mewrtre & sensation vient d'avoir lieu au
musée. Le corps est encore chaud — un type en chemise de nuit.
Henderson ordonnera aux Investigateurs de ne pas guitter |z ville car
il les convoquera au matin pour les interroger. Toute demande pour
accompagner Henderson, et ainsi voir le meurre, devra étre
considérée, la réussite de cette entreprise dépendri de Mopinion qu'a
Henderson des Investigateurs et du succés d'un jet sous le Baratin ¢t
sous I'Eloquence

Apres le départ des policiers, Staunton {qui se rouve 4 présent ot
de fagon permanente sous 'apparence de Violet) demandera des
nouvelles de son pere pour cacher son trouble. 51 les Investigateurs lul
répondent que son pére est parti et qu'ils pensent qu'il est mort, elle
réagira trés mal, car le professeur se souviendra brusquement du
destin tragique de Violet. Elle voudra se reposer et dormir ; elle se
plamdra de s fuiblesse et demandera 4 sor ex-amant de rester prés
d'elle car elle a peur de se retrouver seule, Staunton-Violet est
effectivement affabli par cette expérience wnsi que par sa culpabilité
dans ce qui est arnive & Violet. Toutefois, sa folie, un état qui la
méttra bientdt sous le contrile de Chaugnar Faugn, lar permet encore
de préparer sa vengeance, Masguant sa culpabilitg, sa folic est i
présent, et plus que jamais, centrée sur Ricoletti, a source de tous ses
malheurs. 51 Ricolertn lur avail donné le livre, 1l aurait pu contriler
Chaugnar Faugn, et Violet serait encore en vie. Maintenans, i lui fam
ce livre | EL lorsque Staunton-Violet Uaura, elle ne sera pas seulement
sire gque Ricoletti mourrs sous les machoires de Chaugnar Faugn.
s ausst que tous ceux qui Font mis en colére, ou gui ont contribué
i 12 mort de Violet, mourront également. Tout comme ces




Investigateurs, dont la ndicule protection a permis & Staunton dans
son corps i elle, de marcher vers sa destinée. Dans sa fohe, elle
considérera son ex-amant comme élant la seule personne capable de
mener ses plans i bien. Elle aura besoin de lui non seulement pour
aller voler le livie & Ricoletti mais elle pourra |"utiliser d'une autre
maniére également. Le corps de Violet suffisait & Staunton jusqu'i
présent, mais il ne pouvait espérer rester une femme pour le reste de
sa vie. | lui fallait un corps d’homme avec lequel effectuer le transfert
de conscience. Puisque le sort nécessitait un lien émotionnel du cone
de o victime, 1l faudrait & nouveau attiser la famme pour que les
sentiments de |'ex-amant de Violet b portait jadis se réveillent. Puis
elle commencera & échanger son corps contre celui de 1'lnvestigateur,
jusqu'd ce quelle se sente suffisamment bien dans celui-ci pour se
I"attribuer définitivement.

Staunton dans sa folie fomentera ses projets durant la nuit,
suffisamment calmé par les tranquillisants pour supprimer loute
horreur de sa conscience, Au matin, elle sera sereine et préte i mettre
se5 projets en pratique pour prendre le contrile de Chaugnar Faugn
et assouvir sa vengeance, inconsciente du fait que le Dieu Eléphant, 4
présent fortifié par le sacrifice, commence déja & prendre son
contrdle, @ la remplacer dans ses fonctions et 4 la fagonner pour
qu'elle devienne sa compagne. Le moment n'est pas encore venu,
mas Chaugnar Faugn n'en a cure, il veut se régaler pour se fortifier et
pour enfin gouverner i nouveau. Et Staunton I'aidera, consciemment
ou non, Lorsque Jes policiers auront fait leur devoir ce sera déja le
matin,

Le lendemain

Au matin, Staunton-Yiolet semblera plus calme, plus distante méme,
mais cette attitude sera mise sur le compte du contrecoup du choc
qu'elle a subi. Les journaux du matin relateront le second meurtre 4
sensation du musée, Si les Investigateurs n'ont pas prévenu Violet de
la mort de son « pére s, pour I'épargner, elle prétendra I'avour
apprise dans les journaux. Sinon, elle « Uapprendra » lorsqu'elle sera
convaquée par la police pour identifier le corps.

[dans tous Jes cas, elle réunira les Investigateurs et essaiera de les
convaincre de la nécessité d'aller dérober les Mamuserity Pnakotiques
i Ricoletti. De plus elle dépeindra Ricoletti comme un ennemi, qul
n'hésitera pas & les tuer & la moindre occasion. 11 les wera peut-Etre
tous puisqu'ils 'ont mis en colére en essayant d'intervenir. Elle ne
voudra pas les confronter & Ricoletti durant la journée, en disant
qu'elle pense que ce serait trop dangereux. 5i Ricoletti est devenu
assez puissant pour envoyer une chauve-souris aussi monstrueuse
qu'ils 'ont décrite, ainsi qu'un tueur oriental pour les anéantir, et 51
est de plus capable d'animer une statue & distance pour fuer son pére,
alors 1) est beaucoup plus puissant pour qu'une remcontrc soit
envisagée. [ls devront attendre la nuit, lomsqu'il sers profondément
endormi, certain d'avoir éliminé son pére, et 4 cent licuy de penser
que quicongue oserait I'attaquer si rapidement. Si qui que ce soil
émet des doutes au sujet de son projet, elle leur rappellera qu'elle
connait Paul Ricoletti depuis toujours ¢t qu'elie connait ses
habitudes. Elle redira qu'il leur faut prendre le fivee @ Ricoletti car
c'est la source de son pouvoir. S'ils réussissent i sen emparer
Ricoletti sera trés affuibli. La statue du Dieu Eléphant ne sera plus
gu'une statue inoffensive bien que grotesque. Mais cette nuit, ils
devrant agir | Tout délai pourrait leur écre fatal. Agir plus ot serut
trop dangereux. D'ailleurs aujourd 'hui les policiers les attendent, elle
v compris, pour les mterroger. 11 serait impoli de ne pas 8y rendre,
car sinom, les policiers leurs causeratent des 1racas supplémentares.
Lors de sa tirade sur Ricoletti efle fera 4 un certain moment allusion i
luf en le tratant de « monstre répugnant », et conbinuera sans autrs
farme d'exphication. St quiconque reléve ce terme et lui demande des

i

precisions, ¢lle parlera du pied bot de Racolett et les mettra en garde
contre ce que 'on peut en attendre.

Staunton-Violet continuera en disant gque son pére hn avai
autrefois confié que le simple fait de détruire le livre ne suffira pas
contrecarrer Ricoletti. Certains sorts spéciaux devront étre invogues
au-dessus du livre pour permetire & I'esprit du mal de Ricolett de se
retourner contre lui, afin de rendre inefficace toute I'horreur qui se
dégage du Dieu Eléphant. Son pére Uavait forcée & apprendre les
sorts appropriés, mais elle ne les enseignera & aueun des
Investigateurs ; elle prétendra qu'apprendre ces sorts nuinerait leur
santé mentale, €1 qu'elie ne vewt mettre aucun d'eux en danger. [l est
déji mssez triste qu'elle ail cu A les apprendre.

Lomsque Staunton-Violet aura suffisamment mis en garde les
Investigateurs contre Ricoletti et qu'elle les aura prépards a donner
I'assaut durant la nuit, elle recevea un appel (€lephomque des
policiers qui lui demanderont de venir identifier le corps de son pere.
Elle demandera 4 son ex-amant de 'accompagner pour la soutenir
moralement, Elle suggérera aux autres de se préparer pour cette nwit
ou de s rendre au quartier général de la police pour en finir aves les
mterrogatowres. Chez le coroner, elle sera capable d'wdentifier le corps
de son pére, bien que le visage, sucé jusqu'a I'os, sot méconnaissable
Le corps conserve la cicatrice faite au Tibet, e1571ls 'ont déja vue, les
Investigateurs confirmeront I'identité du mort. La vue de ['effroyable
cadavre semblera I'ébranler davantage (et confortern le désic de
vengeance du professeur). Si son ex-amant regarde le cadavre, il
devra réussir un jet sous la SAN ou perdre 1D4 points de SAN. Violet
s¢ verra attribuer les effets personnels du professeur ans que la clé
du musée, bref, tous les objets qui avaient £té utilisés pour essaver de
I'identifier.

L'interrogatotre de la police durera toute la journée, et Violel
sugpérera auy Investipateurs de ne pas dire ce gui se passe réeliement
aux policiers, car ceux-ci ne les croiront pas et les enfermeront
peut-gtre, auquel cas ils seraient des aibles faciles pour Ricolett. Si
les pohiciers le irouvent, il sera en état d'alerte et tes Investigatours ne
pourront plus le surprendre, Elle aidera les Investigateurs a se mettre
d'accord sur une histoire & raconter, mais ne fera pas preuve d'assez
d'imagination pour étre capable d'en inventer une elle-méme. A
maring gqu'ils ne soient emmenés, les Investigateurs seront libérés sous
caution. Aprés tout, on ne peut rien leur reprocher, mis & part le fau
qu'ils aient été témoin du suicide d'on Chinois fou, et qu'ils aient
troublé la quiétude de l'endroit en utilisant des armes a fea, geste
qu'il leur sera facile d'excuser grice & leur Baratin. Staunton-Viole!
n'engagera certaimement pas de poursuites, Toutefois, Henderson
leur demandera de ne pas quitter la ville avant la fin de lenquéte. 11
leur dira de se temir tranguilles, car ils les surveillera et les arrétera
s'ils font mine de s'éclipser dés qu'il ¥ aura de nouveaux problémes
liés aux meurtres @ sensation.

Sioqui gue oe soit parmi les Investigateurs essaie de contacter
Ricolettr, o se heurtéra aux mémes problémes gu'auparavant
Ricolerti n'a pas Iu les journaux de la semaine dermiere ef n'a pas
écouté la radio, il n'est donc pas au courant de ce qui se passe, et
n'écoutera done pas plus les Investigateurs que le premicer jour. Siles
[nvestigateurs se préparent pour i raid nocturne comme i1l a é1¢
prévu, ils ne devraient pas avoir le temps de conlacier Ricoletn
durant la journée.

La prise d’assaut de la maison de Ricoletti

Lorsque |a police aura terminé de régler ses affaires, et que le groupe
aurd fait tous les préparatifs nécessamres, les Investigateurs se
retrouveront i la nuit tombée derniére la maison Staunton. Viple! leur
donnera [adresse de Ricoletti, s'ils ne la possédent pas encore La
maison se trouve & ume heure de route en voiture de celle des




Staunton. Elle leur recommandera d'étre prudents, car ce sera trés
dangereux. 51 Ricotetu les découvre. elle leur conseillera de trer les
premiers, avant qu'il n'at le temps de leur jeter un sort, « N'oubliez
pas qu'il a tué mon pére et qu'il n"hésitera pas i tuer n'importe lequel
d'entre vous en utilisant la soreellene . I est probable que les
Investigateurs (ou du moins son ex-amunt ) essueront de |'empécher
de les accompagner, ce qu'elle acceptera, ef ne viendra pas. 51 les
Investigateurs |l demandent de les accompagner, elle acceptera,
miss soudmn elle fendra un vertige et « s'évanowra » Elle fera
semblant de s'en remettre rapidement. mais dira quil serait
préférible qu'elle ne les accompagne pas, car elle nsquermt de les
mettre en danger si eile état brusquement prnse ¢'un autre de ces
vertiges. Elle insistern pour que persomne ne reste avec elle,
embrassera affectucusement son ex-amant €1 lu demandera de
FeVenr,

Lorsque les Investigateurs arnveront 4 la maison Ricolett, ils
devront réussir un jet sous fa Réparation Mécamque pour y pénétrer,
Le personnage qui entrera le presmer par effraction dans la maison
devra réussir un jet sous 14 Diserétion pour éviter de tirer Ricoletti de
son sommeil. CQuand les Investignteurs seront dans la maison,
référez-vous au plan ci-joint.

La maison de Ricoletti se treuve dans un quartier bourgeoss de la
banheue de New-lersey ; le quartier n'est pas mal famé, mais on ne
peut pas dire qu'il sout luxueny non plus. La mason est plus petite que
celle des Staunton | c'est une muson de plain-pied, avec une fagade
en bows, surmontee d'un toit de twles bon marché. La mason est
entourée d'une barriére basse dans laguelle une porte s'ouvre sur fe
devant, donnam directement sar le trottoir longeamt la rue, et sur
I"arriére, une autre porte s'ouvre sur un petit chemin. La pelouse est
petite ¢t mal entretenue, elle aurant bien besoan d'étre tondue, Le
travail de Nicoletti ['ayant tellement absorbé durant ces derniéres
semaines, il ne s'est pas préoccupé de paver un gargon du voisinage
pour la tondre. Une allée de b&on méne du portail de devant 4 un
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petit perron surmonté d'un toit, mais dont les cotés ne sont pas

termes. Les journaux de ta veille et du jour sant encore posés sur le
perron,

L. La Safle de Séjour : La salle de séjour de Ricoletti oceupe
tout le devant de |z maison, La chaine et le verrou sont mis 4 la porte
d'entrée. Li salle de séjour comporte plusieurs fenétres aux stores
vemnens el aux ndesuy sogneusement trés, Dans |a pidce on trouve
un divan, trois chaises, des tables, des lampes, ete. tout cela n'est pas
bien entretenu et aurail besoin de 'fire. 1| v régne un désordre
mdescriplible, car Ricoletti est un pigtre homme d'inténieur. Les
personnages se déplagant dans cetfe péce devromt réussir des jets
sous la DEX » 5 au moins sur 10100 pour éviter de trébacher dans ce
fouillis. Sur une table basse tachée, se trouve la photographie d'une
femme peu attrayante, avee un message minuscrit @ « A Paul pour
toujours, ta femme qui Caime ». A lendroit de la maison le plus
Eloigne de [a o0 Ricoletti travaille habituellement, se trouve un
télephone placé sur une table basse, 1l est décroché. Bien qu'il
sapisse de la salle de séjour, il semble que personne ne séjourne
jamais dans cette piéce. Un passage vouté méne 4 la salle & manger.

2, La Cuising : La cuisine est encore plus en désordre que les
autres préces, car, tout comme [a chambre et le bureau, cest ['une des
pitces duns laguelle Ricoletti s¢ trouve le plus souvent. La table est
couverte de boites de conserve ouvertes, 'évier est rempli de vaisselle
sale, des casseroles sont sur la cuisiniére. Une légére odeur de
pourriture flotte duns l'air et provient d'un seau & ordures qui
deborde pres de 'évier. Une porte ouvre sur I'exténeur,

3, La Salle @ Manger : Cette piéce n'zst pas aussi mal rangée
que ka salle de sépour, car Ricoletty a traverse quand 1l se rend de sa
chambre & son bureau ou 4 la cusine, Elle contient de vicux meubles
de salle i manger, mais |2 table est a présent jonchée de bvres. Un jet
réussi sous 'Oceultisme permettra de dire qu'il s'agit de livees traitant
de travaux théosophiques, de métaphysique hindove, d'autres
philosophies ésotériques identiques el de psendo-sciences. Une
armoire chinoise placee contre le mur droit est couverte de poussiére
comme si elle n'avait pas été ouverte depuis des anndes — ce qui est
effectivement le cas putsqu'elle n'a pas été touchée depuis la mort de
la femme de Ricoletti. Une porte fermée mais non verrouillée méne,
sur la gauche, & la bibhothégue et au bureau de Ricoletti,

4. La Salle de Batns : On n'v zectde que par la chambre de
Ricoletti et elle se trouve dans le méme état que le reste de la maison,

3. Le Bureau et la Bibliotheégue : C'est 10 que Ricoletti tra-
vitidle le plus souvent. Sur les murs, des étapdres sont couverles de
livees traitant de tous les sujets, mais surtout danthropologie,
d'orientologie, d'études sur l'occulte et de philosophie. Sur les
Etageres, en réussissant un jer sous o Bibbotheque, les Investigateurs
trouverant des copies des « sepe livees cryptiques de Hsan », du
» Livre de Dzyan » et des « Manuscriis Prakotigues o, Un jet sous fa
Bibliotheque devra étre réussi pour chaque livre, et les « Manuscrity »
devront étre trouves en dernier. Il y a des livres partout, empilés sur
e sol, éparpallés parmu un désordre indescriptible sur [y table
milieu de la pigce, et dispersés sur les étagires. Le bureau, mis i part
les livres, supporte des piles de notes éentes sur le papier 3 lettres de
Ricoletti. $ils examinent ces notes gniffonnées, les Investigateurs
sapercevront qu'elles concernent le continent perdu de Mu et sa
contribution aux cultures ocodentales et en particulier aux s
Ponape dans I'océan Pacifigue.

6. La Chambre de Ricolesti @ Cette chambre est aussi néghigée
que les precedentes @ des vétements sont éparpillés sur le sol et
débordent de la commode. Le lir est froissé el défait, et il est occupé
pour le moment par un Ricoletti ronflant, A momns que les
Investigateurs ne fassent un bruit d'enfer en pénétrant duns ia
maison, | continuern a dormur. Quicongue ecoutera @ la porte de la
chambre de Ricoletti et réussira un jet sous Ecouter, pourra se rendre




compte g1l ronfle. Un fusil calibre 124 double canon, charge. a éie
dissimulé contre le mur entre le liv et a table de nuit par Ricolett, au
cas ol il surprendrait des voleurs ou des rddeurs.

La Cave

La cave de la maison de Ricolett est petite et miteuse. On ¥ pénétre
par une trappe située sur le ciné de la mason prés de la porte de la
cuising, Les escaliers qui y meénent sont branlants. Quiconque les
descendra devra avoir une TAI éguivalente it la FOR des marches qui
est de 18, Sisa TAI est supéneure aux marches, celles-ci cederont
sous son poids et sa chute lui coitera 2D6 points de dommages. 5l
réussit un jet sous Sauter, la chute ne lui codtera qu'1D6 points. On
ne peut accéder directement d la maison par e cave.

Le Grenier

On pénétre dans le grenier par la trappe se trouvant dans le couloir
conduisant & la porte de derriére. Cette trappe a &€ clouée par
Ricoletti qui ne I'a pas utilisée depuis des années, On ¥ trouve, hormis
de la poussibre et des toiles d'argignées, des camets de notes
concernanl ses jeuncy années et son manage

La fouille de la maison

Une fois & lintéreur de la maison Ricoletti, les Investigateurs
devronl réussit un jel sous Ja Discrétion pour chaque piece qu'ils
visiteront, mnsi gue sous ls Dextérité pour la salle de séjour, Si le jet
sous la Dextérité échoue, un deuvieme jet sous la Discrétion sera
nécessaire pour atténuer le bruit fait en trébuchant sur un objet.
Ricoletti dort d'un sommeil profond, ¢'est pourguo il faudra tross jets
ralés sous |a Discrétion, (une possibilité dans la maison Ricoletti —
surtout s'il ¥ a toute une éguipe d'lnvestigateurs s'introduisant dans 1a
maison et tentant des jets sous la Discrétion) pour le réveiller el
Famener au point o il entrera en action,

Une fois Ricoletti réveillé par le bruit, 1l se saisira de son arme et
s'avancera vers la porte de lz chambre, convaincy de surprendre des
cambrioleurs en flagrant délit. Un Investigateur écoutant @ la porte
pourra entendre Ricoletti remuer et se lever. [1 entendra alors un
érange raclement sourd se dingeant vers lu porte. 51 les Investiga-
teurs ignorent que Ricoletti a un pied bot, e Gardien, afin d'sccroitre
leur nervosité, peut leur dire que cela ne ressemble en rien @ un bouit
hahituel de pas humains. 5i les Investigateurs sont persuadés que
Ricoletti est le trés puissant magicien du mal dont Violet leur a parle,
ils peuvent décider de I'abattre au moment oi il euvrira la porte. 8i ce
n'est pas le cas, et 8'ils tentent de se saisic de I'arme ou d'attaquer
Ricoletti, celui-gi ouvrira le feu. Tous Jes personnages se tenant prés
de lui, qui se battent, qui se cachent prés de la porte ou qui se
trouvent devant cette porte, deveont faire un jet sous la Chance pour
éviter le tir. $i plus d'un personnage rate son jet sous la Chance, seul
I'lnvestigateur se tenznt le plus preés de Ricoletti sera touche, si tous
les Investigateurs sont groupés, e sera I'Tnvestigateur qui aura fan le
jet de Chance le plus mauvals qui sera touché. A ce moment-1a, avee
un de leurs membres blessé, probablement mort, et un Ricoleiti trant
toujours, le groupe devra étre fElicité plus tard s'il réussit  réfréner
son envie de tirer sur Racoletti au plus chaud de la bataille. Tres
probablement, ils ouvrront le feu sur le viell homme, ["assommant
§'1ls ne le tuent pas. Aussi longlemps qu'il sera conscient, Ricoletti
une fois attagué, continuera & se battre, convaincu d'élre agressé pas
des cambrioleurs.

Si les Investigateurs décident de ne pas attaquer Ricolett et shls
préfesent 'enfuir, ils devront réussir un jet de Chance 4 our de role
pour sartir de la picce avant que Ricoletti ne sorte de sa chambre. 51
les Investigateurs essaient de se cacher dans la maison, 1ls devront

réussir un jet pour Se Cacher. Si Ricoletti n'est pas assaill, vis¢ oy
encore agressé quand il sort de sa chambre, 1l allumera la lumiére et,
g'il vont quelqu’un il le{s) tendra en joue, I'(les) ameners dans la
piece de devant et appellera la police, leur disant guil vient de
surprendre des cambrioleurs. [I n'écoutera pas les Investigiteurs, ne
les considérant que comme de petits cambrioleurs, quelles que soent
leurs compétences en communication, (I'Eloquence, la Discussion, te
Baratin, tout cela est inutile), & mains qu'ils ne commencent & parler
de Chaugnar Faugn ou de Staunton. Dans ce cas. il posera le
récepteur quelques mstants et écoutera, mais il faudra encore un jet
sous la Discussion ou sous |'Eloguence, pour le convaincre de ne pas
appeler la police. 8'il les surprend avec les Manuscrits Prakongues, il
pensera probablement qu'ils travaillent pour Staunton € quil a e
jusqu'il engager des gangsters pour dérober fe livre. A cetie idée,
Ricoletti sera tellement enragé qu'il essavera peobablement d'assom.
mer quelquon avec son arme, donnant amst aux Investigateurs une
chance de le maitriser. Si les Investigateurs reussissent & le convaincre
qu'il se passe quelque chose d'étrange, il s¢ peut qu'tl consente A
discuter, Si les Investigateurs sont surpris par Ricoletti et ne parlent
pas avec lui, ou s'ils tentent de le maitniser, la police armvera en
réponse 4 'appel téléphonique et les mettra en état d'arrestalion, ce
qui les conduira 4 passer quelques jours en prisan. Dans ce cas, Violet
paiera leur caution et les persuadera de faire une nouvelle incursion
chez Ricolettl,

Si Ricoletti survit i I"agression subie chez lul, quelques jours plus
tard, 1l wura une cnse cardiaque due A toute cette exaitation el serd
cetiré du jew. Ce sera au Gardien de décider de la gravieé de la crise el
51 oul ou non Ricolett s'én sortira,

Si des coups de feu sont tirés a D'inténeur de la maison, les
[nvestigateurs n'auront gue quelques mmutes pour Semparer des
Manuscrits Prakotigues avant |"arrivée de la police. §'ils tardent trop,
ils devront ensuite réussir 4 s'enfuir et une poursuite en voiture peul
S ensuvre.

La Destruction du Livre

Lorsque les Investigateurs rentreront avec les Manuserits, Maunton-
Violet les félicitera avec empressement. Elle accordera une attention
toute particuliére 3 son ex-petit-ami, spécialement st ¢'est lul qui est
en possession du livre, Elle sera alors pressée de lancer « les sorts
spéctauy » au-dessus du bvee qui mettront un point final aux pouvorrs
de Ricoletti en magie noire. St les Investigatours semblent manifester
peu d'enthousiasme A lui donner [e livee, elle fera remarguer que le
Dien Eléphant continwera i s'animer et tuera tant que les mélopées
comtinueront. Si pour une ruison ou une autre, les Investgateurs
persistent & ne pas lui donner le livre, elle semblera fléchir et attendra
le moment od elle pourra s'emparer de 'esprt de son ex-petit-ami et
dérpber le Tivre sous son apparence

Si les Investigateuss se laissent convaincre et lui donnent le livre,
elle ira s'enfermer seule dans le bureau de son pére pour consulter &
nouveau ses notes. Elle sera inflexible sur le fait de ne voulour
persanne aved elle. Elle réphquera qu'elle a peur gue s linvocation
échoue, le Dieu Eléphant se mamfeste en personne dans la mawson.

Elle leur dira aussi que s'ils attendent & cité, ils ne nsqueront
nen. Mais son ex-petit-ami ne sera pas autorisé & ['accompagner,
Quelgues minutes plus tard, elle se tiendra sur le balcon, d'oud
personne ne peut la voir de la pelouse et récitera cérémonicusement
diverses incantations (qu seront dénuées de sens, mais qui sont le
produnt de 'importante connaissance de Staunton en science occulte
et de I'Extreme-Onent. Quicongue réussit un jet sous Occultisme ou
sous le Mythe de Cthulhu, reconnaitra certaines phrases mais pas
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Vincantation precise). et elle semblera alors satisaite, Elle jettera
soudain le livre dans la cheminée et le brilera, sans se soucier des
protestations de ses voisins. Elle dira ensuite que le livre était
décdément trop maléfique et qu'il falfait le détraire.

En fait, ce que Staunton-Yiolet a fait, cest qu'elle vient d'abuser
les Investigateurs. Elle & #é dans le bureau de son pére, elle a
rapidement détaché les pages du Manuscrit et d'un gutre livre de s
méme épaissure. Puis elle a pris les pages de ce livre gu'elle a mas dans
L reliure des Manuscrits et vice versa. Le livre qui a brilé dans le
brasier m'est nen dautre gu'un inoffensif livee placé entre la
couverture du Munuscr

Elle descendra ensuite et annoncera que Ricoletth est perdu.
Vivant ou mort, il ne représents plus une menace ¢f la maiédiction du
Diew Eléphant s'achéve. Ce n'est plus qu'une hideuse statue qui ne
peut plus fare de mal. S des lovesugateurs ont 616 tués dans la
mason de Ricolett, et que 'on 2 emmené leurs corps, elle suggérera
de les faire briler dans l¢ fourneau de fagon 4 éviter toute corrélation
possible avec 'agression de Ricolett, Si les Investigateurs hésitent,
elle leur fera remanquer quiil est plus facile d'expliquer L disparttion
d'un de leur camarade que sa mort. A cela, Violel ajoutera qu'elle va
aller se coucher. Elle invitera ensuite coquettement son ex-pelit-ami i
passer la nunt 14, fasant comprendre aux autres qu'ils feraient micux
de rentrer et de se reposer.

Le jour d'aprés, les Investigateurs seront convoqués par la police
el seront interreges sur I'affaire Ricolett a cause de leur implication
avee Staunton. A moins quiils n'aient &€ trés imprudents — en
laissant dermigre cux des empremntes digitales, des douilles d'armes
automatques, ou Ricoletti bien vivant capable de les identifier — la
police ne pourra retemir aucune preuve contre eux, surtout si
« Violet » témoigne en leur faveur en disant qu'ils étaient tous cher
elle le soir du crime,

A ce moment, tout laisse croire aux joueurs que le scénano se
termine avec la destruction du Jivre et la mort ou la défaite — si cest
le cas — de Racoletts, Pour renforcer cette croyance, le Gardien peut,
51 e désire, décerner aux joueurs des points de SAN, de fagon
rasonnable, pour avorr tué ou vaincy Ricoletti et sans avoir
contribuer & la destrucion du volume. Si un Investigateur s'est
emparé d'autres livres de la bibliothéque de Ricoletti, il pourra les
conserver, bien gue Staunton-Violet puisse les ha emprunter
ulténeurement. Le Gardien devra noter les poins de SAN qu'il aura
décerné aux Investigateurs, puisqu'il devra les retirer plus tard dans le
seénano lorsque ceox-cise rendront compte qu'ils se sont fait berner
en aidant la mauvaise personne et en ayant (peut-tre) tué le mauvais
personnage. 1l n'y aura pas d'sutre pénalité mais lorsque les « faux
ponts = de SAN seront retirés, il faudra tenir compte des chances
d'apparition d'une folie quelcenque.

interlude

Miintenant nous arrivons & une pénode qui vartera en fonction de la
nature exacte de la campagne du Gardien. $°il poursuit une campagne
confinue avec des joueurs attennfs, | peut souhaiter insérer uoe ou
deux aventures de son cru pendant cette pénode. Sinon, il peut
arreter le jeu & cet endrow, et le continuer 4 une prochaine séance.
Nous suggérons de ne pas introdmire un nouvean scénano complet
entre la fin de la presmere partie de ce seénario et le début de la
seconde. De toute mamere, les edirons Chaosium, comme L'asile
aufres comtes, Le compagnon de Cthulhu, et d'sutres travaux
simlinres contiennent des seénanos gul peuvent érre utthsés durant
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Pimiérim, si le Gardien n'y pas envie de crder son propre scénanio
pour remplir ce laps de temps. Des campagnes complétent, comme
celles que Fon trouve dans « Les ombres de Yog-Sothoth v, « Les
masiues de Nyarlathotep « et « Les Fungi de Yuggoth » ne convien-
ment pis icl. lis sont interminables el possédent leur propre
reglement, et des personniges unportants dans ce scénario pourraient
devemr fous ou v trouver la mort.

De toute fagon, l'mierlude se déroulers sur un ou deux mois de
temps de jeu, péricde pendant laquelle Staunton-Yiolet poursuit son
projet d'utiliser Chaugnar Faugn, aveuglément inconsciente du fait
que e Dieu Eléphant se sert d'efle depuis le début. Elle continuera 4
entretenie des relations avec son ancien amant et deviendrs un
personnage non-joucur permanent dans la campagne, veillant aux
abibis des joueurs, 4 lear hébergement, 4 leurs cventuels besoins
fmanciers et autres nécessités. De plus elle renouera ses liens avee son
ex-amant yui deviendra & nouveau son petit-ami. Elle ne sera pas
vraiment mélée 4 d'autres aventures peadant cet interméde mais elle
sera toujours li pour souhaiter bonne chance i son ami quand il
partira e pour Faccuelhr quand aventure prendra fin.

Cette péniode intermédiaire permetira aussi aux joucurs de créer
de nouveaux personnages pour remplacer ceux gui seronl morts
pendant la premiére partie du seénario,

['amant de Vialet sera vicume d'évanouissements et de trous de
mémoire pendant cette pépode. Le Gardien devra manceuvrer de
telle sorte que le joueur puisse attribuer cela aux événements
survenus pendant cetle pénode intermédiaire. Ces malases résullent
des transfenis d'esprit entre Violet et 'Investigateur, Celle-ci
perfectionne son sort sur lui pour sbawsser sa résistance lors du
transfert fimal.

Les Investigateurs entendront réguliérement parler des mysté-
rieuses disparitions survenues dans le miliew académigue de I'univer-
sité, $i e Gardien a Pesprit particulizrement torueux, il peut méme
faire contacter les Investigateurs par quelqu'un de lextérieur qui les
tiendra au courant de ces disparitions. 5i une investigation est menée,
elle ne conduira qu'd des impasses, en que deux personnes
raconteron! de cancert avoir vu dewx des personnes disparues en
compagnie d'une femme qu'ils n'ont pas vue d'assez prés pour
pouvorr Pidentifier. S1 daventure les Investigateurs décident d’entre-
prendre des recherches, ils découvriront des vétements en logque
couverts de sang dans le fourneau des Staunton. 118 n'auront aucune
raison de le faire avant le transfert final de conscience et [a libération
de Chavgnar Faugn, Le Gardien devra faire tout son possible pour
que les disparitions n'aient pas I'air d'avoir un lien avec T'affaire
Staunton-Ricoletti,

En faut ce qui se passe réellement c'est que Staunton-Violet tente
de tromper les hommes de Chaugnar Fauge. Dans sa fole, elle croit
quils F'ant vue, sous la forme de Staunton, alors qu'elle utilisait la clef
du musée de Staunton pour approcher la statue. Aprés avoir rassasié
Chaugnar Faugn, elle rapporte les corps chez elle et incinére et qu'il
en reste, Elle connait Mhoraire des tours de garde et peut facilement
les éviter. Elle pense qu'elle fait cela en prévision de sa vengeance
contre Ricaletti (sil est toujoars en vie) ou pour préparer la
destruction de ceux qu indirectement ont causé la mont de Violel
dans le corps de Staunton {¢'est-a-dire les Investigateurs), En fait, elle
fant cela sur 'ordre de Chaugnar Faugn lui-méme, qui a besoin d'étre
nourri afin de reprendre des {orces pour révemr sur terte el gouverner
le monde

Muintenant que les meurtres ont cessé aprés la seconde
dispariion et Henderson chargé de l'enquéte sur cette affaire
sensationnelle, la police proclamera qu'elle est sur plusieurs pistes.
Henderson ne sers pas content st tombe 4 nouveau sur les
Investigateurs pour la méme affaire




Les Investigateurs peuvent également profiter de cette pénode
pour entreprendre des recherches dans les bibliothéques ou approfon-
dir les informations qu'ils auraient pu laisser de coté sils pensent que
c'est le moment propice.

La péniode d'interlude se termine avee [a découverte au musee
d'un nouvean meurtre 4 sensation. La victime fan partie du personnel
de l'université. Le corps fut abandonné car un employé reviat au
musée pour v travaller de nuit et Staunton-Violet n'eut pas assez de
temps pour cacher le corps — ct n'élait pas encore prete pour Gcher
Chaugnar Faugn contre ceu qui ne le méritan pas. De toute mamere
Chaugnar Faugn n'avait plus {aim apres avorr dévoré sa victime. Elle
senfuit donc e ne dissimuia pas e corps.

Apres ce meurtre, le moment étant venu de libérer Chaugnar
Faugn ¢t d'opérer le dernier transfert de conscience avec 'amant de
Violet,

Le loup dans la bergerie
Option pour Joueurs Expérimentes

Une période pour ajouter une ntrigue supplémentaire av scénanao, ef
pour s'sssurer que 'assaut de la maison Racoletti et les évenements
suivants vont dans [e sens de Staunton, est d'utiliser 'aption « le loup
dans la bergerie ». Cela contrmnt le Gardien & avoir un complice
parmi les joueurs qui entrera dans son jeu durant le temps que
Violer-Staunton fera le transfert de conscience avec son amant. Hien
sir ce joueur devra prendre la place de 'amant. Il y a d'ailleurs
diverses fagons d'utilser cette option, La plus simple et la moins
satisfaisante est que le Gardien, tow) simplement, joue ['Investigateur
comme un personnage non joueur, soit & travers toul le jew, soit en
suspendant le personnage pendant le temps que Staunton oceupe son
corps, Naturellement, & moins que le Gardien n'ait Ibabitude de
prendre en cours de eu le role d'un des Investigateurs comme un
personnage non -joueur, méme le plus fable des joueurs (qu
d'ailleurs n'aurait pas fait long feu dans une campagne de T'Appel de
Cthulhu) saura que cuelque chose d'étrange se passe,

En fait, une méthode beaucoup plus efficace est d'avoir un
jougur de meche avee le Gardien pour jouer le role de Staunten a
chaque fois que Staunton prend possession de lui. Pour gue cette
option marche, il faut gue le Gardien connaisse bien ses joueurs.

Si le Gardien déade d'utiliser un des joueurs comme collabora-
teur dans le groupe, il devra choisir quelgu’un qui se préte yraimenl
au jeu de role et qui appréciera une telle partie av risque dencounr |¢
mécontentement des autres joucurs, Il est inutile d'sjouter que s le
fait de jouer « le houp dans la bergerie » cause des querelles et des
mécontentements au sein du «groupe, 1l est préférable de ne pas
I'utiliser. Cependant, nous pensons que bon mombre de joueurs
matures, dans 'Appel de Crhulhu, seraient amusés plutdt que fichés
par I'utilisation d'une telle méthode, du mons aprés coup.

Une lois que le Gardien pense avoir rouvé le personnage qu
sera i lo fois capable et d'accord pour assurer la corvée de
I'agent-dauble, le Gardien pourra choisir entre deux alternatives. La
premigre st de mettre u cowrant Ilnvestigateur sur tout ¢e qui va s
passer, lui donnamt des consignes sur la maniére dont 1l devea agir
loesgqu'il deviendra Staunton, Cela gicherait quelques surprises du
scénario pour e joueur, jusqu'i ce que le transfert final de conscience
s'opére el dans ce cas, le joueur JoULTL son Vieux personnige dans le
corps de Violel ¢1 son propre corps sera Staunton, Il v & également
des chances pour que le joucur, par inadvertence, dévorle quelques
ficelles du scénane aux autres jouenrs ; il pourrait épalement hisiter
sur le fait de doubler ses amis, surtoul lorsque cela se termmera par la
mirt de leur personnage

La deuxieme ablerpative du Gardien, une fois quiil pense avor
trouve Je joueur, est de ne pas lu dévailer exactement ce gm va s¢
passer, mais plutdt de lui expliquer vagaement les événements 1 de
lui donner des instructions eeniles, spécifiant la mamere dont i doxt
agit i cerlans moments, en le signalant par un mot de code, une
phrase ou un geste, Le jougur devra agir suvam les instructions
regues el ensuite il devea affirmer quil ne sait nen de ce qui vient de
s¢ produire, prétextant des trous de memaire oo des évanouisie-
ments. Quand nous avons testé cetie méthode, celn a remirquable-
ment marche et aucun des joueurs n'a SDUPCONARE o8 qui e passat
Jusgu au transfest (inal de conscience. A nDAVEAU, POUr SavOIr 51 une
telle méthode peut s'appliquer sur votre groupe, c'esl 4 vous,
Gardien, de prévorr le tempérament, les capacilés et 'enthousiasme
pour le rale d'acteur de vos joueurs,

Le transfert final de conscience

AVEC CC nOUVERD meurtre 4 sensation gu musée et certaun d atorer
Fattention des Investigatears sur le fail que, la menace de Shaugnar
Faugn n'est pas termmee comme Yiolet le leur avant fait crmre,
Staunton décidera qu'il s'est suffisamment familiarisé avee le coms de
I'amant de Violet pour s'en emparer et disparaitre, jusqu'a ce que le
Dicu Eiéphant soit prés & assouvir s vengeance sur ceux qui ont
ceusé la mort de sa fille. Staunton-Yicelet groupera toutes les choses
qu'elle jugera nécessatres pour |'accomplissement de cette tiche, ains
que tout ce qui pourrait msener les Investigateurs & deécouvrir
I"endroit oi 1l a 'intention de se cucher avec son hornble compagnon,

Staunton prendra ensuite un somaifére alors qu'il se trouve duns
le carps de Violet et Jorsque le sommeil s'emparera de lui, il fera le
transfert de conscience avec Uinfortuné Investigateur.

Staunton fera 'échange avec 'Investigateur lorsque celu-ci se
retrouvera seul. Une foss dans son corps, Staunton placers en hew sur
tous Jes documents concernant le mythe de Crhulhu que Tlnvesbiga-
teur posséde chez lui et il se rendsa ensuite i la maison Staunton. La,
il enfermera le corps de Violet (ivee U'esprt de son amant) dans e
bureau. Cette piéce ne comporte pas de [enétre et possede une porte
en chéne massif que Je corps de violet sera incapable de défoncer
Staunton s'imagine gu'en la lassant 1a, 1l gagnera du temps avant gue
les Investigateurs ne la retrouvent et ne découvrent en méme temps
ce qui s'est passé. 1l a caché tout ce g pourrait servir d'indice wux
Investipateurs €1 qui les mderart dans leurs recherches — du moins le
pensera-t-1l — (en effet, dans s hite, il a complétement oublié son
carnet de notes dans lequel il & inserit 10 son plan). Quand 1l §'en
sowviendra, 1l sera trop tard pour taire marche arnee sans eneourr le
risque de rencontrer les autres Investigateurs. D'alleurs pensera-t-1,
l¢ hieu de sa cachette n'est pas mentionneé dans le carnet de notes et e
fait d'apprendre ce qui se passe ne pourTa etre d'aucun secours & ses
poursuivants, Surtoul lorsquil aura laneé Chaugnar Favgn & leurs
[rOLSSEs,

L'Investigateur. maintenant sous 'apparence de Violet, dout
simplement £tre gvernt gu'il s'est évanow. La deuxieme chose quiil
apprend ¢est qu'il vient de reprendre ses esprts et qu'il a I'impression
d'dtre drogué, La pitce dans laquetle 1l se trouve est dans la
penombre, el dg loute maniére 1l n'y 4 aucune sodree de lamigre. 54l
demande i inspecter les heux, le Gardien lu décrira le mobilier, les
livres, etc., comme il Uentend Le Gardien peut aussi lui faire
remarquer qul se sent bazarre, pas toul 4 fait Been mais gu apparem-
ment cela ne vient pos du fait d'avoir éte drogue. S 'Investigatenr
touche sen corps ou £330 un acte gui révelerat son éat, le Gardien
devra Pinformer qud @ mantenant mpression d'étre une lemme.
En entendant cela. le joueur devra faire un jet sous lp SAN ou perdre
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IDS pomts de SAN. Sile jer est réussy, 1l perdrs tout de méme un
point. [l ne pourra nen tenter pour réussir & sorur de la piéce dans
laquelle 1l a été enfermé, B le personnage réussit i allumer une
lumiere | Staumton les a débranchées, cela prendra guelque temps) ou
<"l allume une allumette, il découvrira qu'il n'est pas aveugle et qu'il
esl maintenant « elle » — en fait Violet. Le Gardien peut auss
Pimtarmer, alors qu'elle s'éveille gu'elle entend du brunt de 1'exté-
neur, | s'egt bien entendu de Staunton dans le vear corps de
I"Tnvestigatear, gui efface 1outes les traces avant de s'enfuir. Méme
sl ene, (et 1a ausst Investigateur se rendra compie de anomalie —
su voix semble éfre celle d'une femme — en fair celle de Violet)
Staunton ne répondra pas et, une fois qu'il sura quitté les lieux,
personne ne sera en mesure de Fentendee crier jusgu’a 1'errivée des
Investigateurs.

Le Gardien devra communiquer toutes ces informations au
joueur, en privé, de mamieére a ce que les autres lnvestigateurs ne
sachent pas ce qui se passe, tanl qu'ils n'auront pas découvert leur
camirade dans le corps de Vialet. Si un entretien én privé n'est pas
possible, le Gardien devra tmre ces informations jusgu'a ce que
I'lnvestigateur-Violel soit découvert el libéré.

Le reste des Investigateurs réalisers certainement gquil v a
guelque chose qui ne va pas. lorsqu'ils ne pourront pas contacter leus
camarade (4 moins quil n'ait échoué & une mission dont il aurai été
charge ), Personne ne répond au téléphone. §'ils se rendent chez b, 1
sera absent. la parte sera verrouillée ot toul sera i sa place. excepté le
filt que fous les hvres du Mythe dont I'lnvestigateur état en
possession onl disparu. Staunton est tellement obsédé par ce point,
quiil n'a meéme pas pensé A changer de vétements,

Siles Investigateurs décident alors de se rendre chez Violet pour
discuter de cette histoire, ils trouveront la maison complétement
verrouillée. Lorsquls ammiveront, la nuit sera tombée, mais ils ne
verront pas de lumiere, Bien sir, personne ne répondra au téléphone
sils essaient d'appeler. Ils deviont fournir quelques efforts pour
pencirer dans la mason des Staunton {comme il était mentionné
precedemment dans fa descniption de la maison). Lne fois &
I'intérienr et méme s n'ont pas fait de bruit (fous ceux qui entrent
peuvent fare an jet sous la Discrétion), ils entendront Vielet appeler
4 ['ande, et pourront grice 4 sa voix remonter jusqu’au burcau. Une
feas qu'ils Tauront déliveée. ils auront le choc de leur vie.

Pour lasser aux Investigateurs le soin de deviner ce qui se passe
fe Gardien devrait continuer 4 jouer Violet comme un personnage
non-joueur. Jusqu'a ce gue e groupe soit convaincu qu'il 8'agit bien
de leur camarade sous Vapparence de Violet et gu'il ne s'ags
absolument pas d'une blague. S le Gardien a su déerire en priveé au
joueur ce qui lui arrive, 11 peot lu demander de décnire 1 fagon dont il
compte §'y prendre pour convaincre ses amis qu'il est fui-méme mais
dans le corps de Violet. A moins que le Gardien lu-méme ne montre
au joueur la fagon dont il devra interpréter son role pour convancre
les Investigateurs qu'il est leur camarade dans le corps d'une femme.
Bien sir, une fois que le jougur dont le pepsonnage a Bt le transfert
de corps commence & jouer e role de Vielet, les autres sauront
qu'elie est ce gu'elle prétend étre.

Quand tout le monde sera convamcu que Violet est ¢n fait leur
ami, prisonnier de son corps, ou lorsqu’s auront décodé de "accepter
comme tel pour le moment, le jogeur pourra COMMeNcer 4 |ouer sosm
personnage sous Papparence de Violet. La plupart du temps, i
voutra chercher des indices qui lu fourniraient des explications et e
renseigneratent sur la fagon de réintégrer son corps. A 'exception du
bureau, il n'y o awcun indice dans la mason. Tous les twoirs du
bureau son? ouverts et vides. 5'ls se rappellent le contenu de ces
tirgirs [contenant |y guittance de Pentrepdt) ils peuvent avoir un
indice sur 'endrodt oo trouver Staunton sous |'apparence de leur ami
ails se rappellent le premuer recit de Vielet, rapportant le
deplatement du Dien Eléphant v musée, & partir de |'enteepdn o0 on
I"avait déposé, cela peul leur donner un premier indice, surtout
forsqu'ils se souviendront que la séne de meurtees § sensation avail

comumence dans ce quartier. Les Investigateurs trouveront enfin, le
carnet de notes du professeur, sur le bureau, 4 lendroit od il 'avait
oubhe. 55 le hisent, ils trouveront des notes expliquant le transfer!
de consclence ainst gue les plans du professeur Staunton concernant
Vamant de Violel. Le camet révélera sussi le projer formé par le
professeur de tuer [Tovestigateur une fois qu'il se sera appropné son
corps.

Pourguon n-a-t-1l pas tue 'lnvestigateur, voild une question qui
les fera réfléchir, jusqu’d ce quils deconveent la wénité : méme fou,
Staunton ame encore sa fille g1 regrette sa mort (ce fait est souligné
maintes fois dans le carnel de notes) lorsqu'il découvrit qu'il mmait
wupours Yiolet, le professeur ne put se résoudre & toucher au corps
de Violet, méme si elle ne |'habitait pius, C'est pourquei, i la laissa
I, laissaml aux Investigateurs Je soin de o retrouver, sily le
pouvaient, 3ils ne Vavaient pas découverte avam qu'elle ne soit
morte de fam, au moins il n'aurait pas é1¢ directement responsable
de sa mort. S les [nvestigatewss arrivent 4 ce raisonnement, s
pourront par la sulte 'utiliser contre Staunton, s'ils parviennent a la
découvrir rapidement. S'ils n'arrivent pas 3 le localiser avant qu'il
nenvoic Chiugnar Faugn aux trousses de Ricoletti (s celui-ci est
1oujours en vie) et par e suite @ fewrs trousses, la personnalité de
Staunton se degraders trop rapidement par la proximité du pouvoir
malefigue du Diew Elephant, pour éprouver de quelcongues
sentiments meme envers Violet, Lorsque les Investigateurs délivee-
ront I"smant-Violet, le Gardien devra lui donner ses souvelles
compelences el pouvoirs, Ses caracténstigues restent celles de Violer,
a part le fmt que INT, SAN, EDU, et POU sont ceux de |'smant.
Toutes les competences académigues scquises par | Investigateur sont
maintenues, mas aucune de celles de Violet ne sera connue,
Toutefois, toutes les compétences physiques (attribuges par le
Grardien) devront étre la movenne de celle de "amant et de Violet, ce
gui represente les réflexes de Violet ef 'expérience ou le mangue
dexpérience de 'nvestigateur, dans la compétence,

En tant que Violet, elle n'aura pas accés aux fonds maténels de
IInvestigateur — comptes en bangues... — étant donné qu'elle ne
peul vraisembiablement pas se faire passer pour I'Investigateur une
fois i l'exténeur du groupe, De plis, 1l lui sera impossible J'imiter la
signature de Violet ce qui luiinterdira toute démarche nécessitant une
signature.

La disparition du Dieu Eléphant

La nuit du transfert final de conscience, Chaugnar Faugn disparaitra
du musée. Une fois quil aure intégré le corps de [lnvestigateur,
Staunton passera la journde & préparer diverses choses dans
l'entrepdt qu'il a lové. Il installera son quartier général dans |'un des
bureaux. 1l abandennera li vouture de I'lnvestigatenr (ou celle de
Vilet s 'lnvestigateur n'en avait pas) quelque part dans le district,

Quot qu'il en soit, Jes Investigateurs découvriront que Chaugnar
Faugn 2 disparu du musée, et ils réaliseront qu'il sera trop tard pour
arreter Mauntor: ¢t CGhaugnar Faugn dans leurs affreux projets, Les
Investigateurs réaliseront également que Ricolettl était en fan
mnocent. 5l est toujours en vie, et quil s'est remis de son attague
cardiaque, 1ls. peuvent désirer le contacter, Mais cependant ils
risquent Cavoir les difficultes habiuelles car Ricoletti n'est pas prés
davogr de bons sentiments 4 leur égard,

Cetie nuit-la, Staunton invoqua le dicu pour gu'il se joigne 4 lui,
Il est bien entendu en contact mental avee le diew et ceci depuis que
Chigrar Faugn a commence & le posséder

Chaugnar Faugn est alors descendu de son piddestal, et 4
traversé e mur du musee, laissant dernére lw un' trow de taille
appreciable. La premigre fois que les Investigateurs emtendront parler
de cet évinement sera seit par la radio (surtout §ls captent la
freguence de la police) ou soit parce qu'éventuellement Henderson, &
lear grand ¢tonnement, les appellers et leur demandera de venir Je
repndre au musee. Celte demande d Henderson viendra du fait que
les Investigateurs n'ont pas cesse de fourter leur nez dans ceite
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o aquéte et qu'il tient & voir leurs réactions face 3 cet événement,
parce qu'il le considére du méme ordre que celui qui s'est produit i la
maison de Staunton. [l est possibie que les Investigateurs decident
d'eur-mémes de se rendre au musée cette nmt-la, soit simplement
pour fouiner aux alentours, soit parce gu'ils ont 'intention de détruire
le Dieu Eléphant. §'tls l¢ font, Chaugnar Faugn sra parti et 13 police
déji sur les lieux. Tls peuvent avoir & trouver rapidement des
explications 8'ils ont apporte des explosifs ou d'ausres choses en vue
de les utiliser contre ['ldole.

Quelle que soit Ta fagon dont les Investigateurs apprennent la
disparition de Chaugnar Faugn du musée, 1ls devraient réahiser quil
est trop tard pour empécher Staunton et Je dieu de poussuivre la
réalisation de Jeurs horribles projets, Ils devraient auss se rendre
compte 4 ce moment que Ricoletti ¢1ait innocent. 5l est toujours en
vie, et 'l s'est remss de son attsque cardiague, ils pourront
rencontrer les difficultés habituelles, et Ricoletti sera difficilement
enclin & manifester cnvers eux beaucoup d'enthousiasme,

§i les Investigateurs questionnent Henderson aw sujet de la
disparition du Dieu Eléphant, ils entendront la derniére theorie
policiére selon laquelle quelgu'un a démoli le mur du musée & Nade
d'explosifs, dérobant la statue ¢t abandonnant le piédestal. Sily
questionnent Henderson sur les responsables et les rasons de leur
acte, il semblera mal & 'aise et murmurera quelque chose au sujet
d'anarchistes... « une bande de cinglés... » « ferat n'importe
quot... » Si les [nvestigatears font remarquer que le mur 4 £t¢ perce
de l'intérieur et non pas de l'exténeur ; demandent s quelquun
déclare avoir entendu ['explosion . questionnent sur la fagon dont
lidole a £1¢ enlevée de son piédestal sans aucune trace d'outils,
d'explosifs ou autres | et pourquor quelquun désirerant s'emparer de
la statue et laisser le médestal, Henderson murmurera « Nous
travaillons dans ce sens o, Si les Investigateurs semblent sceptiques,
Hendersan §'irritera et Jeur demandera leur avis sur 'affaire, Tout
dépendra de I'opinion qu'il & des Investigateurs, car autreément ce ne
sera qu'une question de forme, Quelle que soit son attitude, il n'es!
pas décidé & écouter un charabia i propos d'occulte ou de statt qui
marche et il les interrompra en jurant comme un charretier,
Soupgonneux, il peut également §'enquérir de |Tnvestigateur absent
et des raisons de la présence de Violet dans e groupe, alors que son
ami w'est pas avee elle. Si le groupe désire faire une déclaration sur ka
disparition de leur ami, un policier les accompagnera au poste el
enregistrera leur déposition. 1L terminers en leur disant de ne pas
quitter la wille.

Aprés des recherches spprafondies, Henderson sera certaine-
ment de plus en plus désoriente et peut-tere alors plus puvert aux
théories qu'énonceront les Investigateurs surtout s'ils ont la sagesse
de concocter une histoire assez réabiste pour qu'Henderson les cront.,

Les Meurtres a Sensation Continuent
La Chasse au Dieu est Ouverte

Le jour swvan 'évasion de Lﬂl'I:E'Jli.!'“.::'Il' Faugn du musee, sera une
journée trés fustrante pour les Inveshgateurs car aucunc Lracc
susceptible de les mener @ Staunton ou 1 son Deu, n'aura &é
découverte. S'ils I'ont oublié ou s'tls n'en ont pas entendu parler plus
tit, ils peuvent se rappeler que Tesla a recemment visite le coin, une
pisie qul, ils lg swvent bes ménera & Wladimir TFI:‘_T".'IH &1 8 s0n
intention. [ls peuvent également tenter de contacter Ricoletti si i =
celul-ci est 1oulours er vie
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St quelqu'un 3 eu idée de chercher des indices pour découvrin
Femplacement de l'entrepdt de Staunton, il peut poursuivre dans
cette direction car cela leur permettra de prendre une grosse avance
sur leur bourreau. _

Ouoigue les Investigateurs déadent de fasre de leur temps. ce ne
sera pas avant le lendemain quils pourront découvrir la premigre
véntable piste qui les ménera au nouvel abri de Chaugnar Faugn, Les
journsuy du matn diffusent © « Nouveau Meurtre Sensationnel dans
le quartier des entrepdts » Larticle refate qu'a laube up agent de
police fut découvert aux abords de Uentrepot. 11 semblerain quiil sou
mort de fagon brutale car son visage état laceré et le sang avait giclé
partout, tout comme dans les précédents - massacres du musée
Américain J Histoire Naturelle

La pohice ne fait avcun commentaire sur cette affaire et ne se
prononce pas quant aux lens gqu'il pourras v avoir avec les meurires
précédents, Cependant il est évident gue l'inspectewr Henderson
chargé d'enguéter sur ces meurtres A sensation, non-classés, §'occupe
également de cetie affaire. Un témomn présumé du meurtre §'est
avéré, en fuit, étre aliéné qui noarréte pas de raconter qu'il 4 vu un
cléphant & deux pattes — rose sans doute — attaquer l'officier. Le
o témoin = a é1¢ emmené sous bonne garde et subit actuellement un
examen médical,

Cela devrait étre an bon tuyvau pour les Investigateurs car ils
connuissen! & présent le nouvead champ d'opération de Chaugnar
Faugn, bien que le quartier des entrepdts soit trés vaste, Suite au
déces de l'officier, Henderson fern de cette affuire une vengeance
personaelle et il ne souffrira aucun imbécile et surtout pas les
Investigateurs sur les lieux. La police surveillers les heux a la
recherche du coupable. De toute maniére, la découverte de la voiture
de I'amant de violet abandonnée, ne facilitera pas les relations des
Investigateurs avec Henderson.

Si les Investigateurs ne réussissent pas i remonter les pistes qu'ils
ont & leur disposition, ils peuvent éventuellement se procurer un plan
de I'emplacement présumeé de Staunton qu'ils passeront au peigne fin,
Les meurtres 4 sensabion se pourswvrent au rythme d'un par nuit,
dans des cowns difféeents 3 chague fois. Sile Gardien a un plan de
New York, il peat marquer lemplacement exact de chague meurtre
et le montrer aux Investigateurs s'ils le lui demandent. Ces margues
farment une ébauche de cercle ¢t des Investipateurs avisés devraient
penser i entreprendre des recherches sur I'emplacement central.
Aprés cing nuits de recherche, 5'ils n'ont toujours pas découvert le
repare de Staunton, ils perdront l'initiative. La nuit suivante,
Staunton recommencerd s vengeance meurtriére, en envoyant
Chaugnar Faugn aux trousses de Ricoletti — s'il est toujours en vie —
puis aux trousses des Investigateurs & raison d'un par nuit, 81 4 ce
stade, les Investipateurs n'ont toujours pas découvert 'endroit, ils ne
devront pas se plaindre du sort de leur personnage. Avec une défense
organisée et en ulilisant éventuzllement la Machine spatio-temporelle
mentionnée ultérieurement, ainsi que la magie noire, le groupe
pourrait étre capable de battre le Grand Ancien, Chavugnar Faugn et
se préserver de futures attaques. Dans ce cas Staunton prendri la
fuite et restern une menace pour des scénanios futurs car il sera
toujours en possession de la copie des Manuserits Prakongues. Bien
sir le personnage emprsonné dans le corps de Vielet conservera
I"apparence de celle-ci.

Si Ricoletti est Toujours en Vie

5 Ricoletti n'a pas été tué lors de Passaut dans sa maison ou s son
attaque carciague ne Ju o pas été fatale, fes Investigateurs peuvent
désirer le contacter en espérant qu'il puisse les aider a4 combastre
Staunton. 8'ils s¢ rendent chez lui, 1ls seront confrontes aux difficultés
décrites précédemment. Son téléphone est débranché. Ricolett
travaille toujours 4 son mémowe gu a, & présent, 'épassenr d'un
livre, ¢'est pourquor 1l ne desire pas ¢tre dérange. Une pile de

juurnauy encombre maintenant le perron — ce qui indique qu'il est
toujoars duns I'gnorance des événements extérieurs, 8'ils arrivent a
attirer son attention en marelant ln porte 4 coups de poing ou en
appelint, il se peut quil vienne mais ce ne sera que dans le but de les
chasser de sa propriéte. §'ils veulent &tre entendus, un Investigateur
devra réussir un jet sous (au choix) Baratin, Eloquence ou Discussion
et il devia mentionner Staunton et Chaugnar Faugn, Seul un
Investigateur devra essayer — §'1ls commencent 3 pacler tous & la fors,
il leur fermera Iy porte an nez. Si ['lnvestigateur réussit, Ricoletti
déadera qu'il ferait bien d'écouter leur histoire, Si le jet Gchoue, il
leur dira de décamper avant qu'il n'appelle la police. Si llnvestigateur
dins le corps de Violet accompagne le groupe, alors qu'ils se rendemt
chez Ricoletti, 1ls doubleront leurs chances de succés en Baratin,
Eloquence ou Discussion — car celui-ci apprécie toujours Violet,
Une fais convaincu, Ricoletti écoutera d’abord avec impatience puis
avec un intérét croissant. Les Investigateurs devront le convainere
que les événements sont aussi praves gu'ils le disent, soit en lui
parlant des Manuscrits Prokotigues qu'ils lui ont dérobés (il était
tellement absorhé par son travial quiil n"avait méme pas remargué
lewr dispantion) soit en prouvant que Viole! n'est par Violet, (par
I'feriture...). Tout ceci le convainera et ils peuvent également
produrre les articles de journaux concernant les meurtres i sensation,
particubiérement le dernier, mentionnant Ja vision de « ['éléphant »,

Une fois que Ricoletti comprendra le danger, il voudra porter
mde aux Investipateurs, 11 est attristé par la mort de Violet par
l'emprise gue le Dieu-Eléphant a sur Staunton — il en est
immédiatement conscient — et il expliquera aux Investigateurs que
c'est Chaugnar Faugn qui controle Staurton maintenant et non le
contraire | bien gue le Grand Ancien semble ader les projets de
staunton, ausst longtemps qu'ils desserviront les projets de la déieé
elle-méme. Ricoletti se proposera d'enseigner aux Investigateurs tous
les sorts de sa connassance. Ainsi sl meurt, ils auront encore une
chance. Ricoletti devra passer au moins une journée entiére de travail
intensif avec son éléve (seulement une personne & la fois pourra
travailler avec Ricoletti), A la fin de |a journde, Ricoletti et son éléve
deveont faire tous deux un jet sous 'Tdée. §'ils le réussissent, I'éléve
aura appris le sort enseigné par Ricoletti.

Si les Investigateurs ne tentent pas de contacter Ricolett ot 8'ils
abandonnent aprés avoir essuyé un échee, Ricoletti continucra &
travailler son mémoire, ignorant les événements, jusqu'd ce que le
Dheu Eléphant svit envoyé & ses trousses pour ['éliminer. S'il est
essentiel pour Jes plans du Gardien, que les Investigateurs contactent
Ricoletts, le Gardien pourra les encourager de différentes manigres,
essayer de le jondre jusqu'a ce qu'il les regoive.

La Relation avec Tesia

A ce moment, 2 situation semble assez simistre. Cependant, les
Investigatenss peuvent mamtenant se rappeler Varmvée de Nikola
Tesla dans e pays et peuvent déstrer le contacter, probablement pour
quil les conseille sur la fabrication d'une arme qu'ils pourraent
utihiser contre Chaugnar Faugn. 1l est de notonété publigue que Tesla
s'ctant nvesti dans le projet de fabrication d'un rayon de la mort
(projet qui hélss n'a jamais abouti) et les Investignteurs pourraient
mamiernant étre inléressés par ses ramifications.

Les: Investigateurs ne se rappelleront la visite de Tesla que fe
dermer jour de sa tournée aux Etats-Ums, S'is tentent de le
contacter, les [nvestigateurs se rendront comple qu'il o'y a plus
gu'une altermative, Le seul moven dont ils disposent actuellement
pour fe contacter est de se faire passer pour un industriel prét 4
commanditer les projets de construction de Tesla. A moins que
Vaudacieux Investigateur n'sit un Crédit d'au mowns 85 %, il
échougra & passer a travers le barrage que représente le garde du
corps de Tesla, Dans tous les cas, méme s'1ls armvent 4 s'entretemr
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avec Tesla en personne, et guiils s¢ |ancent dans des discussions
concernant les dieus, les transferts de comscience, et les armes
hyper-scientifiques, il seront mis & la porte. Méme ils le fon!
marcher, ils devront produire un échantllon du support binancier
dont 11 @ besoin et ils découviront que Tesla a des idées trés arrétées
sur 1a maniére d'utiliser cet argent et sur sa mamére de travailler,
Aucune de ses ulées ne sera d'un appul immédizt pour les
[nvestigateurs bien que ce projet puisse étre sans nul doute d'un
grand secours pour [humamte

A longine. et malgré l'esporr que certains [nvestigateurs
peuvent mettre dans su participation #u seénario (une fors qu on aurd
attiré leur attention sur son exisience | le génie en électncité n'a gu'un
role @ jouer : celu de permetire aux Investigateurs de rencontrer
Viadimir Trepoff, le génic excentrique, inventeur e1 éléve inpomprs
de Tesls

Viadimir Trepoff

Alors gue les Investigateurs découveent combien il est difficile
d'approcher Tesla, ils remarqueront un autre personnage se faisant
metire @ la porte de U'hdtel par le garde du corps. L'homme se
plaindra & voix haute qu'il doit & wat pok reacontrer Tesla afin de hw
montrer ¢ qu'il & fabrigué grice aux inventions de Tesla, ajoutant
qu'il ex deux ils surpasseront 1outes ies prowesses d'Edison et de tous
autres inventeurs depuis la nuit des temps. 1l maudiry le garde du
corps, 'sssurant que 5 Tesla en personne savail ce qui se passait,
celui-ci serait flangué & la porte sur-le-champ. Le garde du corps
ricanera ¢ méprisent b lancera un « c'est ga moa vicux, tol et denx
cents autres Elus w ef le Jettera debors. Le réoeptionniste secouera la
iéte et rétorquera que c¢ cinglé de Trepoff ne lichern donc jamaus
prise. 11 ajoutera que le personnel de I'hotel pinsi que le garde du
corps loué par Tesla, passent un temps fou & empécher que Tesla sont
dérangé par ce type, mais que jusqu'd present leuss efforts avaient
porté leurs fruits car Tesla ignorait jusqu'd son existence, Apparem-
ment cel homme est un fou.

Si les Investigateurs suivent Trepofl dans la rue, ils le
découvriront en train de se rajuster avec une dignité exagéree et
commencer & descendre la rue en marmonnant. Trepoff est une
personne de pauvre apparence el lorsque les Investigateurs s'appro-
cheromt de tui, ils sentiront son haleine imbibée d'alcool, 1l semble
é1re une personne encore moins recommandable que Ricoletti, 5'ils
engagent la conversation, il sera avide de paroles — et il ne tanra pas
d'élages sur sa personne ¢l son invention. 1] se vantera qu'une fois son
génie reconnu, il entrera dans ['histoire tout comme Tesla, Edison,
Bel, Einstein au méeme titre gue tous ces gens, 51 les Investigateurs lu
paraissent sympathiques ou intéresses, ol leur donnera son numero de
1éléphone et aoutera en leur faisant un clin d'eil @ « J'dois voir
quelqu'un pour boire un coup. »

Si les Investigateurs décident d'abandonner Trepolf, ils ont de
grandes chances de le rencontrer & nouveau dans ou aux alentours de
lentrepdt qu'il a loué pour abriter ses wnventions, $'ils obtiennent le
numéro de 1éléphone et qu'ils appellent il saverera qu'ils sont & la
réception de I'hotel de passe appartenant 4 un certain Elmer. On
devrat plutdt dire un asile de nuit dégueulasse. L'homme qui
répondra, déclurera que Trepof! est sorti et quiil ne sait pas quand
celui-ci va rentrer. 1l moutera également gutl est le plus souvent a
I'héstel quand il ne sort pas pour ses inventions. D'ailleurs, ce n'est pas
un burean de renseiznements et s'1ls veulent lus parler & lu ou 3 ses
vousins 1ls n'ont qud se deplacer

Sile groupe poussuil fEbrilement la piste Teepall, ils poarront e
contacter 1 il semblera content de les vour. Il commendoera A se vanter
die si dermiere invention qui selon lut fera Ueffet d'une bombe ! Siles
Investigateurs demandent de plus amples renseignements (et méme
s90s n'en demandent pas) il déclarera hierement qu'id s'agit d'une
machine « Espace-Temps » 51 les [nvestigateurs semblent mtéresses,

il deviendra tout & coup aassi méfiant qu'un ivrogne, S1 le groupe veut
viir ou méme utitiser la machine, i voudra dabord voir la couleur de
leur argent. Allez | Plusieurs centaines de dollars, On n'est jamais
trop prudent. [Is pourraient trés bien lar voler sa machine et ators le
monde ne connaitrait jamais le génie de Wiadimir Trepoff, 11 est done
narmal qu'ils lim donnent un petit quelque chose pour le protéger, En
le rassurant ou en le flattant, les personnages pourront adoucr
Trepoff mais celuwi-ci leur demandera toujours une gratificabon en
espéce §'ils désirent voir son invention. Une fois qu'il tendra ['argent
en mams, Trepoff sera tout sourre et il les conduira & lentrepdt qui
renferme sa plus importante nvention ; la machine « Espace-
Temps »

La Machine « Espace-Temps

L'entrepiit de Trepoff est un véritable fouillis. Des fils Electnques se
débattent avec des bouteilles vides e1 des livres — dont quelques
volumes traitent de 1'électronigue et de la physique de haut niveau,
Un des livres a pour auteur Einstein, et un autre est intitulé « La
dynamigue d'un astéroide ». Ao milien de Pentrepdt et s'Elevant
pratiquement jusqu'au plafond, les Investigateurs découvrenl un
dispositif énorme et complexe, composé d'une douzaine d'électrodes,
de piles pénérateurs et de condemsateurs de Tesla. La structure
enliére doit peser au moins une 1onne el aurait mieux sa place dans un
film plutdt que dans un entrepot. Trepoff pointant le doigt dans sa
direction, annoncera fierement © o [a Muchine Espace-Temps . §i
quelgu'un s'exclame ; « tout cela ! » 1l secoucra la téie en disant |
« N0, NoA, non ¢a cest ce qui la charge, ce gui lui donne sonm
énergie ». 1) montrera du doigt un engin plus petit niché au pied de
I'appareil et déclarera qu'il s'agit de la Machine Espace-Temps.
La machine haptisée donc Machine Espace-Temps est un étrange
aggloméra de sphéres métalliques et de demi-sphéres, de grands
globes bleudtres, entourés de minuscules grappes d’hémisphéres et de
quart de sphéres dont les surfaces convergent de maniére surnatu-
relle. De ces grands globes métalliques, les croissants auy extrémités
convergentes forment des angles grotesques. Elle mesure environ un
métre de haut et 'on pourrait croire qu'il faudrait la force de deux
hommes pour la soulever, non sans difficulté {elle a une taille 20).
Si les Investigateurs s'enguidrent sur son fonctionnement,
Trepoff leur proposera une petite démonstration 4 condition
cependant qu'ils sment dans sa bonne grice en félicitant son génie el
en lui proposant un pot. Il demandera un peu plus d'argent. Une fors
I'aceord conclu, Trepoff leur fera une démonstration. [] s'avancera,
saisira une manetie qu'il abaissera, et la machine s'animera, [Yabord
les petites sphéres et les croissants tourneront rapidement alors que
les larges sphéres tourneront plus lentement ; puis les grandes sphéres
accéléreront leur mouvement alors que les petites s'arréteront
presque, enfin elles tourneront toutes 4 'unisson. Toutes les sphéres
s‘arréleront un court mstant, tandis que leur force rotative semblera
se déverser sur les crousants en mouvement. Puis les croissants
s arréteront tandis gue les spheres tourneront sur un temps vanable,
de plusen plus vite jusqu'a ce gue leur mouvement semble inverser la
rotation des croissants. Puis les cromsants et les sphéres bougeront 4
I'umisson, de plus en plus vite, jusqu’d ce que la masse entiére semble
s¢ fondre en un blasphéme géométngue — un triangle oblong avec
upe face non euchdienne. 1l est a la fois socele et équilatcrale,
convexe et concave. Quicongue regardera, devra réussic un jet sous la
SAN ou perdre 114 points de SAN. i les Investigateurs demandent
¢e qui arrivent, Trepoff leur répondra que la machine ost partielle-
ment entrée dans la quatneéme dimension. Puis il leur consediera de
regarder. Pendant un instant nen ne se produira. Alors un rayon de
lumiére verditre et aveuglant, inoncant I'intérieur de tout I'entrepdt,
jaillira du centre de la figure géométrique démentiellement déformée
et tracera un cercle parfait sur le mur inténeur de I'entrepdt. Soudain
le mur deviendra transparent et o disparaitra, Trepoff jurera et il se
précipiters sur fa machine pour abaisser le levier de commande. Le
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ravon lumineux disparaitra ot la lorme péomélngue s'¢stompera,
devenant de moins en mowns visible, la machine apparaitra dans sa
forme onginelle avec ses sphéres et ses crossants

St les Investigateurs demandent des exphcations, Trepofl
marmonnera gquil ne connail pas encore tous les défauls de son
mvention et qu'il n'ést encore qu au stade du tilonnement ¢t qu'elle
est beaucoup plus puissante que prévue, 1l se preoccupe davaniage de
la fagon dont 1l va rembourser le mur. M les Investigateurs persistent
dans leurs questions concernant l¢ mur, et le pouvorr de la machine, il
s amimera et exphquera que le rayon lumineux a inverse ['entropie du
mur, lui fasant remonter le cours du temps au hasard el l'envoyant &
une Epaque antérieure a son existence. Pour e moment if ne sait pas
encore 51 ce que le rayon lummeux vise cesse d'exister ou s'il est
propulsé dans le temps & une épogue intermedhaire du passe. [l espere
e découvrir en poursurvant ses recherches. 51 on lut demande 51 est
capable de faire revemir le mur, ol repondra fablement ; « Pas encore
mais |’y travindle »,

5 les Investigateurs pensent que la Machine bBspace- [emps peul
étre utilisée comme arme contre Chaugnard Faugn, ils auront raison.
Racoletts — il est toujours en vie el présent — leur confirmera que s
le mécamsme fonctionne comme Trepoff Uafficme, il pourrait alors
nverser Pentropie de Chaugnar Faugn et le renvoyer dans des temps
aniérieurs 4 son existence, mettant ainsi an point final i sa menace.
LCependant s'ds parlent de déplacer l'engim pour le tester asileurs,
[repoff protestera, déclarant quiil faut encore y travailler, et qul
n'est pas assez précis pour étre opérationnel de la maniére dont il ¢
désire. 11 donnera également comme arguments gu'il n'a pas de
repaires ou autres indications lul permettant de savoir camment
manceuvrer correctement les manettes pour fare fonchonner lu
machine — pour Je moment il sait la metire en marche, Pour ung
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rawsen guelcongue, elle sembie fonctionner différemment & chigue
fois qu'il Putilise. i expliquera qu'il fait fonctionner ta machme
dinstinct et que cela vient d'une espéce dlunion mystique existant
entre la machine e1 son inventeur, mais qu'il lui faut un certain temps
pour fa régler convenablement

Comme les Investigateurs sont incapables d'attirer Chaugnar
Fuugn sur eux tenl que Staunton ne lui en a pas donné ['ordre, ils
o auront danc pas le chows et s n'ont plus qu'a accepter les conditions
de Lreppol. 30ls décdent d'éearter Trepolf de leur chemin, et §'ils
tentent de s'emparer de la machine, ils deviont également emporter
énorme amphficateur/distnbuteur d'énergie car sans cela la machine
ne fonctionnera pas, D'autre part, tout comme Trepoff Iavair assuré
de fagon irréguligre. Toute personne — mise & part
Trepoff — qui wente d'utiliser Ta machine, devra d’aboed faire un jet
sous ta Chance. Sile jet est réussi, l¢ rayon lumineuy s actionnera et 1l
visera au hasard, car seul Trepoff peut le maitriser. Si le jet échoue,
alors la machme se desagrégera d'elle-méme sous l'effet du rayon
dmsl que quiconque s¢ trouvant dans son ravon d'activité qui est
d'emviron trols métres, v comprs les Investigateurs

3 les Investigateurs demandent & Trepoff la durée des travaux,
cetur-ci leur répondra évasivement que cela peut varier entre un jour,
une semaine ou peut-etre plus, Il insinuera qu'un homme pewt mourir
de soif durant cette pénode. 5i les Investigateurs comprennent et
acceptent de [u paver a boire, il ajoutera qu'un de ses meilleurs amis
lui rend de temps & autre visite et qu'il va d'ailleurs arriver. Quand
I'hommie, un bootlegper & |'aspect crasseux arrivers, Trepoff compte
SUT Se§ pouveaus amis pour quils lui payent quelques bons coups &
boire. Toutefois les Investigateurs devront s¢ montrer prudents au
nsque de voir Trepoff sombrer dans un coma éthvlique d'ou il sera
impossible de le nrer, faisant perdre ainsi au moins une journée de
ravail. Lorsqu'il se réveillera, sl reste encore de aleool, il
confinuera & boire et ressombrera si les Investigateurs ne l'en
empeéchent pas.

Pendant que Trepoff travaille sur la machine (ou cuve son vin)
les [nveshgateurs peuvent en profiter pour continuer & rechercher
I'entrepat de Staunton. Ils peavent également rendre visite &
Henderson, ou encore faire une mise au point de la situation. Lorsque
le Gardien sera prét pour |'ultime confrontation entre la Machine
Espace-Temps et le Grand Ancien, Trepoff annoncera que la
machine est fin préte. 1l insistera auprés des [nvestigateurs pour qu'ils
le laissent aux commandes de la machine, leur faisant remarquer qu'il
n'y @ toujours pas de compteurs ou autres indicateurs. 1l expliquers
que vu lagencement de la machine, il est impossible d’en fabriguer,
el qu'tl est le seul sachane la faire fonctionner correctement. Clest
pourguot, 14 ou la machmne ira, il ira également,

31 les Investigateurs lui expliquent od {ls veulent aller et
pourguol, Trepoff ne les cromra pas, 1l sera cependant impatient d'y
aller et de tester sa machine bien que pensant qu'on lui cache 1a vérité
pour le ténir 4 I'écan,

Il voudra alors porter un toast final poar céléhrer |'achévement
des travaux, amenant les Investigateurs & force de cajoleries & lui
offnr un petit verre, « 8'il vous plait ». §ls le lui accordent, il tentera
de vider la bouteille et il sera en état d'ébriété pendant six heures.
Dians cet état, il sere pourtant toujours capable de faire fonctionner la
machine mais les [nvestigateurs ne le sauront pas tant qu'ils ne le Jui
auront pas demandé,

L'Entrepot de Staunton

De Textérieur, l'entrepdt de Staunton est guelcongue. [Fest bordé sur
trous cotés par des allées et une rue étrone longe 'entrée principale,
L'allee du cité est plus large que les autres pour permettre le
changement des docks ety ute. Le
quar conduit & une farge porte & double battant, Il y 3 ézalement deux
portes & double battants qui deanent sur allée principale. Sur le cété




puest prés de Varmere de la mauson, avant les bureaux, il y 8 une plus
petite porte réservée 3 Uentrée du personnel, Toules les fendtres de
Fentrepdt sont en verré dépoli et grllagées. Elles s'ouvrent en
pivotant horizontalement, Toutes sont fermees 1 verrouillees ains
que Ja porte de service Les portes & double battant sont cadenacees
el verrouillées de D'intérieur. |l faudra réussir un jel sous la
Réparation Mécanique pour pouvoir pénétrer dans Uentrepdt par les
fenétres des bureauy o par la porte de service. La porte résistera 2
towle attague, 4 maoins d'utihiser la manere fore, comme foncer
dessus en camion. Bien sir, la maching « Espace-Temps » pewt
élucider ce probleme et faciliter ainsi lacots & Pinténeur de
I'entrepot.

A lintérieur, l'endront est miteus e en désordre. Uuelques
ampoules Electriques pendent au plafond. Hermis la lumiére qui filtre
4 travers les fenétres crusseuses, la péce baigne dans l'ombre. De
nombreuses caisses el cageots jonchent le sol. fls contiennent des
objets d'artisanat appartenant au professeur et qu'il n'a pas cu le
temps de ranger quand ses problémes ont commence, Lin tracteur est
garé dans le coin, prés des bureaux. {1l & une lalle de 30). Le
réservoir d'essence est plein et il est en état de marche. 11 pent rouler
A 16 km/heare. Il faut faire un jet sous Conduire un engin fourd pour
le maneuvrer. Quiconque sera renversé par e tracteur prendra 416
points de dommages. Les bureaux sont aménagés dans le coin
nord-ouest de l'entrepdt et s'élévent jusgu'au plafond du batiment,
Au-dessus d'un des trois bureaux, il ¥ @ un poste d'observation,
auquel on accéde par un escalier en fer qui se trouve en partant de la
gauche prés du mur exténeur droit, Les deux premiers bureaux sont
vides, 4 l'exception de quelgues vieilles notes appartenant 4 Staunton,
1l a cessé de sy intéresser lorsqu'il est tombé sous I'emprise de
Chaugnar Faugn. Dans la piéce centrale, poses sur le bureau, on peut
voir fa cancature de Chavgnar Faugn ainsi qu'une photographie
représentant Violet, que Staunton contemple quelguefois amouréuse-
ment lorsquil est 1out seul

Au bout du cinguiéme jour passé aux chiés de Chaugnar Faugn,
il s¢ désintéressera complétement d'elle. On y trouve également [a
copie des Manuscrity Prakongues, ainst que des livres concernant le
Mythe de Cthulhu gue le professeur a récupérés. [l y a également le
came! de notes expliquant comment le transfert de conscience
s'opére. Le livre est sur le buresu, ouvert & la page du sort. Le
professeur dans un de ses rares moments de luaidité, profitant d'un
faible répit accordé par ke Dieu Eléphant o entouré le sort, saisi d'un
brel remords en se rappelant ce que Violet a enduré par sa fautz, On
peut également vorr un chat mort 4 moitié mangé, seule nournture
qui maintient Staunton en vie. A cette vae, les Investigateurs devront
farre un et sous la CON = 5 sur D10, §'ils ne veulent pas étre
malades, Is devront également rewssir un jet sods la SAN sinon s
perdront 1D points de SAN, L'lovestigatenr & qui on a volé le corps,
échovera automatiquemant ses jets de CON et de SAN | aprés tout
c'est son corps qui digére les morceaux du chat !

Tant gue la nuit n'est pas tombée, Chavgnard Fangn est perché
au sommet de fa plus grande des caisses, se reposant et attendant la
tombée de la nuit, heure i laquells i partira en quéte d'unz nouvelle
viclime. Staunton a perdu toute nobon de temps, tout ce qu'il st
c'est que quelouefols le Dien est présent et qu'a d'autres moments il
est sortl.

Le Gardien peut décider de I'emplacement de Staunton, dans
I'entrepit, lorsque les Investigateurs en forceront Ventrée, sachant
que Saunton passe la majeure partie de son temps solt dans le poste
d'observation, soit dans ses quartiers résidentiels.

Un jet raté scus la Discrétion, ou toute sorte de bruit, telle une
vonture défongant la porte; un brut de verre brisé, et Staunton sers
alerté, Que ce soit Je jour ou la nuit, 1l fait trés sombre i |'inténeur de
entrepon. [l faut réussic a la fos un jet pour Trouver un Objet Caché
et un jet de Chance pour repérer Staunton. Ceux qui 'apercevront,
auront la nette impression qu'il a une sllure bizarre et que cela semble
provemr du visage.
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L'Uitime Confrontation

Comment s¢ déroulera 'uvltime confrontation entre les Investigateurs
armés de la Machine Espace-Temps et Chaugnar Faugn 7 Cela
dépendra de la mamére dont les Investigateurs agiront ef du moment
qu'tls choisiront pour pénétrer dans i'entrepdt. 3'ils agissent de jour,
ils seront répérés puisqu'ils doivent en plus transporter la Machine
Espace-Temps et son amplificateur. De plus quicongue les verrait
forgant l'entrée de P'entrepdt, appelleran la police. §'ils parviennent A
entrer sans encombre Changnar Faugn descendra de son peédestal el
les attaquera.

En attaquant de nuit, les Investigateurs ont moins de chance
d'étre remarqués, d'autre part, 4 cette heure Changar Faugn ext déja
dehors en quéte de nouvelles protes. La réaction de Staunton
dépendra de T'endroit o il se¢ troave, lorsque les Investigateurs
entreront dans P'entrepdt. 5’ dort (40 % chance), les Investigateurs,
en faisant pew de bruit, pourront le prendre au dépourve. 5"l est dans
le bureau et qu'ils ont raté leur et de Discrétion ou s'ibs omt faur du
bruit, i seri conscient de leur présence. §'M les entend, ou sl se
trouve dans Uentreplt principal, quand ils arrivent, il esspiera
d'atteindre le poste d’observation par le chemn le plus sir et le plus
court. De la (ol il sy trouve dé i lorsque les Investigateurs armvent )
il coupera le courant, privant I'entrepdt et les [nvestigateurs de
lumiére. La seule source de lumiére sera celle que laissent filtrer Jes
fenétres. Les Investigatenrs perdent alors 30 % d'efficacité dans toure
compétence uthsamt la vue ou 'orientation, minsi gue dans leurs
compétences au combat, le corps & corps excepte, [1 en est de méme
pour Staunton.

Dés que Staunton s'apercevra de la présence des Investigateurs,
Chaugnar Faugn le sentira également et il amvera en 1D10 mn.
Pendant ce temps, Staunton essaiera de les retemir avec une arme
qu'il conservait & l'entrepdt, Sl réussit & prendre |"avantage sur les
Investigateurs, il essaiera de fes retarder, jusqud l'armivée de
Chaugnar Faugn. Il leur parlera et feindra découter ce qu'ils lui
racontent et pourra méme leur proposer un marché. En fait la seule
personne qu'il écoutera réellement sera I'lnvestigateur dans le corps
de Violet. Pendant ce temps, les autres peuvent essayer de se
rapprocher de Jui ou de |'amadouer, misant sur le restant d'affection
que Staunton pourrait encire porter 4 se fille. 5 Staunton n'a pas
encore perdu tout intérét pour sa fille, il peut demander aux
Investigateurs de la lui Jmsser en échange de lear libenté, leur
promettant de ne plus lancer Chaugnar Faugn 4 leurs trousses. A cet
mstant 1l aura complétement oublié gu'il ne s"agit pas de la véntable
Violet, et il voudra réellement la protéger ef la garder & ses citds,
Cependant, il pourra épalement essayer d'enlever ['Investigateur-
Violet, s'tl la surprend seule, car avant retrouveé ung apparence jeung
(présumée), et ressentant des besoins qu'il avait depuis longtemps
oublié, il sera physiquement attieé par Violet. Son affection
paternelle a dégénéré en une combinamison de lubncite et de
paternahsme,

Le visage de Staunton est devenu hormiblement boufh ¢1 déformé
ce qui lui donne un air de ressemblance avec Chaugnar Faugn, 1l a
maintenant des oreilles immerses, qui vont de Ta téte au cou. Ses
cheveux sont tombés, et i n's plus gue guelques touffes de poils
eparpillés sur le crine. Ses veux mjectés de sang, sont genflés et
cernés. A lu place du nez et de Ly bouche Il @ maintenant une espéce
de trompe qui est constamment en mouvement. Si les [nvestigateurs
découveent Staunton avant le anguéme jour, [ mélamorphose ne
Seri pas wusst proponcée mats les traits seront déjd déformes.

51, pour une raison quelcongue, |'Investigateur-Violet décide de
rejomndre Staunton tout seul, il laissera les lumigres allumées, se
précipitera sur « elle » tout heureux de la voir, 'enlacera et voudra
l'embrasser. §i [Tnvestigateur-Violet joue le jeu dans l'espoir de
prendre Pavantage, il sura ses chances. Si« elle » ne §'est pas encore
rendue compte de la métamarphose qui s'epére sur son corps, elle
seatira un appendice tel un tentacule, lui frdler le visage lorsqu'il
Vembrassera. Elle devra réussir un jet sous la SAN (car aprés toul, ce
corps fut une fons le sien) ou perdre 1DE points de SAN. S elle essaie

d'agnpper Staunton ow de Pattaguer, i) se débattra et tentera de
|"assommer,

Suite aux événements (el 4 moms que Staunton n'ait é1¢ maitrisé
dlors qu'il dormait), Chaugnar Faugn armvera 3 la rescousse, Son
armvée sera signalée par des mugissements sonores et un bruil
effroyable de pas écrasant le sol lorsqu'il déplace son énorme masse,
ll paralysera I'Investigateur le plus proche & Faide d'une attaque
psychique. ce qui le rendra inoffensif. Dés que Chaugnar Faugn sera 4
I'intérieur, les Investigateurs devront faire un jet sous la SAN ainsi
que Trepoff 'l est avec eux. Sile jet échoue, ou s'il perd plus de cing
points de SAN, Trepoff s'enfuira en hurlant de 'entrepdt par la porte
la plus proche. Si par [a suite, les Investigateurs ¢ rencontrent 4
nouveau, son regard sera vide d'expression et il ne se souviendra plus
ni d'eux ni de la Machine Espace-Temps ni méme de son nem. 11 est
trevenu amnésique, La vue de Chaugnar Faugn lw a fait subir un tel
choc que du génie qu'il était, il a basculé dans la fobie, et il végétera
ainsi jusqu'a la fin de ses jours, 5i Trepoff n'a pas raté son jel et s'il
tente d'utiliser la machine contre Chaugnar Faugn, le Dieu pssaiera
de ['anéantir en utilisant son pouvoir psychique destructeur. Trepofi
succombera & une crise cardiaque. Tant que Trepoff utilisera sa
machine, Chaugnar continuera 3 'attaquer jusqu'a ce qu'il dispa-
raisse de cette dimension. 81 Chaugnar Faugn réussit & rendre Trepoff
fou ou a le tuer, un des Investigateurs devra prendre les commandes
de la Machine Espace-Temps. 51 Trepoff ['a déjd mis en marche et
qu'il dirige le rayon, I'lnvestigateur devra continuer i viser le Dieu. []
devra rester prés de la machine et veiller & diriger correctement le
rayon. St Trepoff n'avait pas encore fait fonctionner la machine, les
Envestigateurs devront se déhrowller seuls, Un jet sous la Chance sera
nécessaire. [| faudra un jet réussi pour chague round de combat, pour
que lu machine soil maintenue en action et dingée contre Chaugnar
Faugn. Si le jet sous la Chance échove 4 un round, la machine
tombera en panne et il faudra faire un jet Réparation Mécanique pour
la remettre en état. Il o'y a qu'un essai par round de combat.

Lorsque le rayon vert émanant de la machine touchers Chaugnar
Faugn, ses effets seront immédiatement visibles. Le Dieu Eléphant
s‘arrétera brusquement et poussera un mugissement de désespoir,
Toute attaque psychique sera stoppée Libérant ainsi le ou les
Investigateurs visés. Le ravon semblera le clover sur place. Tant que
le ravon et dirigé sur le Dieu, ce dernier sera tout de méme capable
d'avancer. 1l se rapprochera inexarablement des Investigateurs,
Chaugnar Faugn avancers d'eaviron un metre par rourd de combat,
Si le rayon $'¢teint le monstre vacillera, comme un wvrogne jusqu’a
que le rayon soit réactivé. A moins de détourner son attention, il
deviendra de plus en plus évident que Chaugnar Faugn atteindra la
machine et les Investigateurs avant que le rayon n'sgisse compléte-
ment sur les eons trés anciens du Diew Eléphant. (A moins que les
Investigateurs ne parviennent & actionner le rayon sans interruption
Cepeniant le Dieu sera tou de méme trés proche d'eux)
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Compte tenu de V'dge de Changnar Faugn. au moins deux
milliards d'années, il fawdra un quant d'heure (75 rounds de combats )
pour gue le rayon parvienne a renvoyer le Dieu de cette dimension,
mettant ainst fin 4 la menace St les Investigateurs abandonpent la
partie et décident de s'enfuir emportant la machine, dans le but de
reverur phus tard, Chaugnar Faugn récupérera des effets du rayon et
gagners une minule supplémentaire par jour & ajouter au temps qu il
lui resters avant d'sttemdre les quinze minutes fatales. Aipsi. si le
premier jour, les Investigateurs ont achonné pendant dix manutes |e
ravon pendant six minutes et non plus cing. 5u le Gardien desire
prolonger la confrontation finale, et ajouter une poursuite pour plus
de piment, il peut le fure, Lorsque le rayon attemndra Chasgnar
Faugn, celui-ci poussers un mugissement ¢t 5 échapera ce qui obligera
les Investigateurs 4 hisser la Maching Espace-Temps sur un camon o
sur wne vorture, ef & se Jancer i sa poursuite. 1ls le traguerant jusqu’i
ce qu'il ne puisse enfuir (au bord d'une étendue deau disons, vy
bien les pieds dans du ciment frais). Ils actionneront alors le rayon
jusqu'a ce qu'il disparaisse enfin,

Le Gardien devri diriger les opérations en ménageant le suspens,
les Investigteurs ne devront jamass savoir & Chaugnar Faugn
atteindra ln machine pvant sa mort, S un Investigateur voulant
déjouer attention du Dheu se rapproche trop pres de fui, Uhaugnar
I'attaquera physiquement tentant de ['agripper on de [e terrasser sul
place. Les nvestigatewrs devront prendre garde de ne pas entrer Cans
le rayon d'activité de la machine car ils risquent de disparaitre. Tous
les [nvestignteurs qui tentent de distraire Chaugnar Faogn pir-
derriere devront faire un jet d'Esguive et un jet sous la Chance pour
chaque round de combat, afin d'éviter d'étre touche par une partie du
ravon dépassant de la masse de Chaugnar,

Bien que foutes ses attagues psvchigues mient €18 suspendues,
lorsque Je rayon 2 atteint pour la premiére fois Chaugnar Faugn,
celun-¢i peut touiours les utiliser. 1] essmera certainement de lancer
une attague psychique contre 'utihsateur de ln Machine. Aprés cela
le Dieu sera incapable de toutes autres sctions durant ce round de
combat. Si Uattague est réusie, 'opérateur mourrs et devra Eire
remplace,

Si samais Chaugnar Faugn atieim la machine et l'opérateur,
créature détruira immédiatement homme el machine, e qui prendri
plusieurs rounds de combat pour mener & bien ce travail. 51 pendant
gquinze minutes, Chaugnar Faugn subit les effets du rayon, il semblera
noirciT et se ratatiner et sous les yeux des Investigateurs il se
désincarnera. De sa forme smmale initiale, Chaugnar Faugn se
transformera en une bowllie enveloppée de longs filaments enflam-
més d'une couleur cadavérique, La masse palplera ¢1 bougera sous
cette forme pendant quelgue temps et puis semblera étre reloulée
vers le trou crewsé dans e mur sous les effets du rayon et if disparaitra
comme aspiré vers le haut. Les Investigateurs deveont certainement
sortie pour s'assurer quil et réellement party.

Alors, dans le ciel, Chaugnar Faugn se reformera, sa masse
s'enflera & tel point qu'ele semblera masquer les ctoiles, sa longue
trompe sera dressée en avant. [ ne s'agit pas d'un famome mas d'une
créature aen réelle, A cette vue, un jet sous ln SAN sera nécessaire
car ¢e sern comme si les Investigatears le voyaient pour e premiere
fous cette nuit-la. Pendant quelgues imstants, i forme toarneri putow
des Investigateurs, Jeur langant un regard haineux puis semblera
seloigner pour disparaitre rapidement. L'sppantion n'awra duré
quune ok deux secondes. Aprés sa disparition, le crel sers clar ¢!
pur, sen! souvemr Gu passage d'une créature milbnsante dung dre
primitive

Le Dénouement

Aprés lu défante de Chaugnar Faugn, les [nvestigateuss voudrant
certainement eégler les dernmiers détails. Tous ceux qui aurent
participé au combat, gagneront 2D U poiats de SAN. 5 Staunten et
tousours en vie et que 53 métamorphose n'est pas trés avancee,
I'Investigateur désirera peut-Ltre réintégrer son corps, & condition
Eavoir trouvé e sort et de Fapprendre. Cela est possible & cause de
I'attachement que Staunton éprouve toujours pour Vielet. Bien sr,
5i les Investigateurs n'ont pas découvert Staunton avant quil n'ail
subi 'emprise totale de Chaugnar Faugn [Investigateur préferere
sens doute rester une femme plutdt que de finir ses jours sous
|'apparence d'un bizarre « Homme Eléphant ».

Si les [nvestigateurs trouvent el capturent Staunton le premier
jour, les changements ne seront pas du 1out visiples, mus e corps
aurs perdu un paint en APP. Le deuxiéme jour, les oreilles el le nez
guront tellement utlungrﬁ fue cely se remarguera, causant ginsi une
perte 106 points en APP, Le troisieme jour, le visage aura des triuts
tellement grossiers et déformés, causant 2D6 pomts de dommages en
APP, que le qualificatif « affreux » conviendra towt a fait &
I'Investigateur, Le quatriéme jour, 'lnvestigateur sera i tel point
défiguré quil lui sera impossible pratiquement de sortir dans a rue.
Son APP aura chuté @ [ Le cinquéme jour, 'Investigateur sera
tellement hideux, que toute personng le regardant devra fure un jet
sous la SAN, Ulnvestigateur inclus, surtoat les premiéres fows qu il se
reparders dans un miroar, §1 par fobie, i aurait tout de méme déaidé de
réintegeer son corps. Apres le trosiéme jour, toule fentative de
chirurgie esthétique — de Pépogue — sera vaine pour essayer de
rendre @ I'lnvestigateur un visage humin,

Si Stauntan est mort, et que 'Investigatenr esswe de réintégrer
son corps, I'dme de I'lnvestigateur §'éteindra dés quil entrera dans le
corps. Le corps de Vinlet restera inerte, aucune parcelle de vie de
Stauntor ne le réanimera,

Line fois gue les personnages auront vamcu Chaugnar Faugn, ils
entendron! au loin des sirenes de police. Compte tenu de la facilite
ave laquelle ils awront pu entrer dans l'entrepdt, le combal avec
Chaugnar Faugn aura attiré attention. lls n'auront gue le temps
d'emporter ce gu'ils desirent avant de prendre la fuite — des lvres
trustant du Mythe, les cadavres de lewrs compagnons. |@ Machine
Espace-Temps. 51 Staunton est mort, les Lovestigateurs n'auront
peut-étre pas envie de laisser le corps tel quel, surout st la
mélamorphose el teés avancée, D'un autre ooté, 1l s¢ réjoulront
peut-etie & la perspective du choc causé & Henderson & la vue du
corps . en qu'une lelle plaisantenie puisse se retourner contre eux
lorsgue le corps sera adennfié comme appartenant 4 un des
Fvestigateurs. La solution serait de rendre le visage méconnaissable
et de lactrer le corps, lmssant ainsi cromme Henderson 3 un nouveay
meurtre sensationngl,




Sans tenir compie de la fagon dont les Investigateuars ont réglé la
situation, et méme s'ils ont meendié |'entrepdt, l'inspecteur Hender-
son, penserd toujours qu'ils sont melés & la sére de meurtres, ef aux
evénements bizarres qui se sont deroules. 11 gardera un el sur eux,
les poursuivant impitoyablemen s'il decouvre qu'ils sont impliqués
dans d'autres affames louches, Le Gardien peut wtiliser Henderson
dans des seénarios futurs, alin qu'yl so1t une espéce d'ange gardien g
miuntiendrait les Investigateurs dans le droit chemin.

Vrasemblablement, un [nvestigateur se verra condamper &
garder {'apparence physique de Violet. Bien sdr il y a guelques
avantages. Elle héritera de route la fortune de Staunton et de Violet
(15 KX} § au total) aprés avair expliqué le changement de signature
(une maim handicapée ou un début darthrite pourguor pas 7). Et hien
entendu, | aura mamienant Uapparence el la silhouvette d'une
mervellleuse peune fille.

Si les Investigateurs sont Toujours en possession de la Macline
Espace-Temps, 1ls peavent L4 conserver, § moins gu'ils n'attendent Ja
police ou qu'ils la leur lussent, auquel cas elle serait saisie comme
pitce @ conviction,

Aprés V'avorr utihsée contre Chaugnar Faugn, méme s les
Investigateurs décdent de |z conserver, elle ne fonctionnera plus
comme avant. A partir de mantenant chaque fois qu'on ["utihsera, il
y & 3 % chance {cumulable) pour qu'elle se dérégle, disparaissant et
emportant avee elle tout ce gui se trouve dans un rayon de deux
metres. 5i Trepoff et toujours sain et sauf, it pourra leur expliquer le
danger, mais il ne pourra réparer |3 machine sans encourir de risque
lu-méme. Il pourra essiver de reconstruire une novvelle machine
Mals ses Jours sont comptés, Sa santé précaire due & son alcoolisme ne
b Jasse plus qu'une ou denx années & vivre,

Considérations Finales

St Chaugnar Faugn est vaincu, tous ceux qui auront participé i ls
victoire gagneront 2D10 paints de SAN. Pour avoir déjoué les plans
de Staunton, ils gegneront 1D8 points de SAN, §'ils réussissent 3 faire
réintégrer son corps a |'Investigateur, ils gagneront encore 1 D6 points
de SAN (1D pour I'lnvestigateur) & moins que le transfert n'ait pu
se fmre 4 cause de la métamorphose avancée du corps.

Bien sir Chaugnar Faupn n'a pas été tué par le rayon inverseur
d'entropie, il a é1€ désincarné et renvoye, Ses cruels et impitoyahles
esclaves de ce plateay abandonné d’Extéme-Ortent apprendront
bientot [a destinée du Dieu et partiront & sa recherche dans le passé
parmi les angles du temps. Puisque le Dhew étan éterned et vivail déja
d cette épogue, ils seront capables de le découvrir et de le ramener i
son futur, & leurs cotés, le replagant sur un nouveau piédestal
construit én son honneur par les indigenes de Tsang. Hien sir, pas
plus d'une seule incarnation du Dieu ne pedl exister A la fos dans un
temps donné (est-ce bien certun ! Quelle est alors la véritable
signification de « Fréees » de Chaugnar Feugn dans les Pyrénées.
Est-ce que e fmt qu'ils seront eux-mémes dévords par Chavgnar
Faugn n'indique pas quelque horrible vénté premiére symbolique 7).
Néanmoins, méme s une puissante sorcellene et éventuellement une
aide apportée par des monstres capables de se déplacer dans le temps
et l'espace (comme les Chiens de Tmdalos) peuvent fare revemr
Chaugnar Faugn du passé, cela demande beaucoup defforts et de
temps el cela comporte quelque danger, Clest certainement la plus
importante défaite de Chaugnar Faugn.

Les événements de ce seénano se deroulent & une pénode
anténeure i celle decnte dans « Uhorreor venue des Montagnes » de
Frank Belknap Long. Nous recemmancons cette histoire 3 ceux gui
déstrent jouer le rdle de Gardien duns ce seénano, bien que cela ne
soil pas absolument nécessaire

Professeur Henry Staunton

Le Professeur Staunton et un archéologue, anthropologue et
orientaliste de renom ou du moins 'était-il, avant d'ére obsédé par
ldée de s'emparer de la statue du Dieu Eléphant de Tsang, qu'il
découvrit lors d'une de ses expéditions en Orent. Convaincu que 5'il
eitrait en possession de la statue, il deviendruit le plus grand
orientaliste-archéologue du monde, il fut hatilement poussé i
« vitler » | statue a la tribu des Teho-Teho. 1l ne réalisa pas que la
stalue it en fast un dicw et qu'en la dérobant, il devenait la victime
de la Malediction de Chaugnar Faugn, un sort déployé dans
Fimention d'amener Staunton & se sacrifier pour le Diew Eléphant,
C'est un hemme hon qui aime tendrement sa fille, et qui apprécie les
ammaux mais & cause des effets de la malédiction, ef des transterts de
conscience qu'il opére avec sa fille, dans 'espoir d'y échapper, 54
Santé Mentale déchnera. A Uorigine Staunton avail une SAN de 15,
mais lorsqu'il s'enferma dans V'entrepdt avec Chaugnar Faugn, sa
Sante Mentale chutera a zéro et ol deviendra la « chose » de Chaugnar
Faugn.

Professeur Henry Staunton

FOH 9 CON 10 TAI 11 INT Y= BOU.
DEX 11 APP 10 EDU 18 SAN 15 PIVIE 11
COMPETENCES : Antnropoiogie : 65 %, Archéologle - BS %, Crédit - 30 %
Discussion ; 20 %, Utibsation biblioinégue @ 90 %, Occultisme @ 25 %,
Ecrire-Lire anglars | 95 %, Ecrire-lire chingis mandarin = 80 %

Parler chinois mandarin = 30 %

SORT : Transfert da conscience

TRANSFERT DE CONSCIENCE ; Ce sort permet au jeteur
de sort d'opérer un transfert de conscience avec un individu,
La personne visée doit étre émotionnellement lide au jeteur
de sort (cest-d-dire qu'il doit I'aimer ou étre aimé d'elle). Le
jeteur de sort doit emplovér un nombre de points magique
cgal aux points de POL de la victime, It premiére fois qu'il
utilisera le sort sur elle. Par la suite et & chaque fors, Je toral
des pomnts de magie diminuera d'an peint jusqu'd ce gu'il
atteigne | et cela ne changera plus. Il devra également venir &
bout des points de magie de la victime avec les siens, dans un
combat de résistance, jusqu'd ce que le total des pomts de
mage pour le transfert atteigne [ Alors, 1l pourra opérer le
transfert & sa guise en fournissant seulement un gros effort de
volonté, Le jeteur de sort ne pourra rester définitivement
dans le corps de sa victime tant qu'il n'aura pas réussi un
nombre de transferts égal an POU de sa victime,

Violet Staunton

Viglet Staunton est une ravissante jeune fille aux longs cheveux noirs,
2ux veux marron et 4 allure sportive. Violet est la fille du Professeor
Henry Staunton. Elle partage son temps i Puniversité entre ses études
d'archéalogie et le sport, se concentrant sur le tir & Uarc et le tir 4 la
carubine. Dans ses derniéres années d'étude an college, elle rencontra
un des Invesbigaleurs el eut une lason avee lw. Les relations
s'intensifierent pendant quelque temps mas se relichérent lorsqu'elle
s¢ consacra i d autres activités, Elle lui garde encore de Paffection e
Pappellera lorsque des choses étranges commenceront i se produire
Violet est de nature gme et franche, et elle aime wndrement son pére
La dispute entre son pére et Ricoletti, qu'elle considére comme son
vacle, Fattniste énormément. Clest avant toul une pessonne noemale
entrainée dans une affaire extraordinuire gui causeri sa perte
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Viodet Staunton

FOR 12 COM 13 TAl & INT 14 FOL. 1D
DEX 14 AFP 14 EDU 1B SAN & PtVIE 11
COMPETENGCES ; Archéologie @ 50 %, Anthropologie © 25 Y%, Premiers

soins | 70 %, Chanfer . 35 %.
ARMES :22 long rifle - 80 %, 108 + 2 dommages
Tir & l'arc © 85 % 1DE dommages avec des lieches o cibles.

Professeur Paul Ricoletti

Le professeur Paul Ricoletti est un homme excentnque. non
comformiste et un reclus. Il n'est pas trés hien considéré dans le mihieu
anthropologique et orientaliste, & cause de ses thearies farfelues ¢l
son insistance i dire qu'il faut tenir compte de certains éléments
appartenant au surnaturel. Lorsqu'on poursut des recherches s
certains domaines, Ricoletti écrit dans des journaux d'une nste
notoriété 4 tendunce pseudo-scientifique et mystigue, mais cela ne le
dérange pas du moment que ses théones sont publices. Ricoletty a
toujours été anti-social, évitant des relations intimes avec loul e
monde en général. Ses seuls véntables amis sont Staunton et Violet,
Pour ses #udes touchant & I'occulte, Ricoletti posséde plusieuss livres
raitant du Mythe de Cthulhu et il & déji rencontré e nom de
Chaugnae Faugn. Aprés s'étre faché avec son unigue am guil
connasssait depuis be coliége, Ricoletti s'est complétement renterme
sur lui-méme, ne se consacrant plus qu’d ses recherches, devenant un
véritable ermite. Ricoletti est un homme de petite taille, sunpie. 1l a
un pied bot. 11 ressemble & ces personnes qui semblent toujours
débraillées méme lorsqu'elles sonl vétues correctement, ivec une
barbe du soir, des cheveux hirsutes et un regard sauvage, Complexe
par son infirmité, Ricaletti s'est retiré du monde. [l compense cela par
son excentricité et 'intérét qu'il porte aux phénoménes occultes et
surnaturels. Si on lui parle de la force maléfique de Chaugnar Faugn,
il fera tout son possible pour I'arréter pensant que tel sera e but de sa
¥iE.

Professeur Paul Ricolem

FOR 11 COMN 11 TAl W N W PR AT
DEX 12 APFP § EDU 20 SAN &5 PIVIE 11
COMPETENCES - Anthropologle © 85 %, Archéologie @ 30 %, Mythe de
Ctvulhy - 25 %, Oceultisme : 60 %, Lire gt écrire chinois mandarin : B0 %,
Lite &1 écrire Arabe = 40 %,

SORTS : Signes des Anciens — Contacter des Nodens — Beénir 'a lame.

BENIR LA LAME : Ce sort demande en sacrifice le sang d'un
animal ayant une taille manimum de 10, ains que le don d'un
point de POU permanent et une lame faite d'un metal pur &t
parfait, La lame peut étre de n'importe quelle taille. Une fors
forgée la lame sera capable de causer des dommages aux
créatures que ['on ne peut normalement atteindre qu'avec des
armes magiques. Si la lame et bnsée, fondue ou encore
sérieusement endommagée, elle perdra son pouvorr,

Inspecteur William Henderson

L'imspecteur Henderson, de la police départementale de New York,
section des homicides, est un e dur 4 coire, de s vieille €cole
Henderson est un poursuivant acharné des violeurs de I lon el des
géneury. Bien qu'il soit plus intelligent que la moyenne des fics. ce
n'est pas un pénie. [l doit sa réussite & un travail acharne

poursuivant une affaire tant gu'elle n'est pas 1esolue ou atiendant

— 4k

gu'elle se résolve soute seule, Henderson ne croit pas au surnaturel,
excepté aux miraches décrits dans la Bible, et il n'y accordera aucun
crédit méme lorsqu'il est dépassé par les événements. Il peut ére
dérouté par une histowre, mais confiant, il pensera toujours qu elle
s'telaireira toute seule. Il a quelquefors des pressentiments ef des
sursauts de logique intuitifs mais il essaiera toujours de trouver des
preuves tangibles avanl de continuer dans ce sens une adfaire, 1l
considére les meurtres & sensation comme un défi. Une conclusion
rapide et exacte |ui aménerait une promotion dans sa carnére et il
considérera d'un mauvais @il tout géneur susceptible de compliquer
une affaire qw @ la base est défd bien compliguée

Inspecteur Witliam Henderson

FOH 13 CON 12 TAl 14 INT 16 POU 13
DEX 11 APP 10 EDU 14 SAN 80 PiVIE 73
COMPETENGES © Baratin : 20 %, Dioit: 70 %, Psychologe 45 %,
Discrétion ; 55 %,

Trouver obje! caché ;. BS %, suwre une pisie . 30 %,

AE.TES s revolver cal, 38 © 65 %, 1010 dommages, bagarre . 65 %, 103 -
1

Viadimir Trepoff

L'archétype du génic excentrique presque fou, sulodidacte, lssu
d'une famille pauvre, Trepoff passa ses jeunes années a essayer de
grair les échelons, économisant pour acheter des ouvrages traitant
d'électromique. de physique, de mathématiques. Tres 1t il sul qu'il
avait un don pour I'électnicité. Ses idoles étment ; Einstein, Edison et
Tesla, En vieillissant, il échouva i gagner les bonnes grices de lu
soclété ce qui, ajouté & l'intérét qu'il portait aux electrons et aux
volts, lui valut d'étre boudé par le beay monde. Un gout prononce
pour l'alcool ainsi qu'un mangque total du sens des affaires lui firent
perdre des offres d'emplois et des contrats prometicurs et il sombra
dans I'aleoolisme. Presque destitué et totalement incompns, Trepalf
poursuivit ardemment ses recherches, utilisant le peu d'argent qu il
réussissait @ « gagner » pour paver l'entrepdt qu'il avait loue et
aménagé en laboratoire, travaillan: sur sa découverte sensationnelle
la Machine Espace-Temps. Véritable génie & deux doigts de la fohe,
Trepoff sttendait gu'on le reconnaisse comme tel €1guon finance son
invention, mais il n'arrivait jamais & se faire entendre saul des
vieillards qui vivaient dans U'hdtel ob i logeait, 11 ne réahsait pas
hui-méme l'importance de sa découverte. [l attendait toujours guon
reconnaisse son géme et que quelqu'un vienne le repécher de cetie
misére dans laguelle il était tombé ; quelqu’un qui supporterin ses
deux habitudes : la boisson et les inventions,

Viadimir Trepoff
FOR 8 CON 8 TAI $1 INT 18 PO 4
DEX 13 APP 8 EDU 21 SAaN 28 PVIE B

COMPETENCES - Raparaton alectrique © 85 %, Mathématiques @ 100 %
Réparation mécanque ; 40 %, Physigue | 100 %

Le Prétre Tcho-Tcho de Tsang

Le prétre de Tsang 4 €€ envoyé par [a tribu des Teho-Teho, qui viveat sus
le plateau balavé par les vents de Tsang, au Tibet ; Tsang est l'un des liex
d'incursion du redouté Lang dans notre Espace-Temps. Les projets et le
rile du prétre sont décrits précédemment dans le scénane, lors de
I'attaque de ka maison des Staunton. Lit mort tout comme la vie ne sigaifie
nien pour lit. Ses projets proviennent d'une fervente crovance qui dit que
lorsgue Chiugnar Faugn sera Je maitee du monde, lui et sa tiibu viveont 3
ses cOtés aprés que tout le reste ait été anéanti 1l a @ convenablement
poitevu par s tribu pour gmener Staunton 4 sa perte. [l possede un
pognard enchanté qui peut étre ulihsé comme arme magigue, un paguel
contenant guatre grenades lacrymogenes, une sarbacane et une douzaine
de fléchettes enduites d'une puissante potion sopordigue




CONTACTER CHAUGNAR FAUGN : Ce sort et identique auy
autres sorts servant i contzcter les divimtés. Chaugnar Faugn
répondra & ce sort de contact en envoyan! un réve Op un
cauchemar. comme Cthulhu & Ihabiude de le fare. Durant e
réve, le Dieo informera ses adorateurs de ses désirs ef leur fera
savelr s leurs requetes seronl exceulees

LA MALEDICTION DE CHAUGNAR FAUGN : Pour ce sost, un
morceau de chaw prélevée sur la vicime ser nécessare. Ce
morceau de chair servira de catalyseor au sort. Le sort demande
douze hewres de chants par semane. Sewl un adorzteus dévoue de
Chaugnar Faugn pourra utiliser ce sort. Suite 4 la malédicton,
I'esprt de Chaugnar Faugn hantera les réves de 'z victime, e
quelquefots, les états de transe devenant de plus en plus [réguents
el de plus en plus longs, la vicime succombera & |'horreur. Seul
un moyen « occulte » pourra étrg capable d'arréter jes effets de b
malédiction, Cependant il faut également que les chants soient
maintenus toutes les semaines tant que e melédiction est lancée
car autrement, ses effets pourraient disparaitre, Le chant ne doit
pas étre oblgatowrenent chanté par la méme personng, ef
quicongue étant en possess:on du boutl de chair de la vicime et
connaissant le sort posirra poursuivre Jes effets de fa Malédiction,
meme si le jeteur de sort est mort. Chague heure de chants codte
au chanteur un point de magie. Chague semune de chants codte
u chanteur 103 points de SAN.

LEVITATION : (e sort permet i un sorcier de fotter doucement
en ['air. [! demande 2 dépense d'un pornt de magie par pomt de
TAlen léwitation. §iun nombre de PM égal 4 la TAI est depense,
I'individu chons: sera capable de §'€lever de deux métres au-dessus

Le prétre Tcho-Teho de Tsang

FOR 14 CON 17 TAl g INT 16 POU 23
DEX 18 APP 3. EDU 18 SAN. 00 PIVIE 14
COMPETENCES : Mythe de Cthulhy : 97 %, S& cacher - 70 %, Sauler

B3 %, Ecoutar | 95 %, Oiscrftion . 95 %,

ARMES ;| sarbacane . 95 %, 103 dommage (peut empaler] | poignard :
70 % 104 + 2 dommage {peul empaler).

SORTS | Appeler ke Vagadond des Oimensions — Appaler, maitriser le
Shintak — Contacier Shaugnar Faugn — Malédiction de Chaugnar Faugn —
Malédiction de Chaugriar Faugn — Le bréuvage de I'espace — Signe de Voor
— L'évitation immunisation.

Le Shantak du Préire

FOR 48 CON 18 TAl 48 INT B

FO 18 DEX 15 PtVIE 33

ARMES ° Mordre . 65 %, 106 « 406 de dommages.

MOTE | sas écailles lui sarvent d'armure © 9 points, Cuicongue voit

;n shantak doit réussir un jet sous le SAN ou pardre 106 points de
AN, .

Chaugnar Faugn, I'Horreur venue des montagnes
Description : If n'existe aucun mo! suscepiible de décrire [aspect répugnant
dr cente chose. Elle est dosée o wne trompe et d tmmenses oreilles ruguéuses.
Des coiny de sa bouche sortent dewr immenses défenses. Mais ce n'est pas
un éléphant. En fot lu ressemblance aver un éléphant n'est gue vague e
sparadigue, malgre quelgues reels pointy communs. Les oreilles sont
palmées et semées de fentacules, @ trompe se leemune par i imimense
disque gui o au moins frente centimétres de diamitre et les défenses, qu
s'entrelacent d fa base de siwme sont aussi ransparentes que du crisial de
roche

« Le piédesoal sur lequel ol s accroupat est fait d onix noir, La statie toul
entiére, d U'exception des défenses, @ apparemment & sculpiée dans un
méme bloc de pierre, et elle est si arrocement tachée, drodée et décoloree,

tu sol, mans les déplacements horizontaux ne sont pas permis. 5
un indivadu est lancé ou tombe d'une hauteur, o tombéra comme
au Talentl, s arrétant 4 guelques centimetres du sol, Chague potnt
supplémentizre de magie que lutibsatenr du son dépense.
I'autonsera & se deplecer de quelques centimétres homzontale-
ment ou de remonter cette longueur verticglement. Les deplece-
ménts en |ar sous Pefter du sort sont asses lents pareis @ ceun
d'un homme marchant $on pas tranguille.

Le sort de levitation pewt élze jeté sur une gutre persenne si
elle est consentanie, si elle ne Test pas, le jeresr de sort devia
dépasser en nombre Jes ponts de magie de la vicume par les siens
pour la fwre léviter. Ce sort peut également permetire de
diplacer des objets mammés. 51 le jereur de sort dépense ses
poants de magie pour jeter ke sort sur quelqu'un, celu-ci flottera
dans les airs selon sa volonté, désemparé, & moins guil ne
parvienne a s'agripoer 4 un arbre ou § quoi que ce soit d'autre.
Lorsque le jeteur de sort utilse ce sort, 1l perd 116 ponts de
SAN. Les effets dureront quelques minutes,

IMMUNISATION : Ce sort donne des points magiques de
prolection au sorcier pour quiil pusse se protéger de toutes
attaques qui ne soient pas magiques. Chague point de magpe
utihsé pour appeler ce sort donnera & 'utibsateur 1D points de
protection, Cette pretection s efface lorsqu'elle est endommageée,
Ainsi st un personnage utihse le sort dimmunisation pour obtearr
douze points de protection, ef quil a perdu cing points de
dommage, il fui resters encore sepl points de protection. Le san
d'immumsation est ineilicace contre des armes enchantées,
Quicongue créent un sort dymmumnsation, gue ce soit pour lul o
pour une aofre personne, perdrz 104 powts de SAN,

ie'elle semble crevassée comme st on 'avait trempée dans de la lymphe (un
liguide fluide d'une couleur rosdtre ou verddtre gul Swnte des blessures oy
dex infecaons),

La chose est assise tré droute. Ses membres supérieurs sont collés le
lomg du corps o ses mains — i @ des mains humatnes — sont ouveries,
paurnes en Uair, posées sur ses genoux. Il @ de iarges épaules, carrées, ¢ sa
frimipe Pepase sar sa poynne ef son énorme estomac. {1 est ass immotile
gu'un bouddha, ausst énigmatigue qu'un sphine, et d'une rudesse aussi
mulfatsante qu'une gorgonne au gu'un cockairice (horrewr verue des
montagnes de Frank Relknap Long).

Culte

Chaugnar Feugn est idolitré par une tribu qui vit sur le platean désertique
de Tsang en Extréme-Orent prés du Tibet Cette trbu descend du
redoutable peuple des Teho-Teho. Le Diey est veilié nuit et jour dans uae
caverng, o 1 Tepose aux cotés de monstrucsités jaunes el hideuses sans
visages — adorateurs moins qu'humans, esclaves de la sorcelierie
malfusante du Diew. 1ls se déplacent en cercle mutour de dole sur e
mains et les genoux, ot s'adonnent & des rites fellement meroyables qu'on
n'oserait meéme pas les décnre. Au commencement des temps, Chaugnar
Faugn créz une race d'étres, esclaves, les Mir Nigei, une race de nams i la
peau nore, créds 4 partit de la chuir d'amphibiens primitfs. On dit que les
Teho-Teho se seratent accouplés avec les descendants de cette race
hybnde.

Ses adorateurs croient que Chaugnar Faugn attend seulement son
heure e1 que, selon lu prophétie de Mu Sang, un prétre ancien, lorsque
Faccolyte bianc, un homme venant de 'Ouest armvera, il ['emportera en
shreté, dans le monde et s'en occupera jusqu'd ce que e Diew n'ait plus
besomn du lui. Alors Chaugnar Faugn deviendra on Diew puissant el
universel, emphissant 'espace. Une fois qu'il aura ét2 spigné et transporté
en toute sécurite, vers le soled levent, 1] devienarz maitre de monde. B
alors toutes les choses gui existenl mantenant sur terre, toutes les
créatures el toutes les plantes seront devorées par Je puissant Chavgnar
Faugn. Toutes les chises qui sont et ont ét¢, cesseront d'étre et le puissant
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Chaugnar emplira l'espace de son Umite. [l devorera méme ses fréres, ses
fréves qui descendront des moatagnes, transportes de joie, larsquil les
appellera. Cest ecnt et les adorateurs le croent | ceus qu| s occupent du
Dies et qu 'adent dans son projet, lors de l2 venue de I'accolyle blanc
ceux-1a seront & jamais & 'abn de sa colére. L'accolyte blanc sery identifié,
en parlant comme dans L prophétie et en wentibant Chaugnar Faugn
comme un pussanl Dieu et e prétre de Tsang comme son prophiete. Alers
enfin, el pas avant, tout le monde siurz que le temps est veau pour
Chaugnir Faugn de partir prendre possession cu monde

NOTES : La plupart du temps, Chaognar Faugn est immabile sur son
pidestal, ressemblant i une statue grotesque. S, 1e nuit tombee, le Dieu 2
Farm, il descendra de son pigdestal pour s¢ noursir d'un sacrifice o de gus
que ce sant se trouvant la. 81 quelqu'en attaque ses adorateurs, ou ses
compagnons, il descendra de son piddestal et combattrs Iobienseur.

Chasgnar Faugn peut attaguer de fagon psyclique aussi bien que
physique. Toutes ces attagues coltent au Diew un seul point de magie
pokir vaincre ceux de [adversaire. La moindre attaque a pour v:unséquem:e
l'apparition de Chaugnar Faugn el de sa puissance dans les réves de ta
victime, mats | peut également 'envodter, la faire venir & lui et 1a faire
asseoir  ses cotés en méditetion 11l ou elie est particulibrement sensible.
Des personnages d'ongine orientale, ains gue guicongue ayanl une
connalssance en Mvthe de Cthulhu de 25 % ou plus, ou une competence
en Oceultisme de &0 % ou plus, seront particulierement sensibles, & La
Himite du dangereus, car 1ls peuveat ainsi &tre attirés par idole. Une autre
attaque, plus meurtnére celle-ci, peut faire mourir a victime d'une crise
cardiague, en sentant le poids du Diew Ecruser sa poitrine, & moins gu'elle
ne réussisse un jet sous sa CON x 5 sur [DL00, 51 la victime resiste, clle
devra fuire un second jet sous se CON x 5. 5i ce jet échoue, la vicume
sombrera dans ['inconscience et prendra 1D6 points de dommages,

Le tropseeme type d'attague peut hyprotser la victme et I'amener
s'offrir en sacnfice au Dieu, Juste avant d'anteindre Chaugnar Faugn, le
persorinage hypnotisé peut tenter un jet sous son POU sur 1D100, 841 Je
réussil, fe sort est brisé, Les deun sorts, Fattaque cardiague el
'hypnatisme ne peuvent re utilisés que lorsgue ke Dieu peut voir le
victimes, & moins que lindividu n'ait ét¢ en relation psychique avec le
Dieu Eléphant, lors d'un contact psvehigue ulténeur ou lors d'un son de
contact, Sans aucun doute, Chaugnar Faugn posséde d'autres pouvoirs
mentauy, mais ceux mentionnés som les plus utilisés.

Chaugnar Faugn respecte la hravoure méme chez ses victimes ou ses
adversaires. En un instant, le Diew lu-méme descendra de son médestal
pour lisérer un exploratenr, capturé par ses sdorateurs, 8"t a résisté i trois
jours de torture d'one trés grande monstruosité sans ls mosndre plainte. [l
v & une fable chance (5 %) pour quiil respecte un tel courage venant d'un
Investigateur et qu'il le laisse vivre. C'est au Gardien de déaider en quoi
I'nvestigateur & é1é courageux mais il ne faut pas compler uniguement sur
Changnar Faugn.

[l semblerant que le Dicu ait peur des élendues d'ean et qu'il les
eviters autant que possible, bien que les marécages ou les maras ne lus
fassent pas parficubigrement peur. [ pourra éventuellement chercher
refuge dans les terres marécageuses,

Cette peur de I'eau reste un mystére, bien gu'il puisse y avorr deux
exphcations : le Grand Cthutho est empnsonné sous la mer el il semble
¢galement que ce soit parce que seuls les mers et les océans sont 2ussi
anciens que Chaugnar Faugn,

Si Chaugnar Faugn prend pour compagnon un personnage, celui-ci
perdra peu 4 peu sa SAN o rythme 1D10 pomts, jour, 1) ne se trouve
pas déji & 0. Chaugnar Faugn touchers de son groin §Investigateur lors de
son sommeil. ce qui aura pour etfet de faire grandir le nez et les oreilles du
personnage jusqu'a ce gue li-méme ressemble & une grote Equc cancature
du Dieu. Le personnage deviendra trés sensible au toucher de sorte que le
meindre frolement lu causern la plus grende gene, 1] est en contact mental
avee le Diew et il pourra communiquer i distance avec lul et sera
psychiguement & la mera du Dhen en permanence.

Chaugnar « s¢ soignera » par intermédiaire de son compagnon,
orsge 1l naurn pas d'autres victimes saus Ja man, o retrant un pomi de

CON aprés chaque « soin . Lorsqu'il n'en aura plus besomn (soit parce
qu'il aura beavcoup de victimes, soit parce que son heure de régne aura
sonné), il le tuera

Chavgnar Faugn a beaucoup de fréres lui ressemblant mais 1] sont
heaucoup plus faibles que ln, et reposent dans les Pyrénées, en Espagne,
altendant lc moment of Chaugnar viendri & ['Oucst pour labourer 3
terre. A ce moment, 18 se réveilleront et descendront des montagnes pour
se nowrnr. Les adorateurs de Chaugnar Faugn peuvent également les
mmque:r [,"haur,rmr I*aﬁgn g1 ses frires sont liés & travers les dimensions,
uns quor que ce sol de grave atteignant Chaugnar les attemndra
¢galement {mas |'mverse n'est pas vrar), Ainsi st Chaugnar Faugn sombre
dans I'mertie et reste inanimé pendani des annces i cause d'une
malédiction puissante, ses fréres le resteront également, incapables de
répondee aux tentatives d'mvocation des aderateurs de Chauvgnar.

Dans un combat, Chaugnar Faugn essaiera de s'emparer de ses
victimes au hasard. Un personnage capture sera incapabdle de se libérer
Une fois que Chaugnar Faugn aura cmpmgn: sa victime, 1| mordre el
lacérera son visage, puis sucern son sang & I'aide du disque se trouvant &
legtrémité de sa trompe, lm fetirant pour towjours 106 points de CON
Une fois repu, le Dicu arrosera les alentodrs avee le sang restant. 5
Chaugnar Frugn n'a pas faim et qu'il n'est pas en colére, mais plutt
d'humeur « enjoude », il ne fera que lacérer ln victime plongeant ses
longues griffes noires dans [a chair causant 114 points de dommages par
round de combat, |usqua ce quil se soil lassé de son « jouet » M le
disque touche une blessure, celle-gl ne se cicatrisera plus jamats

81 Chaugnar Faugn pre nd plus de %0 points de dommages, 1l tombera
inerte el wanmé et il faudra de longs sacrifives el de longs muels pour le
ramener 4 la vie,

Chawgnar Faugn

FOR 65 COMN 140 Tal 40 INT 25 POU 35
DEX a0 FVIE 80 Mt 7O

ARMES - Saisir niGriﬂ'E], Mordre.

ATTAQUE - BD %, 100 %,

DOMMAGE Aucun immoblase. pour mongre.
chaque: round de combat,

106 pont ge CON reticg 2

ARMURE ! Chaugnar Faugn ne pourra d'avcune maniére ére blessé par
Lne ATmE Qui me soit magique ou par une quelcongue mvention ui ne soit
pas basée sur des concepts relativistes. Grdce & son grand dge, un million
d'années au moins, 1] sera capable de résister & fa force du rayon mverseur
d'entrope pendant une durée de quimze minutes avanl le moment de sa
désincamanion. Sa matiére particubitrement epusse, vieile de plusieurs
millions d'unnées, jouera le rile d'une protection avant 10 ponts
d'armure contre toute arme maggque servant & empaler.

SURTS ¢ Contacter Chaugnar Faugn — La malédiction de Caaugnar
Faugn — Invoquer les Fréres de Chavgnar Faugn — Lier les Fréres de
Chaugnar Faugn el d'autres sorts moins impartants. 1o egilement un trés
grand pouvoir psychique.

SAN : Quiconque regarders Chaugnar Faogn alors qu'il est sous la forme
d'une statue immobile perdra 1D6 poinis de SAN & moins de réussir un jet
sous Ja SAN, duguel cas 1l n'y aura aucun point de SAN de perdu.
Cuiconque verra Chaugnar Faugn vivam et en action, perdra 2000 points
de SAN 'l rate son jet sous fa SAN et 1Dd4 méme st be et est réussi
Quiconque verra les restes de |z victime mutidée de Chavgnar Faugn,
perdra D6 poimts de SAN, Quicongue verra e visage défipure du
Compagnon de Chadgnar Faugn perdr 1D6 points de SAN 3 mivins que
le jet sous fn SAN ne son réussi, auguel cas il ne perdrait qu'un point

— ) —




Anu setaw amenhi seprty meru,
Heseq amu Khet Ausar
fnen sekhem-sen am-a
Enen hai-a er ketut-sen

o Les Gardiens qui tiennent des dagues meurtriéres
entre leurs doigts eruels,
(it tuent ceux qui suivent Osirts
Putssent-ily ne pas emporter sur moi !
Puissé-je ne gamats tomber sous leur dague ! »
Le Livre Egyprien des Mores
Ch. 17 par 10-11, 30-31

Introduction

Des adorateurs des Dneuy Exténewrs contmuent & accomphr leurs
termoles riles dans des remes ef des temples encore non decouverts
d'Egypte. Drans ce scenano, kes [nvestigateurs deviont étre mamipulés de
FagOm i suivee certaines pisles preasées plus oo, Ueat les confrontera 4
ces aderatewrs, i leurs pratigues infimes, en les envovant dans une quéte
siistre ahin de detrwire ce sl dhomrewrs a faire trembler 3 teme

La Dague de Thoth

Le vol dune dague de cérémonie égyptienne mene les investigateurs sur la vole du mal et du
mensange qui les conduira inévitablement en Egvpte, oq ils pourront assister a des
rites plus vieux gue Uhumanité, er conngitre le vrai visage de Nyarlathotep.,

de. William Hamblin

Les sections indwquees « Notes au Gardien », ne deviont pas ére
divulpuées aux Tnvestigateurs, sauf circonstances inhabituelles ou situation
speciales décrites plus loin, Ces passages sont 14 pour permeltre iy
Gardien de faire des allusions additionnelles, ¢ de créer une ambiance de
crecnstances de son propee cne.

Le scenano est divisé en cing parties comprenant chacune un certain
nombre de sous-parties. Le fil conducteur de ces parties devra étre suivi,
mats 1 fest pas nécessaire de fawe jouer loutes les parties,

LA DAGUE A TETE D'IBIS

L'Annonce du Journal

Le départ de e sednino se situe tors d'une vente aux enchéres de Jivres
rares et d'antiquités, de ['ocouitiste renommé et antiquasre, le défunt Dr
Karl von Petersdor!. 81 Tun ou plusicars des Investigateurs est journaliste,
Il pourra se voir confier la couverture de la vente par son rédactenr en
chef. Les sans professions. professeurs et occultistes en général. ne
voudront pas luisser passer fa chance d'obtenir quelques piéces inesti-
migbles de vin Petersdord. 51 les Investigateurs ne s connaissent pas d'un
autre seenano, ils pourront s¢ rencontzes i la vente aux enchéres. Les
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personnages avant ung profession i caractére scentifique, reconnaitront
dans Je nom de von Petersdor!, celw d'un égyprologue remarguable et
d'un occultiste dont les vues furent généralement considérees comme
excentrigues ay dermer degre. Liintésel des Investigateurs peut Ere
éveillé en leur présentant la publicté swivante, parue dans les journaus
locauy

VENTE AUX ENCHERES PUBLIQUES
Lt bibliothegue ¢t la collection d'objets d'an de few le
Dr Karl von Petersdorf seroat mis en venles aox
enchéres publigues e 23 novembre 192- & 10 heures
dans sa propriéte de la banhene de Boston.

Feu le Dr von Petersdort &l bien connu dans le
miliew des collectionneurs d'ant, des savanls et des
oecultistes, peur ses énudes sur b migie, la mythologie
et les antiquités de I'Egypte Ancienne. Ses vugs, bien
que ravenl jamais €té aoceprées par la communaute
seentifigue. ant crée quelques remous chez les égypto-
logues, forsque récemment, il putiia les résultats d une
vie de recherches dans son livie © « L'antiquité de o
religion égvptienne « Dans ce livee, il exposant 1y these
selon laguelle Ta religon égyplienne ne découlail pas
de I'adoration animale, primitive et superstieuse des
sauvaEes, mas Woavai son origing dans une forme de
vénération oublice, plus éveluée, dont seules quelques
traces £1 références obscures nous sonl parvenues.
Tragiguement, le Drvon Petersdorf est mort scudaine-
ment, peu avant la mise sous presse de son livee. En
effes, Tentrepdt de Véditeur a bralé avant que la
distribution ne soit commencée. Toutes les copies de
l'opus de von Petersdor] ont été deétruies, mis i part
quelques exemplianres.

L& bihliothéque du défunt docteur contient beau-
coup de lvres rares d'égyplologie, ainsi gu'un nombre
de copies unigues d'anciens manuserits égyptiens. La
collection d'ast comporte quelques objets d artsanat
épyptien remerquables. Beaucoup sont d'une grande
beauté ef quelgues-tns sont unigques, Tout particulier
oy toul représentant d'une institution publique ou
privée sera le menvenu 4 cette vente.

Notey au Gardlen

En réalié, le Dr von Petersdorf est mort de peur @ 2 vue du Noir Sans
Visage {Nvarlathotep), mvogud par le sorcer éguptien Khalid Abd al-Azr,
La maison o édition a ¢ ircendide par i bande de Khalld, pour empécher
la distribution du livee dy doctesr, celw-ci allont rop loin dans fy
description de lewes ries

Si les Investigateurs tentent de trouver la cause du décés du Dr von
Petersdord. son acte de decés supule quil & succombé 4 une « soudaine
maladie » Le rappon de coroner (que 'on peut se procurer & |'aide d'un
et sous fe Barstia, ou sous ke Diron, ou encore 3 Vaide d'une prime de cing
dollirs), fut état du fair que le docteur, bien qu'spparemment en
excellente santé, est mort sous 'action combmée d'une crse cardiague
foudrovante 1 d'un choc émotionnel,

Siles Invesngatenrs teatent dinterroger les vowing do Dr von
Petersdor! (e plus proche habite & prés d'[600 km de [&), s
remargquesent gue les votsns en question sonl pey enchas i parler, Grace
4 oun jer reussh sous le Baraen ow sous PEloguence, 1ls obnendront
I'information swivante © wus onl éntendu un hurlement incrovible,
provenant de [2 propretd du Dre von Petersdosd la nuie de 'sa mon, { Notes

an Cardien © c'esi [ Aveugle Sans Visage, hurlant @ la fune, comme d son
fabifude). Aucun des vomsing ne veut en savorr plus sur la mort du Dr von
Petersdorf. Le hurlement feur a suffi

34 les Investigateurs s'enguidérent des phases de la lune, la nuit de la
mort du Dz, von Petersdord, ils apprendront que c'était la plewne lune,

51 les Investigateurs se rendent & umversde de Boston, tls pourront
contacier le Dr John Quincy Rogers, professeur honoraire d égvptologie,
et l'un des cntigues du livee du Dr. von Petensdorf. §i on lui pose des
questions a ce sujel, 1 dira aux [nvestigateurs gu  a parcourd rapidement
le livre i I'a trouvé en grande partie stupide, Sion lui demande des
prrecisions, 1l répandra qu'll traitait de divers dieux puissants, mais plus
vieux que ceis de 'Egypte Ancicnne, et gu'il n'arrive pas i se rappeler les
nomms de ces supposés dieus anténeurs. « lls avaent gdes noms eétrangers
comme « Kath Low » ou quelque chose comme ¢a, « 5t on lui demande de
vour son exemplaire, i dira Pavorr remis § L bibhothéque de ['umversig,

8'ils s2 rendent i [a bibliothéque Jes Iavestigateurs trouveront que le
Ivre est fiché, mais manquant. Il n'a pas été sorti et n'est pas dang les
rayons, (Netes au Cardien ! les complices de Khalid ont volé la copie de ce
divre.)

La Vente aux Enchéres a la Propriété
Von Petersdorf

(Netes an Crardien - ley Investigateurs arrivent & un manoir imposant situé &
quelque distance de li ville. Il est quelgue peu décrépr. L'article cié de cete
vente est la « Dague de Thoth », mais les Investigateirs ne devraient pas le
saveir pour l'instant — & mows gu'ils ne le devinent d'aprés le tire du
seénario, A lintériewr du manoir, iy trouveront ung assemblée de ving! ou
trente acheteurs. Y sonl inclus les quatre personnages Aow jeueurs Suivanis,
qui Sont de guelgue importance. |

Willlam Fredricks

Un homme d'a peu prés quarante-cing ans et movennement riche. Il est
quelque peu excentngue et porte des vétements mal assortis. 11 est de
taille moyenne, bien bt avec des cheveux bruns mal peignés, qui se font
rares sur le front

William Fredricks

FOR 14 CON 13 Tal 12 INT 16 POU 8
DEX 10 APP 12 EDU 17 SAN 48 MVIE 13
COMPETENCES ¢ Archéologie - 50 %, Histoire © 40 %. Utllisation

bibliothéques = 70 %, OQccuttisme @ 40 %
LANGUES - Lire higroglyphes égyptiens © 50 %. Parler ie frangais : 50 %,
Parler |allernand - 50 %

Il a apporté 3000 § & la vente. 1l n'a aucun désir dacheter la dague, mais
s'approchers de quicongue ['achéters et demandera 3 'examiner. Larticle
sur lequel il renchérira est le « Livee égvprien des Morts », annoté dans la
marge (voir plus loin),

Clifton Jorgensen
Cest un collectionneur d'art indépendant et un fanutique d'occulte. 1l a 4
peu prés trente ans. Grand, aux cheveux noirs, 1l @ un teint pile ot est

d'apparence fragile. 1l est I'héritier d'une vaste fortune qu'il dépense sans
compler.

Clifton Jorgensen
FOR

10 CON 11 TAl 16 INT 14 POU 15
DEX 14 APP 14 EDU 14 SAN 15 HAVIE 14
COMPETENCES = Archéologie © 25 %, Astronomie @ 15 %, Mythe de

Cthulnu - 10 %, Conduite aute © B0 %, Histoire - 25 %, Dcculte : BO %,
Pilolage avion © 50 %, Psychoiogie @ 35 %
LANGLIES - Parler/Ecrire le frangais - 50 %
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SORTS : Breuvage de l'espace, Contacter les chiens de Tindalos,
Invoquer les bétes de la nut.

Il faut noter que la SAN de Jorgensen est plutdt basse. Cecl est di @
ses £tudes approfondies en ocoulle et 4 ses nombreuses expériences de la
drogue. Il pourrait tien devemr fou funeux s'if se trouvait confronté A
quelque hormble situation. [} connait quelques sorts, mais ne les @ jamais
employés et i doute lw-méme de leur efficacte. Clest sussi un
milhonnaire, avant plus de 5000 (N0 § 2n compte bancaire ¢t autres
placements. Voili une rason suffisante pour faire sa connaissance ! 1l &
autant d argent que necessaire pour surenchénr ln dague ou n'importe
quel autre article sl veut se l'octrover. Pour chaque article sur lequel les
Investigatears  renchériront, jeter 1D6 pour voir jusgu'da combien
Jorgensen ira, malheureusement, pour obtenir ce méme objet : sur un et
de 1ou 2, il ne veut pas Iacheter ; sur un 3, il dépensera jusqu'a 2 000 § ;
4, 1l depensera jusqu'd 5000 § | 5. I] dépensera jusqu'd 10 000 § ef sur un
b, il achetera I'article, quelle que soit la somme & v metre {du fait qu'il est
millionnaire, il peut surpasser n'imparte qui présent). STl renchérit sur la
dague, mais ne ['obtient pas, il demandera I'autonsation de 'examiner,
Ol achéte la dague ou pas, il resters et continuera & renchénr de temps
i autre jusgu d ce que la vente soit terminde,

Butrus al-Qusi
Ce personnage se révélera dtre 'un des plus importanis pour ce gui
concerne les Investigateurs.

Il est petit, d'un temt basané, et 1l porte une grande barbe noire bien
fourme. I est hahillé du traditionnel costume noir et conffé d'une calotte
musulmane. C'est un mome copte (chretien égvptien) de haut rang, se
taisant passer pour un collectionneur d'antiquités égypliennes, Sa mission
réelle est accomplhie pour 'abbé du Monastére de Saint Pakomies, qui se
situe en Egypte au bord de la mer Rouge. 1l o été envoyé par son abbé
pour rencontrer ke Dr von Petersdorf, ['abbé et ses moines, triés sur e
volet sont engagés dans un combat vain et interminable svec les secrets
adorateurs de Nvarlathotep et d'autres Dieux Trés Anciens en Egypte.
Butrus étuit sur le point d'apprendre tout c¢ que le Dr von Petersdorf
savant du Mythe de Cthulbu et essayait de gagner son aide pour le combat
du monastére contre les adorateurs, Toutefors, Je docteur Ful assassingé le
jour méme o0 le rendez-vous devart avoir lieu.

Butrus al-(usi

FOR 12 CON 15 TAI 12 INT 16 PO 16
DEX 10 APP 11 EDU 13 SAN 75 PIVIE 14
COMPETENCES : Marchandage : 50 %, Mythe da Cthulhu : 15 %,
Discussion | 40 %, Ecouter ; 65 %. Eloguence = 40 %

LANGUES = (parterfire) arabe : 65 %, Copte: 6580 %. Hiéroglyphes
egyptans - 020 %, anglais ;. 5025 %
S0RTS : Gontacter les habitants des sables — Signe des Anciens

[ désire wussi acheter Ja dague et a § 000 § pour se la procurer, S'il est
incapable de surenchérir sur le plus gros offreur, il se rendra auprés de
celut qui & acheté b dague et offrira de Ja lui racheter & son prix plus 20 %,
dés qu'il pourrs obtenir plus d'argent d'Egypte par chéque bancaire,

George Di Vita

Clest un insignifiant mafioso qui a été acheté par Khalid Abd al-Ax, Je
chel des udorateurs ma'éfiques. [l est grand et musclé (et porte bien sér un
costume rave ). Si les [nvestigateurs réussissent un jet sous Trouver objets
cachés, ils noteront un iéger renflement sous son costume, au-dessus du
eeur (son revolver), Vol ses caracténstiques utiles.
FOR 17 CON t6  TAl 16 INT
DEX 16 APP g EDU 8 SAN
ARMES - Poings : 7D % 103 = 1D8

Fistolet 38 autormatique © 75 % 1010

14 POU 15
60 PIVIE 16

I participeri aux encheéres sur la dague mais n'i pas Fintention de
I'emparter. |l perdra, soit au profit des Investigateurs, de Butrus ou de
Ulifton Jorgensen, tout dépendrs de celui qui montera le plus baul. En
aucun cas 11 ne gagnera les enchéres pour la Dague de Thoth.

La Dague

Voict une description compléte de la dague et de sa signification. Le
Gardien devra permettre aux Investigateurs d'apprendre ces informations
pomnt 4 pomnt, grace a des efforts apphgués.

La dague mesure & peu prés 30 cm de long, La poignée est large de
£2,3 cm et Ja lame de 17,5 e La lame est fine el porte une mscniption en
hiéroglyphies sur ['un des edités, Le manche est en bronze et 4 1y forme
d'une téte d'ibis (un jet réussi sous |'occultisme ou la zoologie révélera que
I'ibis est un oisean égyptien consacré & Thoth). Le cou de I'oiseau forme le
manche, la téte de l'oisean, le pommeau, et e bec de ['ibis ressemble 4 une
sorte de poignée | ainsi, les doigts sont insérés entre le bec ¢t I cou, qui
sert & agnpper la dague.

Linscription sur la lame de la dague (inscription en hiéroglyphes
egypliens) 4 une double signification | une traduction et une transhitéra-
tiom (ce qui consiste 4 rendre en frangais la fagon dont un Egyptien
pourtmit  prononcer 'mscription). Les hiéroglyphes eux-mémes sont
donnés dans le tableau de description des hiéroglyphes. I y a six
traductions possibles, toutes peuven! élre comectes |

Il o'y a pas de repos au lien du jugement,
Il n'y a pas de paix au liew du jugement.
Il n'v a pas de repos & la porte.

Ul o'y & pas de repos par-dela la porte.

[l o'y a pas de paix & la porte.

[l n'y a pas de paix par-dela la porte.
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La signification de cette nscription deviendra claire pius loin dans le
scénano, quand (et si), les Investigateurs trouverent 1a porte en question

Les [nvestigateurs ne recevront ces traductions que $'ils peavent
trouver quelqu'un qui lewr ra inseription. St 'un des ovestigateurs si
lire I'égyptien ancien, il doit réussir un jet sous fa compétence appropnéc

ur pouvait tenter de ire linseription. Tous les Investigateurs possédant
s Compétence appropnée peuvent essayer de déchiffrer 'inscnption. S
|'Investigateur 4 une compétence de 01 & 15 % et réussit son jet, il
n'apprendra qu'une seule des traduchions possibles. 571 1 une compelence
de 16 30 %, il apprendra deus versions, et il a une compétence de 31 4
S0 %, il apprendra trois variantes différentes. Si sa compétence est de 31
ou phus, il sera capable de dégager les six variantes, (Notes au Gardien : xi
un Investigatéiir rare son et de compétence, ¢ pardien sera libee de ut dire
gu'tl @ réussi, maiy o lu donners o traduction sutvante, gui et fausse
« Hotep [pris ici dans Je sens d'un nom propre, comme ¢ est o coutume
cher les Egvpriens|, n'est pay (ou esi) & la portey,

§i les [nvestignteurs demandent & un égyptologue professionnel de fa
lewr traduire, s auront les six traductions possbles, exactement telles
qu'elles sont données cidessus. Le Pr John Quincy Rogers et William
Fredricks qui pewvent ére renconirés plus tard au cours du seénania, sont
tous deux capables d'effectuer de telles traducnions.

Toutefois, la transhtération des hiroglyphes est d'un intérét
primordial. La lecture standard est donnée comme suil :

Traduction et transcription des mgroglyphes

S =08

= L
Transiit-  ny frar rut foelfut hotep
eralion
Trans- not af gateway Fast
fatian through place of fudgment peace

La transhtération standard est done, « ny har vt hotep », Toutefos, i ¥ a
une variante importante dans la prononcianen du troisieme mot « rut ».
Le symbole du lion accroup qui appacait dans le mot, est habituellemen
prononct « rw dans 'égyptien classique. 11 est également prononcé
occasionnellement « s, comme dans les noms Cléopitre et Piolemee,
Dans ces deus noms, le « | » est éerit avee la glyphe du hon aceroup,

Par conséquent, une transhitérytion différente tout & fait acceptable
pourrait étre « ny har lut hotep », qui est 4 peu de chose pres prononce de
la méme fagon que le Nyarlathotep lovecraftien, Les Inveshgateurs
peuvent faire ce qu'il leur plait de cette imformation, La transhitération ne
serd trouvée par les Investigateurs que sous trois conditions.,

1. i un lavestigateur a lui-méme la compétence de hire I'égyptien et
de traduire les hiéroglyphes, il devra tenter un jet sous I'ldée. §il le
réussit, il pourra donner les deux transhitérations. 5"l rate les deux jets. |
ne trouvera gue lo premiére et seulement s Je demande

2. Siun Investgateur demande & un érudit en égvptologie de tradurre
Vinscription, et demande spécifiquement une translktératson, (e savani (ui
eendri service en ho donnant les deux translitérations posaibles,

Dians ces deux cas, meme @ les Investigateurs obtiennent les deux
transhitérations, le Gardien ne devra leur donner que la traduction « ay
har lut hotep ». Aux joueurs de remarguer combien elle est proche de
Nyarlathothep. Ils devraient se réjourr de cette découverte qui pourrs
méme leur procurer un ou deux fnssons. Soit dit en passant, les
hiéroglvphes, traductions et transhitcrations ulilisées dans ce scénario sont
toutes authentiques ef exuctes.

3. §iun personnage non joueor avant au moins 30 % de connaissance
es hidroglyphes égyptiens et 20 % de connassance du Mythe de Cthulha,
voil U'inseription,  dira immeédiatement quil s'amt d'une inscoption
unique et leur donnera les deux transhrérations ¢f quelques hypotheses
quant i s relation avee le nem de Nyarlathothep. (Cect inclut Alfredo
Monteverd: et Abba Shanuda qui tous deus apparaitront plus tard. Seul
Abba Shanuda sail que la dague ell=-méme constitee la porte. )

Signitication de la dague

Par-deld, Vinformation générale sur ln porte et le pom de Nyartathothep
(ui peuvent £tre obtenis de la dague, elle a € valeur peopre, L lame est
faite d'argent pur et I'abjet dans sa totalité est extrémement ancien. Clest
la seule de son genre qui art cté jamans fabnguée. Elle était uuhisée pour
accomplir des sacrifices humams, par des adorateurs. (Le cou et 'estomac
étaient ouverts e Je ceeur arraché.) De plus, fa digoe 3 des pouvorrs
mgiques. Si Nyarlathothep est frappé avee la dague, son incarnation du
moment est détrmte et le dieu sera meapable de retourner sur Terre
jusqua ee quil soit invequé & aouveau 4 la prochaine lume. Cette
information est disponible seulement « wn Investigateur a an moms 50 %
en Mythe de Cthulhu et s'il rewssit son jet, sion, i peut trouver celle
information dans un de ses anciens livres, (Abba Shanuda connail déji ce
fait et pourra le dire aux [nvestigateurs. )

La dague elle-méme esl la « porte » mentionnée dans ['imscrpuion, 5
un humain est sacrifié de maniére appropride, son dme passera 4 Azathoth
o 11 verra les mystéres du chaos. [l sera ensuite, aprés des élerités,
rémcarné sur la terre, dans Je corps d'on esclave tout 4 fait humain,
d'Azathoth, C'est pour cette raisom, que les plus grands et les plus
funatigues des membres du culle sont souvent sacnfiés 4 lade de la
daguoe, ce qui est considerd comme un grand privilége. [Vun autre cote, b
dague est aussi une porte par laquelle Nyarlathothep peut étre tenvove
d'ol il vient. Finalement, I'inseription sur Ja dague, sert simplement, de
par l¢ aom de Nyarlethothep, & montrer 8a viaie nature.

Dre toute évidence, la dague a une grande valeur a la ims pour les
mdorateurs et pour ceux qui les combattent, Cest pourque, les deus
groupes veulent s'en emparer, Le Gardien doit garder ce fait 3 Uesprt,
comme fil conductenr, tout wu long du scénano,

La Vente aux Enchéres

A la vente aux enchéres, ol v o deux objels mis en vente gui sant en
relation aver le Mythe de Cihulhu, Le premier est ln dugue, qui 2 1€
décrite ci-dessus, ['autre est un vieux papyrus, en fuil une ancenoe copie
du Livee Egyptien des Morts. Cette copie 2 une signification spéciale, en
ce seas qu'un ancen adoratenr de Cthulhu a écnt des notes en marge, (en
égvptien populiire) commentant les rites du Livee des Morts et ses
rapports avec le Mythe de Ctholbu Le manuserit ajouters 43 %, au
lecteur, en Connassance du Mythe, et il 2 de pius un multipheateur de
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sorts de | Le lecteur perdra |D6 points de SAN. Le texte principal el le
Livre dex Mores éerit en éroglvphes égyptiens standards et qui a &é
traduit & de pombreuses occasions. (S e Gardien désiré une copie du
« Livee des Mortt » pour gjouter un point supplémeantaire, il peut
consulter de Golhs Budge « The Egyptian Book of the Dead » (les
pubbications Dover, 1967 réimprimeé dans I'édition ongnale de 1895), Les
notes en marge sont transcnites en écriture populaire abrégée el sont dures
i lire. Un jet supplementarme sous Lire les hiéroglyphes épyptiens doit étre
lait pour les comprendre.
Suivent les autres articles offerts 4 cette vente

— Un scarabée serti de memes précienses. (Le scarabée était un
coléoptére, considéné comme sacré par les Egvptiens. ) Las enchéres pour
cet objet d'art devront plafonner & 2 000 §.

— Le « Livre des Mortt « avec les notes en marge, mentionné
ei-dessus. Les enchéres s'arréteront autour de 2 000 §.

— La Grammaire Egyptienne de Alan Gardiner, Si un Investigateur
n'a aucune compélence en « Lire les higroglyphes égypticns » en étudiant
ce hyre intensivement (pendant 1 mois), il élévera cette compétence i
25 % 11 doit garder le livre pour mainter le niveau de sa compétence,
par des lectures ou des études occasionnelles,

Si un Investigateur a deji 5 % ou plus de chances de Lire I'égyptien,
le livee augmentera de 10 % sa compétence jusqu'd un maximum de 5 %

Si un Investigateur a une compétence de 50 % ou plus, il est
considéré comme possédant déjd une copie de o livre. Le livre a une
vileur d'3 peu prés 30 8.

— Un plat en albdtre: Les enchéres plafonnent 4 300 §.

— La Dague de Thoth : pas de prix maximum

— Une tée de pharaon inconnu, finement sculptée : le prix de cet
article plafonners aux alentours de 1 500 §.

La vente aux enchéres se déroulera comme suit. Chague article sera
apporté pour éfre mis sux enchéres dans l'ordre donné ci-dessus. Le
Gardien effectuera les enchéres pour les personnages non joueurs |'un
contre I'autre, ou contre les [nvestigateurs. Si les Investigateurs ne
désirent pas rencherir sur un article, le Gardien devra signer ['urticle au
personnage non joueur, qui Jui semble e plus enclin & I'acheter, Une fois
que lous les articles auront été vendus, un des trois personnages suivants,
devra étre en possession de la dague : Clifton Jorgensen ; Butrus al Qusi
ou I'un des Envestigateurs, (William Fredericks ne renchérirn pas sur fa
dague. [l veut seulement le manuscrit et peut-étre un des dex objen dart
Greorge Di Vita renchérira sur la dague mais son plan est de la perdre au
profit d'un autre. )

Stun Investigateur achete la dague, de nombreux personnages
non joueiirs peuvent demander i l'examiner. Si l'un des personnages
non joueurs achite la dague, les Investigateurs peuvent lui parler el
examiner la dague s'ils le désirent.

A un moment donné, quel que soit I'acheteur de la dague, alors
que la vente s'est terminée et que les différents objets sont aux mains
de leur proprigtaire, George Di Vita volera la dague. Les événements
devront étre mampulés de telle fagon, que seuls les Investigateurs
seront les personnes 4 vour George ramasser nonchalamment la dague
et marcher vers la porte. 5 les Investigateurs donnent ["alarme, s
Vitn dégamera son pistolet, tirern un coup en ['air (ce qui causera la
panigue dans Ja foule, qui tournéra en rond, empéchant les
Investigateurs de 'approcher) et s'enfuira.

I 52 trouve que Jes seules personnes avant vu D Vita prendre la
dague sont les Investigateurs et lorsque le policier de garde se
precipitera a l'inténeur de la selle des ventes {apres avoir entendu des
coups de few ou de Cagitation). il prendra rapidement les informations

qu'ils ont au sujer du voler, sa deseripion, erc. La police se mettra
alors sux trousses de Di Vita. Si la dague n'sppartient pas aux
Investigateurs, celui qui I'a acheté aura Iair affolé et remerciera les
Investigateurs de fagon wouchante pour avair repéré si rapidement Je
valeur. Maintenant, au moins il v a une chance de récupérer la dague.

Ce vol de la dague a un double but : Premigrement, cela aidera
les Investigateurs & se regrouper. Secondement, et plus importan|
encore, cela fera naitre de la sympathie entre les Investigateurs et
celw qui a acheté la dague. Il demandera aux Investigateurs de veiller
avec lur jusqu'd ce que li dague soit récupérée, 11 leur offriza un diner
dans un restaurant 4 la mode, leur raconters 'histoire de sa vie etc.
Au matin, la palice reviendra et informera le propriétaire de la dague,
du succés des recherches. L officier concerné, présentera la dague. la
remettant a son proprietare légitime avee emphase. 1 rucontera
alors, I'érange enguéte.

« Eh bien, dit le véiéran grisonnant de la force publique, le
pauvre vieux serpent détective Mike Kennedy, a reconmu Eriice @
volre excellente description, le mafioso notoire George Di Vita. Nous
avons immédiatement envoyé une escounde 3 sa plangue fa plus
récemment connue, dans le quartier italien de la ville. Quand nous y
sommes . arnves, le bitment entier éait empli d'une horrible
puanteur d'ceuts poures et tous les locataires étaient debiors, en train
de vomir sur le trottoir

Kennedy se precipita 4 Uinténeur, avec ur chiffon sur la bouche
et défonga Ja porte de I'appartement de De Vita. Quand nous sommes
tous entrés, De Vita était 1a, mais tenez-vous bien, mort.

Rien n'étuit dérangé dans la pidce, excepté au miliey oi se
trouvait le macchabée rafi a point. Le visage et le devant de ce gars
taient grillés jusqu'd en étre carbomsé mais son dos, contre le
plancher élait juste 4 point. D'aprés |e contenu de ses poches, ¢!
d'aprés sa coffure ¢t Je tissu de son costume, pous étions sirs que e
cadavre était celui de De Vita en personne, Nous n'avons sucune idée
de ce qui I'a tud. Peut-étre etait-ce e fait d'un autre gangster, réglant
un vigux compte a 'mde d'un chalumesau
{Notes au Ciardien : Ce qui 8'est passé en réalité, ¢'ext gue De Vita érai
FELOWINE & Son apparterient pour renconirer son emnloyeur, Khalid
Abd al-Azi. Khaid avae downé d Di Vitg 10000 8, pour acheter o
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dague, Di Vita décido simplement de la voler er de parder {argem
Quand il a downé lo dague & Khalid, celut-ct { assassina en Uégorgeant
ntuellement aver fa dagwe. 11 a alars invogué Nyarlathothep, dont
l'apparitton a bridé le corps et avcueill Fime dans e chaos. Khalia
allair parti lorsgue la police arriva et il s'enfiit par lescalier de
secours, juste aw moment o@ Kennedy déjongait la porte d'entrée.

o Clest alors que 'un de mes gars 3 Vintérieur dit avoir v
quelqu'un dévaler en courant lescalier de secours et nous nous
sommes lancés & sa peurswite, lussant seulement sur place, un
photographe et un agent de police gradé poar garder e liew du crime,
Abou, il yavait phas de 5 000 § laissés éparpillés sur lout le plancher
de la pigce.

(Notes au Gardien . Khalid n'a pas en assez de jemps, pour récuperer
fous son argent avant arrivée fracessante de [rice. |

Quand nous sommes arrivés dehors, ona v deux types trangers
sauter dans une veiture et décamper. Alors nous les avons pris ¢n
chasse avec nos sirenes

Les deux Strangers se sont dimgés vers les docks et nous les
aurions perdus mais Franf Belkaap creva d'un coup de feu leurs preus
el leur voiture capots. Cuand nous nous sommes ammétes. le
conducteur sortit et ficha le camp vers les entrepdis gnillages.
Kennedy poursuivit le gars avec trots autres de mes hommes. Je ne
suis pas ullé avec eux mais ils crgent qu'ils se sEperient. pour avom
une meilleure chance de trouver le type dans le noir.

Dans |a voitare, il y avait un gars sur le siege de devanl mais il
était raide mort, un gros éclat de pare-brise plante dans le crine. On a
trouvé le cotteau dans [a boite & gants. Je pense que le conducteur n'e
pas pU §'6n saisic parce que son ami coincé 4 cet endrott, en empéchail
I'accés. On a di tirer comme des dnes et pendant longtemps pour le
sortir de la.

En tout cas, on a marché el on & cherché dans les entrepits
pendant guelques heures, mais on n'a pas trouve le gars qui § Eat
enfui. Le vieus Mike Kennedy. lui. avait mordu la poussiére, On I'a
trouvé eantre un grillage, mort et bien mort. Juste comme 51 venait
d'y passer et qu'il avail eu une crise cardiaque & cause de toute cetle
excitation. Pas une margue sur lui. C'est réellement tnste | seulement
quarante &ns el tout. Enfin je crois que " tout dit, puisque vous aves
retrouve valre couteau el que Lous Jes eseroes qu'on 4 ratlrapes sont
morts, j& pense que vous n'avez plus 3 vous en taire. Pour elre tout il
fit franc, je WEprouve pas une grosse Tancune envers e conducteur
de voiture, Qwicongue a suffisamment d'esprit civique pour Gebarras-
ser le plancher de Georgo D Via, est O.K. pour moi.

(Notes au Gardien ;: Khahd, évidemment, a thié e serpent Kernedy en
lui langant sans arrét, o malédinion d'Azathoth, du couwvert d un
entrépar phseur. )

La Malédiction de la ddgue

(Chaque persontiige non jpueur gut a mainfenant sympathise avec les
nvestigateurs (comme William Fredncks, Clifton, Jorgensen et Butrus al
Qusi) devra ftre considéed comme fuisant partie du groupe. Quand le
scénaro mentionnera les Investigateurs, LUl PeTsONnages non JOEeur qui y
est lié devrn étre incius. Ces personnages offriront leurs compétences el
essaveront d aider les joueurs & résoudre fous problemes rencontrds, Lun
d'eux peut méme étre le proprétaire de le dague, <5 & remporte ies
enchires.

Toutefois, Je Gardien deven essaver déwiter Gutiliser ces allies
supplémentaires pour contrdler les cho des [nvestigateurs le leur
demandant. Bien sir, s les investigateurs s cloignent per trop de la piste
o 'l se trouvent dens une situahon désespénie, iy peuvent utthser les
PETSONTAEES MON (OUEUTS POUL S &N sorr

Les [nvestigateurs peuvent faire ce qu'rls veulent & ce moement. [l
essayeront sans doute, de découvnr autant de Terspenements quiis le
peuvent sur e dugie. Dans un jour ou deux. aloss guils seront 1ous assis
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ensemble, & discuter des evénements tecents, Fun des Investigateuns gu
tendra o touchera 14 dague, peut-¢tre en plemne comversation, commes-
cera soudamement & teembier € 3 suer ahondamment puis 1 cnera e
EMOTIr2

(Noter au Gardien @ Le personnage qus feneit lo Dague s'esr v wiflige La
Malédiction de la dagiee de Thotk, grice & nne incaniation de Khald Abd
ab-Az, Le persoanage devea absolument ére Dun des Investigarears teni
par i joweiir, SURTOUT PAS Jorgersen, Frédricks ou Butry. L victime
aury wne vision (décrite ci-dessous) chague jour. Cex visians augmenteran!
e durée au fil des jowes, Chague four, fa vision commenceed d fa méme
heiere {munit) ef débutera au méme point. Agres trois jours de pho, elle
augmenterd @ quatre meinudes e ains de suire Aw fur et @ mesure gug (o
durée de la vasion grandit, le personnage en verra de plus en plus, Le
rablean suivant indigie la durde de le vision pour chague jour donng

TABLE DES VISIONS
g Nombre Durée de
Ene e :
€ JOurs la vision
: }J a3 tminute A partie du 34 Jour
il 4+ 6 T minules apres le début de la
. 3 " 4 minotos malédicrion, les
‘f 10 - 12 8 minutes crives of les visions se
5 13+ 15 1% minutes perpélient menm
’ 2 &= 1% W minuies pendarri Ju.lr_}umfe:
! 7 19 . 71 | heure et la victime est irre-
A 3 7 . M4 1 heyres wdinhiement
‘l?l ra i s 4 heures el
"1 28 - 30 8 heures
*i2 -3 |6 hedres
M-+ Contmue

Les Visions

Chuand la victime 2 une crisg, elle devient insensible @ toutes choses
terrestees. Son esprit est entraing dans un temps différent, un endroit
différent et une dimension différente, Les points margués sur le
tableau ci-dessus, par un “ indiquent oi chague péniode de nouvelles
visions débutera. Ces nombres correspondent & ceuy ci-dessous.

Par exemple, durant les jours 13-15, In victime verra les visions
de 145, Les jours 16-18, elle versa les visions de | 3 6 et winsi de sute.
A chague accroissement de durée des visions, le Gardien devra dire 3
fa vicume quelles nouvelles vues il comtemple. Vool les visions
intégrales ;

1. On voit un vaste pavsage. !l est de nature semi-tropicale. 11y
ioun farge fleuve qui «'éooule doucement, De grandes etendues de
vépétations le bordent

2. La scine séléve alors et le spectateur peut voir guau-dela
des étendues de végétations, des régions désertiques 5 clendent sans
aucune trace de vie vegétale

3. Tandis que le spectatzur voyage le long des nves du fleuve
une cité construite en brigues apparait, Quelques-unes des construc-
tions sont faites de grandes bnques d'un bean travail et sont peintes
en blang aver des symboles d hommes ¢t danimaux disposes en lignes
el en colonnes. (Si le spectateur réussil un et de Connassince,
reconnaitra des mérogiyphes egvphiens. |




4. Quelgues habitations sont simplement des huttes en roseay
recouvertes de boue. On peut voir des gens i la peau brune porter des
objets, travailler dans les champs et dans des échoppes & |'aide
d'outils de pierre. vaquant tout simplement 4 leur vie quotidienre
Des oiseaux blancs sont dans les champs. (Si la victime reussit un jet
Pour Trouver les Objets Cachiés, il peut reconnaitre des ibis dont 1y
téte ressemble de fagon frappinte au manche de Ia Dague.

3. On peut vorr unie colonne dhommes en train de marcher 4
travers la ville et se dingeant vers une séne de hitiments de pierre
bout proches, & l'inverse des bitments de construction d'argide. Ces
hommes sont vétus de robes magnifiquement brodées,

6. A l'entrée des bitiments vers lequels se dirigent les hommes
en robes fines, il v a deux énormes statues de picrre, chacune fuisant §
peu pres quatre métres cinquante de haut. Elles représentent des
animaux accroupis (Un jet réusst en Zoologie permettra de les
ientifier comme des babouins Anubis, une espéce de babouins que
I"on trouve en Egypte. §'il échoue, un jet réussi en Connaissance Jes
identifiera comme étant une sorte de singe ou d'homme 3 face de
chien.)

7. Le bitiment de pierre vers lequel les hommes se rendent,
possede un kall avec d'énormes colonnes rondes, Les murs et les
colonnes de la construction (de toute évidence un lemple] somt
couverts de hicroglvphes e de dessins pigantesques de dicux et de
démons égyptiens, tous peints svec éclal.

B. Le groupe d'adorateurs ou de prétres entre dans le lemple et
se dirige vers le fond. Un panneau secrel s'ouvee et ils entrent pour
rencontrer un garde. Le garde a un visage exactement similaire & celui
des statues, énormes [babouins) situés devant |'entrée du temple. Sen
corps est couvert de fourrure sur le dos et les avant-bras el ses mains
sont griffées. 1l se bent vodté sur des jambes étrangement tordues el
des pieds déformés. (La premitre fos, qu'il voit le parde, le
spectateur doit réussir un jet sous sa SAN. Sile jet est réussi, il o'y a
pas de perte de SAN. Pour les visions suivantes, voir cetle entité,
causerd la perte d'un point de SAN, st un jet sous la SAN estraté.) La
procession descend un long escalier & 'intérieur d'un labyrinthe de
corridors el de tunnels.

9. Alafind'un tunnel particuliérement long, on voit un énorme
autel dressé devant Ja statve d'un homme & 12te d'ibis. (Un jet réussi
en Archéologie révélera au spectateur que 'homme 3 1éte d'ibis est la
representation traditionnelle du Diew Thoth) 1l se déroule alors une
cerémonie comprenant des chants et d'étranges rituels (tous accom-
plis en ancien égyptien) el un corps humain est &endu sur |'nute],

10. Un homme en robe noire avec un capuchon §'approche de
la personne sur [autel 1l enléve soudwnement son capuchon
Gecouvrant sa téte d'ibis. (Le spectatenr doit faire un jet sous la SAN,
ls premizre fois qu'il la verra ou perdre 1D4 points de SAN. Sile Jet
est reusst, il n'y a aucune perte.) 11 ne s'agit pas d'nn masque mais du
véntable visage de la créature. Elle tient en main une dague qui
ressemble exactement & [a dague de Thoth (en fait c'est cette dague)
et la brandit au-dessus de la personne étendue sur autel,

11. Soudain, la victime de la vision réalise gue la personne
clendue sur autel, ¢'est Jui-méme et qu'il est sur le point d'éire
sacrific par Penfité 4 téte dbis. A ce moment, son point de vue
devient celur qu'il a érendu sur Nautel Il regarde en spectateut,
Impuissant, le couteau §abaisser. lu ouvrir lx garge, |'éventrer o
couper son creur. [ peut regirder vers le bas de son eorps découpé, et
se vour lul-méme tue. Tout ce sacrifice est ressenti par ia victime avec
dhornibles détatls. (Un et réussi sous fa SAN dont étre (ait ou ki
victime perd [0 points de SAN. Un jet réussi cause encore la perte

103 ponts, Ce jer dout éire fair 4 chague fois que I'épreuve
recommence. | A présent, la victime commence 4 sentir sa conscience
s'embrouiller et s'obscurcir et il a |'impression que son dme tombe au
travers d'un espace wfini, Alors qu'il meurs, il commence 4 entendre
le chant faible et singuliérement terrifiamt d'une flite.

12, La conscience de la victime s dissout dans une vision

cternelle des horreurs indicibles du trane d'Azathoth. Si la victime
atteint ce point dans Ja vision, 3 deviendra fou de fagon permanente
el maura bientdt, son dme el son esprit étemnellement prisonniers
' Azathoth,
Notes au Gardien : Les visions spnt celles de viellles cérémanies
refigieuses du culte des Grands Anciens de I'Egvpte antique. L'endroit
des. cérémonies se trouve a Hermopolis (la modeme Ashmeunayn) .
Liesprit de la victime a été ramené dang les temps anciens, quand fes
servitewes de Niarlathothep dtaient aw powvoir et servaient dans lo
temple de Thoth de lo vieille Hermopolis.

Effets de la vision

Le personnage perdra | pont de SAN Chizque foms gquiil sura une vision,
(1 ptjour) Hormis cela, 1l sers cepable d assumer la plupart des fonctions
Uune vie normale. 1l n'a pas hesoin de faire un jet sous lz SAN puaisgu’il
perd sutomatiguement 4 chague fois, suns aucune chince de le récupérer
I point de SAN, Quand les visions attemndront la durée de quidtre heures
par jour, {ce qui arrivera au jour 23) Je personnage sers tellement épuisé
par les épreuves qu'elics occasionnent, qu'il se reposers b plupart de 1a
Journée quand les pressions de la vision de 12 Journée ne psaront pas sur
lus.

Il 'y o un effer hénfique & ces visions qui ne devra étre révelé, aux
Investigateurs qu'une fois arrivés en Egypte. Lz victime se souviendra des
evénements survenus dans |a vision pendant le moment od il est conscient
£l en possession de tous ses mavens. Quand (et si) les Investigateurs
arriveront 3 Ashmunayn et exammeront les ruires du temple de Thath, Lz
victime de la malédiciion de la dague (i parir de maimtenant désigné
commg le Maudit) sera capable de reconnaitre dans bes ruines le tracé du
temple et les anciens couloirs qu'il & vus dans ses visions. Dés lors, |l
paurra conduire les Investigateurs au temple, 3 la pornte secréte, dans Jes
coulomrs ef dans le sanctuaire souterrain de Nigrlathothep. Cect séra vu
plus tard.

Aprés la premiére vision

La premicre crise de visian ne dure qu'une minute. La victime expliquera
probablement ce qui est arrivé etsera plutdt secoue par |'expénence. (Flle
4 somme toute perdu [ pt de SAN) S4 est présent. Butrus al Qusi
donnera l'explication suivante de ce gui est arrivé,

« Je dons maintenant vous expliquer ce qui est arrivé et la signification
de li dague. Yous pouvez ne pes me croire mas je vous assure que [& vous
dis la vérite, En fuit, je sus un moine cople (egyptien chretien).
Quelques-uns de mes fréres et moi-méme, nous combattons en Egyvpte, l
diffusion d'un colte satanique qui adore en démon indiciblement
maléfique. La digue est I'un de leur plus important ohjer de culte pour
leurs nitoels blasphematorres et il feromt n'importe quei pour la
recuperer. J'an €3 envaye i, pour tenter de les empécher de Iacquérir
D fait du ma! potentiel de la dague, il vaut peot-éire mietis la détrure,
Mass maintenant. la Malediction de 12 dague a IFEppe notre compegnon,
Les malfaisants sont 3 'origine de cette maiédiction, \rés certanement
pour ficus aiiger 4 retourner en Egvpte, avee la dague. Je ne sais pas
comment lever la Maledicton. Mon frére en Egvpee le sait, toutelgis el e
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propose de nous v rendre le plus rapidement possible. Ainsi mon frére
POUTTA EXCOTCISEr J¢ pouveir qui a pris possession de votre ami. Je ne
connais pas la pleine portée de la Malédiction mais je sais ceci - si la dague
est inconsidérément détruite, 1'ime de notre compagnon est perdue 3
jamis, Le seul moyen de le/la sauver de ce destin, est de retourner aves la
dague en Egvpte ob |'exorcisme pourra étre accomph. Nous devrons partis
le pius tt possible car la maltdiction se renforcera aver chague jour qui
s Ecoulers. »

Les [mvestigateurs penvent ou pon croire an réat de Butrus. Us
devront néanmoins étre contramts de s'inscrire pour un voyage sur le
transatlantique Ramsés en pertance, dans quelgues jours pour la
Méditerranée ef Alexandne. Les Investigateurs devront se hilter en ue
des préparatfs du vovage.

A Bord
Introduction

Les Investigateurs seront arnveés 4 bord, relativement preparcs pour
leur voyage en Egypte. lls auront la dague en leur possession. Ly
seront accompagnes par Butrus al-Qusi, ou toul autre personnage
non joueur avec lesquels ils peuvent avorr sympathisés 3 la vente aux
enchéres. Cect inclut e propriétaire de la dague si elle n'appartient
pas auy [nvestigateurs. L'un des Investigateurs sera sujet & l'infernale
Malédiction de la Dague de Thoth et aura chagque jour, des visions
dont a durée avgmente

Le Voyage
Le voyage vers Alexanirie, prendra trois semames. [Noves du
Gardien : Ce qui signifie que si le groupe part immédiatement aprés fa
malédiction, le Maudit en sera @ la vision 8 ef ses visians dureront dew
hewres par jour, lorsqu'ils arriveront & Alexandrie, |

Le voyage sera agréable (hien que le Gardien peut jeter les dés
pour le mal de mer), Si les Investigateurs ont £1€ avisés, Hs pourront
avolr emporie des livtes afin d'étudier les hiéroghyphes égypliens ou
'arabe (qui est couramment parlé en Egyptet. Chague Inveshigateur
dépensant Lrots semaines d ¢tude peut gagner une GHmpetence lotale
egale 4 son EDU. &1l réussit un jet sous son INT = 2 sur 1D10)

Ainsi, st un personnage qui # une EDU de 15 éwudie arabe o1
réussit son jet INT x 2, il aura une compétence de sous son 13 % en
Parler |'arabe. Seuls les personnages qui n'ont aucune compétence en
hiéroglyphes égyptiens ou en arabe, peuvent faire cect ef les textes
appropriés doivent ére disponibles, S un personnage gua connail
I'arabe ou les hi€roglyphes supervise les études d'un Investigateur,
|'étudiant peut tenter un jet sous son INT X 4 plutdt que son INT x 2

Le Meurtre de Butrus

(Notes au Gardien : Khalid, qui est sur le bateau, avec les
[nvestigateurs, a maintenant décidé d attaguer le groupe en mvoquant
une Horreur Chasseresse, {Ce monstre @ powr mussion de tuer Butris ef
il devra y parvenir.)

De nuit, alors que les Investigateurs se proménent dans quelgues
parties retirées du bateau, Butras s'excusera (un appel de la nature oo
peut-#tre Je mal de mer) et s'éloignera en lournant un coin, du reste
du groupe, Les Investigateurs entendront alors Butras hurler puss un
effroyable croassement de quelques monstres étrangers, Le Gardien a
maintenant fe chox,

Quand les Investigateurs se précipitent au secours de Butrus, ils
peuvent ne voir que la forme efflanquée de PHorreor Chasseresse
s'envolant d'un battement d'miles dans le ¢el, le gemissement
pitoyable de Butrus s'évanowssant dans le vent du sowr Ou bien il
peuven! rencontrer le monstre poir apparaissant distinctement
wu-dessus du corps déchigueté de Butrus. En ce cas, les Investigateurs
pourront combattre le monstre 8'ils le désirent. §'ils s'arrangent pour
le ter, ils ne gagneront gu'lD6 points de SAN, car ils p'ont pu
empécher le monstre de tuer Butrus (el de fail n'avaent sucune
chance). 511 est tué, son corps visqueux dégoulinera par-dessus bord,
perdu au fond des mers & jamais. Une Horreur Chasseresse est en
réaliné un monstre plutdt terrfiant et le Gardien devra le lasser rester
pour le combat seulement s'il est & pew prés sir de la victomre des
Investigateurs. [l est tout & fait possible gque I'Horrewr balave
I'expédition entiére d'un seul coup !

De toute fagon, Butrus est maintenant mort, emporte dans |e
ciel, précipité dans la mer ou déchiqueté en morceauy de chay
palpitante sous les yeux des Investigateurs




La Tentative de Vol

[l serant fort judicieux que les hommes de Khald tentent de dérober la
dague, pendant la traversée. Cela arrivera peu aprés iz mort de Butrus.
Khalid lueméme, n'y sera pus mélé et la tentative seta quelyue peu
maladroite du fast que les adoreteurs agissent avec trop de précipitation
Quoi qu'il arrive les Investigateurs ne devront pas perdre la dague dans
celle tentative, mais cet essai de vol deveait les mettre sur leurs gardes o
leur appreadre que leurs ennemis sont sur e bateau avee eux. S l'un des
adorateurs est capturé, il se smoders immédiatement, dégainant une lame
de rasoir pour s'en taillader la gorge, avee une telle force que tous ceux se
trouvant dans un rayon d'un metre, seront asperges de sang arténiel rouge
vil. Cette vue nécessite un jet sous Ja SAN. L'échec codte 1D4 paints de
SAN.

D'ALEXANDRIE A ASCHMUNAYN

[y a de nomhreux aspects fascinants de 11 vie en Egypte qui deveont étre
miroduils peur donner du prment acx événcments suvants. Toutefors, il
est impossible de les détailler ic. Les Gardiens pourront se céférer au
Ciuide de Baker sur I'Egypie, qui est un guide tounstigue imprimé 4 la fin
des années 20 et récemment 1éédite. 1l contient d'excellentes descriptions
des willes, des coutumes, des movens de transport el du mode de vie sans
oubher vne description de ses ruines, Ce livee peut étre trouveé dans la
plupart des iblinthéques municipeles. Le Gardien disposant de moms de
temps pour de telles recherches, devra se contenter de ses souvenirs de
films ¢t de stérédotypes (comme les Avemturiens de CArche Perdue).

A partir de mantenant, fe Gardien devra tourmenter les Investiga-
teurs ave les Egyptiens du coin, dans la plupart de ce qu'ils essaveront de
faire, Des bandes de mendiants devront les suvre Gdélement. Des
démarcheurs de tout poit devront feur vendre leur produst, assaitlant les
Investigateurs en reclamant le paiement, ou en plearnichant en montrant
des photographeies d'enfanty laméliques

St les Investigateurs onl pensé a emporter des armes 4 feu, elles
seront confisquées par le gouvernement, Jusqu'a ce qu 1is aient obtenu une
licenve de port d'arme en Egvpre. (Ce processus demande un bon mos de
demarches et les armes nsquent d'elre pesuues dans Pintervalle, | Le seul
moven d'éviter qiie &= armes oment o |'-I'|||f.;,'|IJ|f'¢-., esf d'mvoir ey Lo
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precaution de poser sa candidature pour la licence avant |'arrivée A
Alexandrie.

La livee égyptienne est |'unité monétaire ée hase (Egale & 1N} pias-
tres| elle équivaut 4 peu prés, i cette méme époque, 43 § [chague pastre
vaut i peu prés trois cents), En principe, les biens de consommation
locaux et les services coitent 4 peu prés moitié prix que Jes biens
dentiques aux LLS.A. Des [nvestigateurs qui oublieat de marchander, ou
ne marchandent pas heaucoup, peovent ére vicimes des vendeurs de rue
diaboliquement habiles. Les biens d'un standing européen, (repas, hitel,
vétements, biens importés) codteront généralement 103 de plus que le prix
gméricain, un peu de marchandage sera possible. Un bref itinéraire pour
les infortunds aventuriers suit,

A Alexandrie

Les Investigatewss seront assaillis par des officels egypliens locaux, alars
qu'ils tenteront de débarquer, En principe général, toutes fonctions
administratives 2 besoin d'un pourboire. Les emplovés de bureay etc.,
demanderont 4X plus quils n'sccepterment pour n'importe quel service,
D'habitude un pourboire d'au moins quelques livres est nécessaire pour
o'importe quel empleyé de burcau de premier ordre et davantage pour les
officiels. La plupart des soldats et des secrétaires peut étre achetée pour
seulement quelques piastres. Les lnvestigateurs ne connaissent pas,
naturellement, les taux en cours du backehich el dépenseront sans doute
plus que nécessaire. Cetle tendance devra étre encouragée par le Gardien
Si dins Jeur ignorance, les Investigateurs offrent beaucoup plus que le prix
local en cours pour un service, Templové demandera immédiatement deux
fois plus qoe ce qu'on lu & offert, bien quiil finisse par accepter avec une
epugnance toute apparente |'offre onginale des Investigateurs. Dans la
plupart des situstions, égyptiennes, 'habideté pour ben marchander
(utihser Eloquence, compétences en troc ) sera d'une grande valeur
Apris que les Investigateuss wuront passé foutes ces formalités, ils
arriveront sur wne grande place. remplic de carioles tractées par des
chevauy et des comducteurs beuglant qui leur offnront de les emmener od
ils le désirent. Sur L plice, au miliew des conducteurs se disputant, un
Egvptien élégamment vély sapprochera d'eus ¢t les appellera par leur
ML,

[l se présentera comme étant Mikhay'e] Sufvant et demandera ol se
trouve Butrus, [Fsemblera visiblement ému en apprenant la pouveile de sa
moct, I} dira que Butrus avait élégraptue du bateaw Finformant de son




arrivée en ho donnant les noms et Ly descripion de ses compagnons
amenicains et en lui demandant de Uaide. Mikhay'el s deépéchera alors,
d'aider les Investigateurs et leur dira qu'ils doivent partir immédiatemen|
pour Ashmunaym ol lexorcisme doit s dérouler.

(Notes au Gardien * En réaliie Mikhav'e! Sufyant n'est awtre que Khaiid
Abd al-Azi, se présentan: sous un faux nam comme moing cople, afin de
pagner fa confignce dey [nvestigateurs. |

Mikhay'el Sufvani (Khatid al-Azi)

FOR 15 CON 15 TAI 15 INT 1B POl ad
DEX 16  APP 17 EDU 10 SAN 0 PIVMIE 15
COMPETEMCES : Archéologie © 75 %, Marchandage | 45 %. Myhe de
Cthuthy © 80 %, Baratin - 60 %, Se pacher @ 75 %. Histowre @ 50 %,
Occulte - 70 %, Eloguence : 60 %, Se oépiacer sieccieusament - 50 %
LANGUES : (Parar/Lire) arabe  100/80 %, Copte : 5050 "% Higroglyphes
dgyptiens © 07100 %%, Anglais © 6060 %

SORTS : Invoquer Horreur Chasseresse — Conlrdler Horreur Chasseresse
— Contacter Goules — Contacter Habitasts des Sables — Contacler
Nyarlathothep — Signe de Voor — Appa'er Azathoth - Invoguer Vampires
de feu — Contrdler Vampies ¢e fey — Poudre de Ibn Gha

La SAN de Khalid ext de 0, mais il est encore capable de se tenie
patfaitement bien en sociéré sawf quand ses acivités diaboligues sont
concernées. Lorsqu'il est seul, o en compagme o aurees adorateirs,
Khalid laisse exprimer su vrae personnalisd.

Si les lnvestigateurs partemt avec Mykhay'eiKhalid, il les
emménera le plus vite possible & Ashmunayn ou il ¥ 4 un grand
nombre de suvants

Si les Investigateurs désizent d'abord sarréter au musée du
Caire, il leur permettra mais lear dira quils perdent un temps
précieus,

§'ils demandent & visiter le Monastére de Saint Pakonuos, (e
monastére copte de Butrus e le centre des activites anti-adorateurs) il
refusera absolument, prétextant gue ceci conduirait des espons
ennemis au centre secrel de la résistance anti-adorgteur

(Notes au Gardien ; Les Invesngaleirs ne devront pas e rendre ai
Monastére de Saint Pakomios dans ce scéngrio. Une raison réaliste
paur ne pas y aller est de dire que cela prendrait beaucoup rop de
tempy et que le Maudit serait perdu avant qu'ils ne soienr de retour d
Ashmunayn. Il #'y a pas de voes ferrées jusqu'a Saint Paxomios,)

Alors que les Investigaieurs prendront un facre Lsé par un
cheval pour foncer directement @ Ashmundyn ou au Caire, 1l
rencontreront un autre Egyptien, N dire s appeler Mubammed et étre
un excellent drogman (un guide). Mikhayv'el tentera de le renvoyer
sans plus de fagon, déclarant qu'un drogman est inutile. Mikhay'el
peut fournir lw-méme toute I'assistance et 1a conduite necessares,
Muhammed soutiendra aiors qu'il peut fourmr bon nombre d'extras,
qu'un gentelman comme Mikhay'el ne daignera pas remplir, tels faire
des achats, porter des objets et effectuer des arrengements pour les
hitels el les restaurants, Muhammed sera persuasil mais la décision
de louer ses services, appartient aux Investigateurs. Son prix sera de
deuy livees épyptiennes’jour.

Mubammed

FOR 12 GEN. A0 TaAl 13 IMT i PO i
DEX 17 APP 15 EDU 5 SAN 5 PiVIE 12

=

COMPETENCES : Amhéoingie 15%, Marchandage : 90%. Conduite de fiace B0 %
Baratn 90 %, Histolre: 15%. Eloquoroa ; 75 %, Trouver Cbiets Cacnés * 50 %
LANGLIES ; |Parler seudement) arabe 100 %, Angais B0 %, Frangas 75 % Alismand 60 %

Sa compagmie serait fort utsle mais il nlest pas indispensable au
scenarie, 1l pewt fourmr de 'mde et des conseils au cas o les
[nvestigateurs sernient en panne d'idees, ne savent pas o aller, etc. 1l
peut également servir d'interpréte el pourrail fourmir un bon coup de
main, orsque les Investigateurs se rendront compte de [a vériteble
identité de Mikhay'el. Enfin, il peot aider le groupe i détourner les
mendiants, colporteurs et leur dire guels pourborres sont necessaires
au bon moment.

Au Caire

Siles Tnvestigatenrs décident de visiter le Caize, au cours du scénirio
ou méme lors de futurs scénarios, i y a un certun nombre de choses 4
voIr

Le Musée National : 51 les Investigateurs montrent de l'imtérat pour les
recherches, ils seront dinges vers le musée natzonal ou il v a une
grande collection ' antiquités coyptiennes et une binliotheque bien
fournie. Chague jour que les Investizateurs passeront & enquéter de
par le musée, s pourront fatre un jet sous Unisation de
Bibhotheque, s'ils cherchent & fa hibliotbéque ou un pet sous leur
compétence en Archéologie, suls font des recherches sur les
antiguitds gus se trouvent su musée. Buen sur, du fan que la duree des
VISIONS aUgmente en intensite, chague jour passé au musée ¢st un jour
de plus vers Ja perte desprit totale du Maudit. Pour chague jet réussi,
comme déerit ci-dessus, une des mlormations swivanles peut etre
obtenue.

I. Ashmunay : La cité actuelle &' Ashmunay est située 3 quelques
metres des ruines de |'ancienne ville égyprienne et du centre de culte
d"Hermopalis (comme les Grees Vappelsient) cu Khemennu (du nom
égyptien). Dans 'Antiquité, c'était I'un des plus grands centres de
savoir. [Platon et Pvthagore, entre autres, v ont fit leurs études.) La
eite de Khemennu était consecrée au Dred Thoth (Forme helenisé du
nom egyphen Tehuti)

1. Thoth : Thoth était connu comme le « Compleor des éloiles »,
et « Celui qui s'est créé lui-méme », & qu personne n'a donmd
naissance. 11 est associé au Dieu grec Hermés et 1l est conni dans la
mythologse égyptienne comme le messager des disux et le dieu de la
connaussance el de ['éertere. Cest également e personnage auguel se
réferent fes écrivains classigues « le trols fos tres grand Hermes » =
grec « Hermés fosmegitos » et latn « Hemester maximus =, Les
magiciens el les sorciers de la bin du Mover Age et de ln Renasssence,
voyaient ¢n cet Hermés particulier ion en d autres mots Thoth), le
pere de lout savoir magique. Le Corpus Hermeticom (qui signifie fes
Travaus o Hermés) étal une impertante collection de  textes
magigues rassembiés & peu pres au 117 siecle aprés 1O et qu éran
utilisée comme base i des nombreux grmaires du Moyen Age et de la
Renaissance. Cette collection de textes, est censée €tre les dents
veritables d'HeemésThoth, qui en secret ont traverse les siecles,

3. Amimany sacrés @ 11y s deuy snimaux svmboligues consacres 4
Thoth : ['thes el le babowmn. L'ibes est un petit ensean blane aw long cou
el a un grand bec pointa. 1 vit en Egvpre, Meme aujourd b, il est
consilézé par tes termiers comme un ammal g porte chance. En
effet 1l se nourrit principalement. d'insectes g autrement detru-
rrent les cultures, L autre aramal consacré & Thoth. esl fe singe i téte
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de chien ou babouin, On pense que Thoth 'est souvent incarné sous
I4 forme d'un babouin. L'habstude du babouin de hurler et de réagir 4
la lune Erait considérée comme un moyen de communiquer & Thoth,
dont le symbole ofleste état la lune. (Les Gardiens désiram
davantage de renseignements sur Thoth et sur les autres diviniés
égypliennes devemient consulter A, Wallis Budge « Les Dieux des
Egyptiens » ( Dover 1969 d'aprés Naeuvre de 1904) volume 1, pp. 400,

Notes au Gardien © Hl y @ un bon nombre de paratléles entre le concept
egyptien de Thoth et la déieé lovecraftienne Nyarlathothep, Thoth est le
messager, Uesprit ef le cour de Rd, chef des dieux égyptiens. De méme
Nyarlathathep est le massager, le caur ef l'dme des diewx Extérieurs.
Le symbole céleste de Thoth est la lune et Nyarlathothep que la morte et
grimagarite lune, se moguant éternellement de la coterte vie de la Terre !
Enfin Thoth est un diew égyptien et Nyarlathothep est towjours associé d
['Egypte. Sa forme humaine est celle d'un Egyptien basané, D'apeés ce
seénario, les diewy extérieurs ont éabli dans I'Anniguité des multiples
centres de culte dany UEgypte ancienne, mais avee les années, les
formes insensées d'adoration et leurs prétres maléfiques furent chassés
ef les diewx évoluérent dans 'esprit de lewrs adorateurs sous une forme
plus douce, celle des dieux fgvptiens connus asfourd hud,
Toutefots, le viewr culte continuait en secret, du temps des pharaons
et des préires dclaivés, pluy ouverlement pendant les temps mauvais
corrompus. L'un des centres de ces vietlles et maléfiques pratiques, se
trouvalt a (ancienne Khemennu ou, sous Uapparence du culie de
Thoth, les adorateurs de Nyarlathothep, gouvernéremt la région
pendant.des siécles. Les adoraters awguels sont confrontés aupour-
d'fut les Investigateurs, sont les descendunts spirituels des personnes
qui & l'origine adorérent Thoth/Nvarlathothep, i v a des millénaires
dans les antigues temples de Khemennw. Cette histoire n'est pas bien
connue et les Investigateurs ne seront capables de la découveir qu'aprés
des recherches diligentes de plusieurs mois en pariant au Pr Alfred
Monteverd: dans le musée, ou a Abba Shanuda plus sard,

4. La statue d'Ashmungy, Cette state a la forme d'un homme
debout avec les paumes des mams dingées vers T'exiérieur. Des
leopards sauvages léchent ses mains. Il @ un sourire particuliérement
mogueur ef il regarde droit devant (o, Le détail de la statue est
remarguable, c’est pratiquement une photographie en ce sens ou le
sculpteur & copié 'expression de 'homme el ses attitudes. §i les
Investigateurs passent du temps & chercher parmi les abjets exposés
au musée, ils peuvent tomber sur cette statue. S0 un Investigateur
cherche particuliérement des objets provenant d' Ashmunayn, il doit
faire un jet de Chanee et un jet d'Archéologie pour trouver cetle
statue et noter sa specificite. Quicongue remarquera fa statue,
trouvera aussi les informations suivantes. Elle est datée de la seconde
dynastie 2890-2896 avant J.C., a été trouné pres du temple de Thoth &
Ashmunayn. Elle et d'un travail exquis et est élonnamment bien
conservée pour une statue d'un el dge. Tout [nvestigeteur réussissan
soit un Jet sous le POU 4+ 1 ow sous le Mythe de Cthuthu, alors qu'il est
prés de la statue, sentira quelgue chose d'extrémement maléfique s'en
degager mais il ne trouvera rien d'autre,

Motes au Gardien - Cene statue peut aveir une grande tmportance plus
tard, guand les Investigateurs rencontreromt Nyarlathothep lu-méme
sous sa forme humaing dans e dénowement futur du seénario.

Docteur Alfredo Monteverdi

Le Dr Monteverdi est un égyptologue italien de renommée mondiale
Il est dg¢ de plus de soimante ans, petit, vigoureus., [l a des cheveus
tlancs en bataille ¢1 un bouc de la méme couleur. 1l porte une paire de
grosses luneties poussidrenses. Chague jour que les Investigateurs
passeront au musee fational, ils auront Une chance égale & la moitié
de jet de Chance du personnage le plus chanceus du groupe, de
rencoutrer fe Dr Monteverdi

Docteur Alfredn Monieverdt

FOR 10 CON B Tal 13 INT 18 POU 0
DEX 13 &PF 7 £ 21 5AN o PMviE M
COMPETENGES : Anthropolis -~ BS % Archéalogie : 90 % Myhe de
Cthulhu : 25 %, Histoie - 70 %

LANGUES - Hisraglyphes égyptiens - 80 %, Anglas - 75 %, Francais
85 %, Aemand - G0 %. NHalien . 100 %

Le dr Monteverd: correspondait avec le Dr Van Petersdorf avant sa
mort recente el collaborait wvec ha sur son livee lAntiguité de la
religion égyprienne. Si les Tnvestigateurs rencontrent le docteur, ils
peuvent le questionner et il sera capable de donner des réponses
precises 4 la plupart de leurs questions concernant fa dague, les
hicraghyphes, ef In relation Thoth/Nvarlathothep. Toutefais, il ne
pourra pas se rendre & Ashmunayn avec les Investigatenrs, car il a des
affaires 4 regler au Care. Bien qu'il soit capable de répondre & Ia
plupart des questions en relation avec 'égyplologie, et peut parler sur
fes relations du Mythe de Cthulba avec I'Ezypte ancienne, 1l ne sait
rien des actwités en cours des adorateurs & Ashmunavn (ou ailleurs),
Il pense que les Dieux du Mythe de Cthulhu n'ont pas été longiemps
adares bien qu'il reste des traces évidentes d'un culte largemen!
repandu dans les anciens temps. 1] serait proprement choqué e
horrifié par la preuve manifeste qu'un el calte continue d'exister &1
niera, dans ce cas, 'évidence méme sl la constate.

A ASHMUNAYN

Du Caire & Ashmunayn, le voyage s'effectue par train, et durera un
jour. Les Tovestigateurs armveront sans encombres & moins que le
Gardien ne veuille épicer 'affaire en ajoutent quelque chose de son
cru.

Dans la Ville :

Les: lovestigateurs devront aller & Ashmunayn et prendre une
chambre & I'hdtel du coin. L'endroit est plutdt minable vu gu'il v a
peu de wisileurs étrangers. Le propnétare de I'hétel est plus
quenchante de voir les Investigateurs ¢t les traitera rovalement mais
Il présumera qu'ils seront capables de paver commie savent le laire les
majestés, || chassera tous les mendiants et autres personnes gui
pourrent ennuver les Effendis. Siles Investigateurs le désirent. ils
pourtont frouver un guide ou s'ls ont déjd Mohammed. i resters
avec eux. Mikhay'el dira encore gue la necessité d amener quelqu'un
rantre est illusorre poisqu'il peut lui-méme Tes guider parfaitement
ign,

i Fun des Investigateurs se promeéne ea ville (peut-¢lre tentam
la massion impossible de touver un bon restaurant) et que Mikhav'el
nest pas avec i, 1l sera accos:é par un mendiast vétu de huilions
mans qui parle le plas pur arglns oxfordien.
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Ce menduant est Abba (pere) Shanuda déguise. Abba Shanuda
est un pretre copte lged aver les momes du monastére de Sam
Pakomios, dans leur wiedlle lutte contre les snistrés mignons de
Nyarlathothep. Il 2 é1é édugue en Angleterre

Abba (pere] Shamuda

FOR
DEX

17 POU 17
70 PIVIE 14

14 TAl 14 INT
EDU 1B SAN

13 CON
15 APFP 13

COMPETENCES . Archéplogie 50 %, Marchandage 50 %, Camoofizge :
BO %. Mythe de Cthulhe @ 30 % Discussion @ 50 % Histore - 40 %,
Litilisation t}lhlu{:urhequu 75 %, Psychanalyse | 70 %, Psychoogie @ B0 %
LANGLES - Arabe - BS %, Cogle - 90 %, Hi#roglyphes égypliens 75 %,
Anglais ; 90 %

SORTS © Inwoques e Vagabond des Dimensiost — Contacler Polypes
volantes — Signe des trés Angrens — Enchantor Dague, (e demigr S0 crie

une matrice capably d'dtre unisée pour invoguer un Vagahond des

Dimensions et 4 agir comme une arme magigue contre des monstres du
néant, La dague doi éfre faite d'au molng 80 % d'argent pur et peser ung
dermi-livee)

Abba Shanuda racontera 'histoire suivante, a |'lnvestigateur gu'il 4
contacte

« Je ne swis pas un mendiant, et je ne veuy pas de votre argent.
Mon nom est Pére Shanuda et je swis un ami de Butrus, ['homme
avee lequel vous étes, peu importe le nom qu'il se donne, n'est pas de
notre ordre mais au contraire, est hawt place dans le conseil des
mauvais, ¢'est Khehd Abd al-And. 1 vous 4 mompé dans le sew bu
die vous pitger, vous el vos Lmis, pour vous tuer, vous torturer ou pire
encore vous sacrifier 4 ses Dieuy blasphématoires el ainsi vous voler
la dague. Je vous @i suivis vous el vos compagnons, depuis votre
arrivée en Egypte, mais j¢ ne vous ai pas contactés pour que Khalid
5 endorme dans un sentiment de sécunté, Je n'athirerm pas assez votre
attention sur le fait que vous et vos amis étes en grand danger. Khald
vous fuerut sans héstanon 7l sentait gue cela servirait ses plans
criminels, 51 vous désirez jamas guitter Ashmunayn, vous aurc?
besoin de mon wide.

L'Investigateur doit mantenant décider quor répondre aux
paroles d'Abba Shanuda. 571 ne le réabse pas lu-méme, le Gardien
devra attirer som attertion sur le fait qu'il est possinle gu'Abba
Shanuda, lu-méme soil le vilam et tente d'attirer le groupe dans un
pitge. A partir de maiatenant, c'est aux joueurs et au Gardien de
donner le déroulement futur du seénanio. Les idées suvantes donpent
un arriére-plan du reste du scénario.

Contacier les ausarités locales @ 1l est possible que les Inveshga-
tedrs cherchent 4 obternr de aide de la police locale. A Ashmunayn,
il y & un sergent de police égyptien avec quatre agents de police A ses
ordres. Dans la ville plus grande toute proche, de Mellawi, d v a un
lieutenant britannique avec davantage d'ofhoers égyptiens. il sera
plutt difficile de convanere n'importe lequel de ces hommes, qu une
superchene surnatutelle s'est déroulée. lls n'entreront de fagon active
dans Je scénario gue s des meurtres, des vols, des crimes sont
commis. L'un des agents de police égvptien 4 Ashmunayn est
secrétement un adoratear et si on fan appel @ la police, if fera de son
mieux pour s‘occuper de V'affare. Les caracténstiques des policiers
pelvent étre tirées s necessaire.

Le plan d'Abba Shanuda

St les Lovestigateurs déadent de fare conlianes o Abba Shenuda. son
plan consistera 4 ve que les Investigateurs appellent Mikhay'el,
Khalid, dans leur chambre, alors qu'ils sont tous presents. Abba

Shanuda se cachera dans une picce a cote. Uuand Mikhay'el sera la,
les Investigateurs s'empresseront de le neutraliser et de le hiillonner
ausst vite gue possible.

Si cest oe qu'ils déadent de fure, Mikhay el se débartra, bien i
el les Investigateurs pourront méme ne pas le maitnser, Quand les
Investigateurs ausont baillonné e hgoté Khalid, Abha Shanuda
entrera dans la pu‘:c; el dira mux Irrw:sbga’ll:urﬁ gu'tl est temps de
melire i seconde partie du plan o exécution. [ demandera la Dague
dee Thath. Si on la lw remet, 1 lancera alors le son Invoguer un
Vagabond des Dupes, en utbsant le dague de Thoth, aprés avour
averti ks Investigateurs de reculer e de fermer les veax s7ils craignent
linconnu. Quand le Vagabond se matérialisera, Abba Shanuda,
brandira |s dague et le manstre Jui obéira. Tous fes [nvestigatears el
les personnages non joweurs v compris Shanuda deveont faire un (el
sous fa SAN. Abba Shanuda commandera aw Vagabond d'emporter
un Khalid horrifié dans le chaos dimensionnel, ce qu'il fera. Tout cea
n'est pas necessairement approppné d ce moment, car meéme st le
vagabond remplit sa mssion, Khalid contactera mentalement,
Nyarlathothep lui-méme, pour qu'il lade, De plus, les Investigateurs
peuvent i ce moment se poser bien des questions sur le fail de savour
s1l5 se sont allids 4 la bonne personne surfout apres avoir vi cé gu'il
Clnt capable de faire avec la dague

Apres que Khahid it éte expedié dans awtre monde, Abba
Shianuda conduira les Investigateurs dans les ruines de Khemennu la
nuit méme pour détruire la dague et mettre fim & la Malediction, Sur
place, il invoquers une ou plusieurs goules, qui nichent 13, en utilisant
son sort Contacter Goules. Une fois que les Goules seront vu la
dague, elles les conduiront au temple de Nvarlathothep. Les Goules
ne parlent qu'un arabe dégradé, ainsi hormus Abba Shanuda les
Investigateurs pourrarent avolr quelques problemes de communica-
tion sans interprétre. Les Goules conduiront bes [nvestigateurs & [a
porte secréte, dans le temple de Thath, et descendront avec eux dans
les EHTEEL’JHI':I{.! Quand les Goules apparaissent, les Investigateurs y
compris Abba Shanuda doivent faire un jet sous la SAN, Alors que le
groupe se déplace furtivement dans les catacombes, il v 3 une grande
chance que les Goules vivent il tentent de les arréter. Les
Investigateurs peuvent avoir & combattre pour se fraver un chemin.

Le plan de Khalid

Si les Investigatenrs décident de ne pas écouter Abba Shanuda, mais
sutvent plutdt Khalid, celuwi-ci les condigma dans les rumes et les
catacombes, [l les fera tourner en rend jusqu'a ce quiils soient
completement perdus. Khalid est convaineu quils seront incapables
de retrouver leur chemin, pour ressortir. [l invoguera alors les Goules
michant 1ci et leur commandera de s'emparer des [nvestigateurs. 51 les
giiules réussissent @ vaincre les [nvestigateurs, tous les survivants
seront emmenes prisonniers au temple de Thoth, pour y Etre plus tard
sacrifié un par un, & Nyarlathothep, Letr seul espoir g5t gu'Abda
Shanuda, d'une fagon ou d'une awire (peut-ttre aidé par dcwfﬁl.ir:rt
de police égypliens honnétes) tente de leur porter secours. 31 ¢ ‘est ce
qui armive, cela ne devra pas étre fml avant gu'un ou plusiears
Investigateurs n'ait ¢t sacrifié. s ne doivent pas compter sur une
ade exteneure pour les sauver une fos quils ont echoue.

51 les lnvestigateurs, tentent de rejoindre Abbu Shanuda et de
capturer Khalid, celw-c1 tenteta de s'échapper. 301 échoue, o
contactera mentalement Nvarlathothep, Apres que Khahd wit ére
cmmene par e Vagebond, Nyarlsthothep amvera sous s lorme
humaing et tentera de reprendre possession de la Dague evou de
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detrurre les Investigateurs. Nyarlathothep est parfatement au
courant du fan que le pouvorr de la dague peut le reavayer dans des
dimensions extérieures el 1l ne nsquera donc pas une atfague
immédiate. [| apparaitra & Ashmunayn, sous k3 forme d'un pavsan
egyplien et traquera les [nvestigateurs sous s4 forme humaine. Les
Investigateurs  peuvent tenter de Trouver Objets Cachés pour
remarquer leur poursuivant. Si lun des Investignteurs a vo a statue
de Nyarlathothep au musée, of réussit un et sous |'ldée, il
remarquera la ressemblance el se demandera qui peat bien ére cet
homme. Nyarlathothep essaiera de voler la dague. Si jamais, il tombe
sur un Investigateur seul. sans lx dague, cet Investigateur sera tué
brutalement el instantanément,

Si les Investigateurs ne capturent pas Khalid, et 5ls se rendent
aux rumes ef wux catacombes (avec ou sans Abba Shanuda) Khald
mnvoquers des Habitants des Sables pour essayer de les arréter. Les
Habitants des Sables viendront pour essayer de les arréter, Les
Habitants des Sables viendront du désert, du edté de ln vallée du Nil
el prendront en chasse les Investigateurs, aprés avoir pénétré dans la
cilé d Ashmunayn, de nuit 21 fes avoir attendus au milieu des ruines,

Vour un Habitant des Sables, oblige le spectateur 4 faire un jet
sous la SAN ou perdre [D6 points de SAN,

Habltpni des Sables |

PO B DEX 13
Armure PIVIE 317

COMPETENCES . 5S¢ cacher 70 % . Tourver Objets Cachés B0 % , Atlagues
frfes (= 21 35 % 206 ponis de dégats.

Habitants des Sables 2

PO 7 ‘DEX 14
Armurg PIVIE 313

COMPETENCES : Se cacher : 30 %, Trouver Objets Caches @ 40 % Atague
piifles (=2) 45 % 106 = 104 points de dégats.

Hahitant dey Sabfer 3

POU B DEX B
Armurg/ PIVIE 317

COMPETENCES . Se cacher | 60 %, Trouver o'Objets Cachés
Attague grifles (x2) 45 % 106 points de dégdts.

70 %,

Hahiiames des Sables o

POU 3 DEX 14
Armure/PIVIE @ 316

COMPETENGCES ; Se cacher - 65 %, Trouver Objets Cachés : 65 %. Attague
grifies (=2) 50 % 1DE = 1D4 points de dégits

Habisanty dey Sablées §

POU 12 DEX 15
Armure/PIVIE 3113

COMPETENCES - Sa cacher 75 %, Trouver tl‘.‘:-iass Cachas : B5 %, Altague
greftes (=2} 50 % 106 = D4 po'nls de degéts

fHabkitanl desy Sables &

POU 11 BEX 13
ArmurePIVIE - 313

COMPETENCES | 5S¢ cacher 75 %, Trouver Obiets Caches - 55 %, Attague
grfles (=2) 35 % 106 + 1D4 goints de cegats

Les Ruines de Khemennu (Hermopolice)

Les rumes somt au nord de lz ville et du temps des Investigateurs,
n'ont pis eté mises @ jour. {Les louillies ont ew heo de 1930 & 1939) La
carte se buse sur des cartes dessinées par les éguipes de fouilles, Les
sites ressemblent b une série de lertres ¢t de buttes mais en réalité un

ensemble de constructions en ruines. Les [nvestigateurs eus-mémis
ne savent pas nécessarement €2 qu'est une ruine el ol se diriger
S'ils sont seuls, {sans Shanuda Khalid) ils deveont se fier @ [a

Echantillons des Ruines d¢ Khemenmu

-
-

L1 mitres
—_

Nard ‘

vers le Temple de Thoth

=

mémoire des visians du Maudit, pour se guider & ofl ils veulent aller.
51 le Maudit a atteint la vision 6, il peut les conduire au temple de
Thoth dans les ruines. §'1l a aneint Iz vision 7, il peut les puder au
panneau seeret dans les runes du temple, 7l a e la vision 8, il peut
dans une certaine mesure, les guider 4 travers les catacombes. sous le
temple de Thoth, 5%l a atteimt Ja vision 9, il pewt les conduire
directement au temple de Nyarlathothep au fond des catstombes,

Bien gue le Maudit se soit déjd rendu dans les catacombes en
esprit, 1l peut encore faire une erreur. Chague heure que le Maudi
passe 4 essaver de conduire les Inveshgateurs & travers les
catacombes. il don fure un jet sous Uldée. 87 le rute, il égarera alors
le groupe: Le Gardien guidera bien siir les Investigateurs en déclaran
il n'y a qu'un certain chemin dont Je Maudi se souviem

Quand les Investigaleurs s'égarent sur une maovaise voie, le
premieq tour sutvianl, le Maudit peat tenter un jet sous |'Tdée, §'il Je
reussit, il réalsera guiil S'est trompé. STl le rate, i pourra essaver |
nouvean jusyua ce qu'il réussisse quelques tours plas tard,

3ls sont avec Shanuda, celui-ci invoquera une Goule pour les
guider. Maus dans cette situation, fe Maudit reconnaitra li région de
mémoire, ¢t pourta elre capable de guider le groupe dedans e
dehors
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§'ils sont avec Khalid, celu-ci saura parfatement bien les guder
Il tentera de condwre bes Investigateurs 8 lendront ou s seronl
capturés par les Goules et les adorateurs. Le seul espoir des
Investigateurs, est que le Maudit se rende compte que kehalid est en
train de les égarer. Sl réusst un et sOUS I'ldée, il en sera
parfaitement certain. (5t le Maudil a évidemment atteint ce point
dans les visions. ) Quand Khalid. protestera en dhisant gue ¢'est le ban
chemin, les Investigatenrs réaliseront peut-étre que Mikhay'el/Kaalid
ne leer dit pas la vemie.

MEVELN

Catacombe |7
1. Escaliers vers le 2 mveau
1. Escalers vers le

Temple de Thoth

Les catacombes

Les catacombes sont des coulours sombres et humides et sentent le
maoisi. Des centaines de morts v ont 2 ensevelis, 11y a de nombreux
murs ag poants creus ¢es miches guws contiennent des corps et des
momies tombant en poussiére. Vivent également en ces lieux toule
une collection de créatures vivantes @ rats, secpents, chauves-souns,
scorpions... Quelgues-uns de ces ammaux ont attemnt une taille
anormale peut-étre a cause de la proximité malsaine de Pautel de
Nyarlathothep. Les personnages seront tourmentés par des nuces de
Peut-¢tre apercevront-ils 4 un certan moment el
pendant un court msLant, UR rat aux yous rolges leirsg de BU cm, €n
tratins e fuir dans un coin ou un searpiop owssi gros qu'un homard. Les
serpents comprennent les cabras el

ces  bestiples

les vineres Jdu désert

— 4

Le Gardien devra fare assallir le groupe pir toutes ces hornbies
créatures, de lemps 4 autre, afin que les Investigateurs restent sur leur
garde et se rendent compte de ta difficulté de traverser ces effroyables
tunnels. Il v a tealement des fosses et des éboulements. Le Gardien
peut les placer quand il le désire. Cela pewt créer habilement une
situation dramatique © un vaste groupe de rats énormes, difformes,
bouffis peut poursuivre les Tnvestigateurs dans un tunnel qui fail un
coude, pour §'achever, bioqué par un éboulis (un impasse}. Ces
tunnels sont sous le nivesu de la mer, pendant fes haules eaux du Nil,
et sont donc extrémement humides, Les tunnels n'ont jamas €1é
inondés uniquement grice & des renforts magujues vieux de plusieurs
millenaires.

LA FOSSE AUX CROCODILES ; L'endroit margué sur la carte, i
gauche, est la fosse aux crocodiles. C'est un grand bassin rempl
d'eau, relié par un courant souterramn au Nil, Flusieurs énormes el
répugnants crocodiles y résident. Si les Investigateurs s'aventureal
dans cette zone. ils rencontreront obligatoirement un de ces sauriens.
Le nombrée de crocodiles rencontrés et lassé au choix du Gardien
mais une possibilité mtéressante est de rencontrer d'abord un de ces
monstres, puis 2, 3, 4, 5, et ainsi de suite , alors que les Investigateurs
s'approchent de la fosse. Lorsqu'ils s'élogneront, (s'ils choisissent
une autre roule] 118 en rencontreront & nouveay mais cetle fois-ci en
nombre décroissant. Dans la fosse il peut y avoir une douzaine ou plus
de ces repiiles

Tous les crocodiles peuvent soit merdre, soit faucher avec leus
quene dans un seul round, 1s ne peuvent faire les deux il Ia fois, Siun
fauchage est réussi, la cible doit hutter avec sa FOR contre la FOR do
¢rocodile sur la table de résistance ou lomber

Crocodile du N | (3,50 m de long)

FOR 28 POU & DEX B
Armure'PIVIE Tidd4

Morsura 0% 1010 « 206 points de degals
Faichage avec la gueua 60 % 206 poirts de dégds

Crocodile du Nil 2 (3,50 m de long)

FOR 27 POU 0 DEX B8
AmmurePIVIE 726

Mosure 70 % 10°0 « 206 points de dégats
Fauchage ave la quate 30% 206 ponls de dégals

Crocodile du Nil 3 (5 m de long)

FOR 43 POU 12 DEX &
Barnura PIVIE © 10704

Moesure 65 % 1010 = 406 Poirds do dégats
Faochage aver la queve 50 % 406 poinis de degals

Crocodile du Nif 4 (2,50 m de long)

FOR 19 POUW 10 DEX 10
Bmune PIVIE © 56

Morsurs 40 % 1010 + DS ponts 08 degals
Fauchage avec la queue 50 % 1DE points 0@ o8gi's

Crocodile du ~il 5 (250 s dé long)

FOR 17 PO T DEX 12
ArmurelFVIE © B4

Morsurs A5 % 1010 4 306 poinls de Ségans
Fauchage avec 'a queut 55 % 106 ponls de degals

Crocadile du Ni 6 (4m de long

FOR 30 POU 12 DEX 11
Armurg’PIVIE 825
Morsure 45 % 1010 + 3D6 poinis de degats

Fauchage avec la gqueue 75 % 306 points de degals




LES GOULES ; 11y a un centain nombre de Goules qui habitent des
parties vanées des catacombes. L'endroit marqué Goules sur la carte,
d dronte, est la zone o elles sont en ples grand nombre et ol elles ont
teur repatre, Toutetons, elles trainent un peu partout daps les
catacombes. Elles abéront d'habitude aux commandements d'adora-
tewrs d'un haut statut et sont quelquefois utilisées comme Gardes par
les adorateurs, Le Maudit sera capable de remarquer la ressemblance
entre une Goule et une statue de fa vision ou le garde de la vision 8
£ Uardien peut famre apparaitee les Goules a intervalles réguliers.
Un moyen pour le Gardien de déterminer au hasard quand des
Goules sont rencontrées, et de jeter un D6 & chagiie tour. Si un | est
tire, des Goules sont renconfrées. Au miveau supérieur, une seule
Croule apparaitra la premiére fors que ce résultat et obtenu, La
seconde fows, 1 Goules se montreront el amsi de suite. Au niveau
nféneur, les Goules apparaitront au rythme d'106 le premier tour,
puis 206, 3D6..

Les Goules n'attaqueront pas s'il v a une forte lumiére ou si elles
sont en anférionté numérique par rapport awx Investipateurs. i la
Dague de Thoth est brandie, les Goules seront intimidées el
nattaqueront pas. Rencontrer des Goules, dans la faible lumigre des
catacombes, suffira bien sir a nsquer la SAN des Investigateurs,
Faire un jet normal sous la SAN, chague fois gue des Goules sont
rencontrees. L'échec occasionne la perte d'1D6 pomts de SAN, la
reussite empéche toute perte, Towtefois, le maximum de SAN gui
peut-elre perdu en voyant des Goules, cette nuit uniquement, est de f
pomts. Lne fois que les 6 points auront £1¢ perdus, on ne pourra pas
perdre davantage de SAN en repvovant des Goules. Siles
Investigateurs sont suffisamment hardis pour pénétrer dans les
cavernes une seconde nuit, ils peavent i nouveau perdre de la SAN

(Nates au Gardien - L'utilisation de la Dague de Thoth, est un moyen
wdéal pour les Investigateurs de faire échouer le plun de Khalid porr les
capturer. Quand Khatd appellera les Goules pour les capturer ef les
faire prisonmidres, les Investigatewrs deviont brandir ln Dague e
forceront les Goules d fuir. s pourront alors ewr-mémes §'emparer de
Ahaitd. Bien sir, les Investigutears mettent irop de temps & y penser, ce
SErd e ||':'|'_|. II".'l'.lH.r EILy

Les Croules attaqueront trow fois par round, une fois en mordant,
et deux fois en griffant. Les armes & feu font dem-dégdts & une goule

Goule |

FOR 18 POU 12 DEX 12. PIVIE: 13 °

COMPETENCES . Se cacher © 65 %, Se deplacer silencieusement ; 90 %
Morsure 35 % 106 + D4 points de dégits,
Gritfes (= 2) 35 % 106 + 104 points de dégats

(ronle 2

FOR 20 POU 8 DEX 11. PIVIE: 12

COMPETENCES : Se cacher ; 55 %, s¢ déplacer silercleusement @ 50 %
Morsure 40 % 208 points de dégits,

Gritle (x2) 35 % 206 poinis de dépats

Croule 3

FOR 16 POL 9 DEX: 11, MVIE: 12

COMPETENCES @ Se cacner B0 %, Se déplacer silencieusemant 80 %
Marsures 45 % 106 + 04 poinls de dégits,

Griftes (=2] 55 % 106 + 104, points de dégits

{15

Catacombe 2 niveau
l. Escabiers vers le 1 niveau
2. Escaliers vers le

Temple de Nvarla,

Conule &

FOR 14 POU 13 DEX 12 PIVIE 14

COMPETENCES : Ss cacher B0 % Se tplacer silencleusement - B0 %
Morsures 35 % 206 points de degats,

Griffes (=<2} 35 % 208, points de dégits

Goules §

FOR '8 POU 15 DEX 15 PIVIE 14

LUMPETENGCES © Se cacher 50 % Se céplacer sdencieusemen! B0 %

I'n.*.u_u:.ures. 3a % 206 points de dégats
Grifles (=21 35 % 206, points de dégits

Caoiile 6
FOR 15 POU 13 DEX [&, PIVIE : 13
LOMPETENCES = Se cacher 60 % Se dépacer slencieusement 80 %

Morsare 30 % 106 points de dégits,
Gritfes (=2} 45 % 106 points de dégits

Gaoules 7 imaitre)

COMPETENCES = Se pacher 05 % Se déslacer silencieusemant B %o
Morsures 95 % 3D6 poinls de dépidts
Lrffes 95 % 306 point de depgats




NOTES FINALES ; La marche & travers les catacombes ne devra pis
tourner & tout peix en un combat contre les monstres, mais devra étre
plutét le moyen de pouvnir contempler des sihauettes grotesques, de
prendre ses jambes & son cou devant des choses de I'ombre et fa peur
des horreurs tapies dans le prochain couloir, Occasionnellement, ces
craintes peuvent prendre l¢ forme d'une hormble réalité (des
difformités affreuses surgissant du noir pour attaguer) mais [a plupart
du temps, doivent étre utilisées par le Gardien pour établir Is tension
el 'anxiéné

Le Temple de Nyarlathothep

Le temple en lui-méme séra une affaire assee simple. Au moment oo
les Investigateurs arrivent, il o'y a pas de cérémonte 8"y déroulant et le
lemple sera désert. {Des cérémonies s'y déroulent, mais une fois par
mois  la plein lune.) Au fin fond du temple on trouve Fautel et une
stutue du Chaos Rampant, sous la forme d'un sphing noir avec un
ovile lisse sans trait bien margué & la place du visage. Ce sphinx et
gravé de dessins variés el peu altrayanis, la forme sans visage semble
toujours regarder les Investigatenrs. Les Investipateurs perdent
automatiquement 1D3 points de SAN la premiére fois quils voient
I'autel et fa statue. 1ls ne pesdront phus de SAN au cours de leur visites
ultérieures.

Si Nyarlathothep, n'a pas encore €té rencontre les Investigateurs,
il lewr apparaitra quand ils armiveront dans son temple. [l se montrera
sous une forme humaine. (1l sera reconnaissable 4 tout Investigateur
qui a vu si statue au musée national du Caire). 1l remerciera les
Investigateurs (en anglais oxfordien) pour lui avoir ramené de si loin
son bien ¢t demandera la dague. Il promettra coucement un
sauf-conduit aux Investigateurs pour sortir du temple. 51 les
[nvestigateurs s'empressent de rendre |a dague, ils pourront en effet
tous aller en paix sauf le Maudit, Car I'ime du Maudit « est déja
MICOneG, =

Si Abha Shanuda est présent, il reculera de peur en voyans
Nyarlathothep. Toutefois, il essaiera de prendre la dague a celw qui
la porte et s'en servira pour attaguer Nyarlathothep. Dés qu'il sera
altaqué, en présumant quil n'aura pas été frappé, Nyarlathothep
commencera 3 gonfler et & grossir, ses mains se transformeront en des
choses horribles ressemblant & des griffes articulées et sa téte s'enflera
et se déformera. Sa forme finale fait & peu prés 4 m de haut, une
horreur squelettique avec un téte terriblement malformée telle le
crine édenté d'un embryon humain, sa robe ef immende et en
lambeaux. Voir cette transtormation codters 1D20 points de SAN 4
quiconque ratant son jet sous la SAN (1D3 autrement), Si les
Investigateurs restent plus longlemps que trois rounds de combat,
Nyarlathothep aura fini sa transformation et les Investigateurs
devront faire un autre jet sous ka SAN ou perdre 10100 points de
SAN.

Méme si le ot est réussi, ils perdront 1D10 pounts de SAN. M1
Shanuda parvient i toucher le diea avec la Dague de Thoth,
Nyarlathothep commeneera @ se '.'up[“-['i:i-.;‘[. s¢ ralatner el a se
dessécher jusqu'd ce qu'il ne reste plus ren qu'une puanteur s
infecte, que tous les Investigateurs devront fare un jet sous leur
CONX3 pu < évanouir

lIs ne seront pas capables de se réveiller avant 2D6 beures.
present, Nyarlathothep, ne pourra pas revenir dans ce monde avant ls
prochaine lune. [l est possible pour un Investigateur de combattre
Nyarlathothep avee o dague. Celui qui frappe (et par ce moyven
renvate le dieu] Nyarlathothep avee la dagoe gagnera 3D10 points de
SAN price & celle defaile toute |1'.|r[ic;|!L! de o déité. 'DUiEUﬂI.:'J:,' VETTH
cette défaite gagnera 1010 points de SAN. Bien sir, Nyarlathothep
se défendra A chague round, il peut fare l'une des trows choses
sulvanies pour tuer les personnages joueurs,

Le Temple de Nyarlathotep

I Fevt
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Pour commencer, il peut attaguer physiquement. Il ne le fera
gu'une fois compiétement transformé dans sa forme monstrueuse. 5 il
touche, ses appendices ressemblant & des griffes massives ou 4 des
épines, causeront 306 points de dommages. 1| attaquera deux fois par
roand et chague attaque a 83 % de chance de toucher, Du fart que
Nyarlathothep n'est pas (otalement transformé sous sa forme
monstrueuse pendant les trois premiers rounds, il ne pourra pas
sitiquer physiquement durant ces quelgues rounds. Sen aute
altaque consiste en des éclairs d'énergie prenant la forme d'un flet
Dies yeux menagants et des bouches gnmaganies et ouvertes sont
visibles dans le souffle d’énergie verditre. Ces filets jarllssent
rapidement 4 Dinténeur de Ja victime choisie, qui prend des
dommages Craux aux points de magie dépensés par Nyarlathothep
Dans ce cas, Nyarlathothep dépensera 20 Pis de magie par attaque, 11
a |00 de POU, i n'utilisera cetie méthode d'attaque que quatre [os
La tactique finale de Nyarlothothep, dans cette chambre souterrame,
sera de dépenser plusieurs pownts de mage el dinvoguer des
Serviteurs des Dheux Exténeurs. Ces serviteurs sembleront entrer par
des déchirures dans 'air, s combattront pour Nyarlathothep e
resterant aprés que Nyarlathothep ait été renvove. En les frappant
avee la dapoe les Investigateurs pourront les renvoyer, Le Gardien
devra utiliser la medlleure tactugue pour Nyerlathothep, cest-a-dire
celle qui lut semblera la plus appropriée pour éviter & Nyarlathothep
d'étre frappé par ta dague.

S Nvarlathothep est finalement renvoye, les Investigateurs
peuvent tenter de mettee fin a la Malgédiction ce |a Dague de Thoth
Ceel nécessitera wne procédure et une nivel complexes, ce qui inclul
la perte définitive ('un point de POU du Maudit et d’an moins deux
autres membres du groupe. Un signe actif des Trés Anciens, doit étre
gravé sur Uautel (ce gui requien la connaissance de ce signe ¢t la perte
permanenie de deux ponts de POU de la part de celui g le grave. )
Le dague elle-meme fusionners avec le roc. Le signe des Tres Anciens
permet a li fos la fusson et la dissipation des pouvorrs mystigues de la
dague. Une fois que ceci sera accompli, non seulement les effets de fa
miiédiction, prendront fin, mais Uefficacité de la dague sera detrute
et l'autel de Nyarlathothep profané au point que ses mignons, soi
shandonneront le tempie, st s'engageront dans ces nies difficiles
compheies et dangereux de punfication
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Les Investigateurs doivent & présent retraverser les pénls des
catacombes pour atteindre le monde extérieur, Le voyage de retour,
au travers des catacombes peut étre plus dangereuy que be vovage
aller, maintenant gue les adorateurs ont sans doute été alertés de fa
présence des [nvestigateurs par le bruit de la bataille contre
Nvariathothep et surtout maintenant que les fnvestigateurs n'ont plus
la dague en leur possession

Sils ¢'échappent finalement, Shanuda, s est encore avee le

groupe, offira d'emmener les Investigateurs au Monastére de Saint
Pakomios oil tls pourrant effectuer une retraite de méditation et de
contemplation. Chague mois passé & Saint Pakomios, augmentera la
SAN de chague invité d'un point (jusqu’ay maximum autorisd )
Khefr-ek ertaw en set Seba'u Kher
« Tan ennemi ext comsaced au feu
fe Mawvais est tombe »

Le hvre egyptien des morts,

CH 15, L1, 9-10

Introduction

[Yans les déserts balayés par le vents de fa région vide et morte de la
péninsule arabique, presque emsevelie par fes vagues de sable
loujours en mouvement, repose une antigue cité d'une obscure
terreur. Dans sa bienveillance, le Temps a effacé son nom de 1
memaoire de tout homme vivant. C'est la Cité Sans Nom — et seuls
des échos de sa folie ont traversé les siécles grice 4 des parchemins
manges par les vers. Iis ont éé éerits par des mains tremblantes, &
'aide de mots insensés, en des écritures oubliées et blasphématoires
Méme lorsque 'homme oublie une horreur, cette horreur ne meurt
pas nécessarement, Peut-&tre méme que les horreurs oubliées sont
les plus ternbles de toutes, D'épouvantables secrets reposent,
ensevehs dans les sables, et il ne suffiraie que d'un léger vent pour les
exposer & nouveau au monde gui ne se doute de rien,

Ce scénario fait suite & « [a Degue de Toth». A I fin du
scenano, les Investigateurs se trouvaient & Ashmunayn, (20 tablani
sur le fait qu'ils n'ont pas fini lear existence entre les griffes des
répugnants mignons de Niarlathothep), une ville sar le Nil, en Epypte
centrale. A mains d'avoir eu la malchance d'8tre tué {ou pire), Abba
shanuda, I"abbé du monastére de Saint Pakomios et membre d'une
ligue de prétres coptes, luttant contre les adorateurs égvptiens des
[ieux tres anciens, serd aux coles des Investigateurs

Quod qu'sl en soit, il est également possible de jouer ¢e scémiino

de
William Hamblin

La Cité Sans Nom

Lans la connnuité de 'aventure commencée dans « la Dague de Thoth »
une vision dune portée cabalistique, le conduisant finalement @ la
cité perdue d'Iram dans les profondeurs de ' Arabie.

o WA InVestgatenur receil

de fagon indépendante. Si c'est ce quil désire, le Gardien devra
sauter |a partie | « Le Monastére de Saint Pakomios ». En ce cas, le
Gardien devra trouver une autre raison pour que les Investi pateurs s¢
rendent & Jérusalem. Un journaliste peut se voir confier ls couverture
d'un important événement, palitique ou religieux, s'y déroulant, Les
[mvestigateurs en vacances peuvent sy rende er touristes ou en
pelerins pour voir les merveilles de o Terre Sainte, Si Pun des
personnages est juif, il pourrait v aller pour rencontrer un fameux
rabbin (el 'un de ceux mentionndés dans 1a partie 2, voir ci-dessous. )
Si les personnages ne se sont pas encore rencontrés - ils peuvent le
faire & hord du bateau durant leur traversée vers Jérusalem, Ouels
Gue soient leurs motifs, & moins que les nvestipateurs n'zient
précédemment joué « la Dague de Thoth », ils devront érre
rapidement amenés § Jérusalem et 4 la partie 2.

Partie 1 : Le Monastére de Saint Pakomios

| es Investigateurs sont conduits par Abba Shanuda, au monatére de
samt Pakomios, un anceen complexe vonstruit dans les déserts de |est
de I'Egvpte. au bord de la mer Rouge. Si Abba Shanuda est mort, ils
peuvent &y rendre de toute fagon en se souvenant qu'il leur avail
promis que, §ils avaient besoin d'aide, le monastére leur sersi
toujours ouverl, Les moines accugilleront les Investigateurs comme
tes heros pour lears efforts afin de mettee dans Iimpasse le culte
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mauvass de Nyarlathathep, qui les & i longtemps oppressés. Les
Investigaleurs seront mvilés a rester au MONASIETT Auss) longtemps
qu'ils le désirent. Couvert g1 gite seront assurés gratuitement. Par
ailleurs, Abba Shanuda leur dira qu'une pidce est toujours & leur
disposition pour se reposer. éudier ou effectuer une retraite du
monde chague fois guiils s’y rendront.

Pour chague mois que les Investigateurs passeront dans le
monastére 4 étudier ou méditer avec les moines chrétiens coptes ils
gagneront un point de SAN. De plus, tandis quils étudient larabe. le
grec, Je copte ou les huéroglyphes égyptiens, ils pourront accroitre
leurs compétences dans ces langage. i le Gardien le désire, il pourra
v avoir deux lvees du Mythe de Cthulhu & trouver dans la
hibliothegue du monastere. Les Investigateurs pourront les lire mais
s me pourropt pas les emprunter.

Lorsque les Investigateurs se seront décdés & partir, Abba
Shanuds leur donnera un paquet contenant d'importants documents
qu'il prétendra ne pouvoir envayer par la poste et leur demandera de
le remestre au rabbin Eleazer ben Zakai 4 Jérusalem. Munis de ce
paquet, qu'ils me pourront m ouvrir, mi lire, les Investigateurs se
rendront 4 Jérasalem

Partie 2 : Le Rabbin Eleazar ben Zakai

Si ce scénano est utilisé comme suite 4 « la Dague de Thoth, les
Investigateurs entreront dans Jéruselem avec des instructions spécifl-
ques de Abba Shanuda . remetire des manuscrits importants au
rabbin Eleazar ben Zakay. Au préalable, on leur aura donné adresse
et ils seront capebles de trowver sa demeure facilement. Les
[nvestigateurs pourront se sentir nerveusx de transporier sur cux ces
documents importants d'Abba Shanuda et ils se dépécheront sans
doute de trouver le rabbin et de lui remetire le paguet. Aprés avoir
présenté leur lettre d'introduction et remis les papiers, il se
retrouveront bientdt i baire du thé en compagnie de ['un des plus
brillants érudits en hébreu de Jerusalem

S le seénario est joué de fagon indépendante, le Gardien devea
donner sux Investigateurs un moyen d'étre introduit auprés du rabbin
Eleazar Ceci se passera le mieux du monde si I'un des Investigateurs
est un étudiant juil car il aura entendu parler du rabbin Eleazar en
Amérique, ¢ aura des lettres d'autres rabbins d'Amérique i lui
remeltre, ou bien, 1l désirera simplement rencontrer le grand rudit.
Un journaliste pourra avoir un article religieux & fare pour un
périodiqiee ou un journal. Si toul échoue, le Gardien pourra pousser
les Investigateurs & sauver Je rabbin aux prises avec les voleurs, Aprés
guor. ¢e dernier les invitera 3 son appartement pour le theé.

Amsi, quelle gu'en soit la maniére, les Investgateurs se
retrouveront, peu apres leur arfivée & Jérusulem, en train de boire
une tasse du fort the d'Orient (du genre pur, avec des feutlles €1 des
tiges de thé, naires et lourdes, ¢1 Allah seul sait quoi d"autre, reposant
au fond de la tasse) avec e pieux rabban Eleazar.

Le rabbin Eleazar ben Zakai est prand, maigre. Son visage de
soivante-dix ans, qui exprime 2 sagesse, est orné d'une lengue barbe
blanche, Sa chevelure blanche et bouclée ressemble & celle d'un
hasid. 11 est habillé du traditionnel froc long et noir des hasidims juifs
arthodaxes. [l porte toujours un chapeaw noir 4 larges bords lorsquil
sort e une calotte de sme nojre 4 'intéreur, Son anglais est bon, mis
idiomatigue . ses veux bruns profonds, ont 4 la fois un pouvou
pénétrant kigu et un regard sur autre monde. Ses caracténstiques ne
sont pas importantes mais i est extrémement intelligens et versé dans
le mvstcsme o Voccultisme juifs

La pigce dans laquelie les Investigateurs sont assis, ressemble 2
rien de moins qu'une piéce & livres rares d'une viellle bibhotheque
Chague mur et chague recoin de la chambre sont bourrés d'anciens
tomes relies de cuir et de manuscrits qui s'effnitent. La plupart des
livres est en hébreu avec quelques volumes en allemand, en frangais,
en itahen, en arabe, en anglas ainsi que d'autres livres divers e
variés, Une grande teble occupoe la plus grande partic de la pidce el
elle est recouverte de tas de volumes ouverts et de piles de papiers el
de manuscrits. Les Investigateurs sont assis sur des chaises branfantes
el sonl en train de bavarder alors que le rabbin boit bruyamment son
thé 3 la mamére traditionnelle orientale.

Voild, dit le rabbin, quelguun parmi vous estl juif

St un ou plus des Investigateurs est juif, Je rabbin répondra avee
plaisir notable, les guestionnant sur les conditions des communautés
juives en Amérigue... 1)'un autre co1# il ne sera pas dérange 1 aucun
des Investigateurs n'est juif.

« Je présume que vous avez lu « la Torah » (I'Ancien Testament)
et il ajoutera quelle que soit la réponse & sa guestion |
o Cest ma plus grande joie de méditer nuits et jours sur les paroles
du Saint d'lsrael. Quil soit bém,

Lequel d'entre vous sait gui &ait ke prophéte qui a vu le
magnifique Merkaba du Tout-Puissant ! Comment dites-vous en
anglais, oui C'est le Chariot de Diev ». Le Gardien devra laisser les
Investigateurs répondre de par leurs propres moyens gt i, gue le Ciel
leur pardonne, aucun ne connait la réponse, (c'est Ezekiel) ils se
verront administrer un Jong sermon du rabbin sur Dimportance
d*étudier un passage de la Torah chague jour.

(Notes au Gardien © le rabbin fait référence d lun des incidens les plias
importanes dans ' Ancien Testament du point de vue cabalvsngue. Cest
la vision d'Ezekiel de Dieu, telle gu'elie est déerite dans Ezekiel
chapitre | et 10, Tow Investigatewr réussissant un jet Sous sa
compétence en Occulrisme reconnaitra sans aucun dowte, gue le rabbin
est un Cabalsie.)
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Le rabbin pourra eventuecllement poursuivee

« Ezekiel fut I'un des plus grands prophétes et sa vision 2st un
exemple pour fous, 51 nous auss désirons communier avec le
Seigneur, le Dieu d'lsragl, comme il est expliqué dans les grands
écrits mystigues de la Cabale. Muntenant st vous voulez bien
m'excuser, je dois faire mes pricres. Vous pouvez tous prier avee moi,
méme vous chrétens »,

Le rabbin donne 4 chaque Investigateur. une calatte (des voiles
pour les femmes) et aprés avowr arrange son chile de prigres, il
commence doucement, s¢ balangunt d'avant en arniére, & murmurer
des prigres hébreuses. Clest mantenant que 'horreur débute,

Notes au Gardien - Alors que le rabbin prie, lin des Inveshga-
tewrs aura des flashs d’une vision. Le personnage ayani la plus grande
connaissance en Lire Uhébreu la recevea. Si personne ne connafl
(hébrew, ou s'il y a fealité, ce sera le personnage au plus hout
Occultisme, qui aura la vision, 50 @ nouvean, if v a égalité, ce sera le
personnage qui aura e plus grand POU, qui aura cette vision,

Il n'y a rien de véritablement choguant dany cette vision, mais fe
Grardien devea prendre garde de ne révéler que petit & petit les pleines
implications de ce qui est vu, Le Gardien powrra soil lire, soit
paraphraser le passage @ [lnvesngatenr gui Gura fa vision,

o Tu ne vois rien. Une obscurité totale Uentoure. Es-u devenu
subitement aveugle ? Maintenant, tu commenges & voir d'étranges
symbole dans ton esprit, grandussant en luminosité jusqu'a ce qu'il te
semble de flamme.

Notes au Gardien ; Ces symboies son! des letires hébreuses — of,
{"encart adjacent — qui devront étre montrées a I'Investigateur qui a fa
vision. §i un Investigatewr @ plus de 5 % de « Lire Uhébrew s, il
reconnaiira fes lettres. )

Ces symbdles brillent dans ton esprit jusqu'a ce qu'ils brilent de
manitre mdéléhile dans la mémoire. Puis ils s'effacent doucement et 4
nouvead tu ne vois que |'obscurité totale. Maintenant, l'obscurité se
dissipe tel un brouillard, Alors, les contours d'une magmfique cité
commencent & tapparaitre. Elle vient 4 ta wue, tout semble
archaigue, construit en pierre taillée, mais c’est splendide et en bon
¢fat, bien qu'aucun habitant et aucune vépétation ne soient visibles,
La chose la plus remarquable, dans cette cité, ¢'est le nombre de
colonnes qui font partie intégraate de toutes les constructions, 1l y 4
quelgue chose d'irréel dans cette ville, comme i elle tait construite
sur des principes geométriques, légérement pervertis. La vision de la
ville reste un moment, puis au-dessus de la cité, en lettres noires,
apparaitront encore plus de svinbales étranges (notes au Gardien © of.
l'encart adjacent). Les lettres el fa cuté disparaissent doucement de ta
vue, ¢l la vision normale revient finalement,

La vision entiére ne dure que guelgues instants, durant lesquels,
Ulnvestigateur ne peut ni bouger mi parler, 1123 points de SAN est
perdu suite i cette vision @ moins qu'un jet sous le SAN ne soit réussi.
La vision s'achéve au moment précis (el pas par simple coincidence)
o0 le rabbin Eleazar achéve sa pnére. 'lnvestigateur concernd
sursautera, chancellera ou s'évanouira probablement, suite aux effets
de la version qui, si elle n'est pas épuisante, n'en est pas moins
déconcertante. Lorsqu'on lui demandera ce qui se passe, ['lnvestiga-
teur devrait raconter au groupe sa vision

St ['Investigateur i des connussances en hébreu, 1l peut écrire les
lettres quil a vues. Sinon le rabbin Eleszar lui demandera de rééenre
}EE signies de mémaoire, ce que |'Investigazeur sera aisement capable de
diTe.

Les lettres de flamme dans la premigre partie de la vision
étaient les suivantes,
Souvenez-vous que I'hébreu se lit de droite & gauche.

Lettre Nom Transli- I
hébraigue hébreux tération Prononciation
Ceth I K comme
Kathi
Daleth D [ frangas
Waw W W frangais
Lamed L L frangas
He H H frangais

Les lettres qui apparaissent au-dessus de la cité dans a
seconde partie de la vision forment 2 mots.

Letire Nom Transh-

hébraique  hébreux tération Pronguciation
Lamed L I. frangais
Aleph. ; Dépend des
voyelles
Shin Sh ch comme chat
Mem M M francais

Quand ces lettres seront présentées au rabbin, il les étudiera pendant
quelques moments puis dira :

« La scconde phrase est assez claire. Les lettres signifient « Lo
Shem », ce qui signifie | pas de nom, innomable ou sans nom. Je
présume que cette phrase fait référence & la cité de la vision, signifiant
que c'est une cité sang nom.

La premiére phrase toutefos, est plus délicate. Si vous n'étes pas
au courant, je dois vous expliquer que I'ancien systéme d'écriture de
Phébreu n'avait pas de symboles pour les vovelles courtes. Comme le
premier mot de la vision n'est pas un mot hébrew standard, je suis
dans I'incapacité de le prononcer correctement. Les lettres son
C.D.W.LM. et on peut prononcer maintenant Ca Da Wa La Ma,
mais on ne peut rien affirmer dans ce sens.

Quoi qu'il en soit, je crois que fa clé de ce mystére repose dans la
gématne (I signification cabalistique cachée du premier mot de la
vision), Laissez-moi méditer sur ce moven quelques instants et
peut-eire que le Rédempteur d'lstaél nous éclarera. »

Le rabbin 8"asscoit ¢t pendant quelques instants, il ne dit rien et
contemple le papier. Alors qu'il s'asseoit et réfléchit sur le message
cabalystique du mot, son visage devient de plus en plus sinistre et il
grommelle ;

« Non, il ya erreur... Ce n'est pas possible. » Son visage devient
alors couleur de cendre, ses yeux agrandis d'herreur ef titubant i
maitié évanoul, il agrippe le bras de I'lnvestigateur le plus proche en
gémissant :

« Shaykh Abdurrahman. .. San'a.., » Il tombe & genoux, serrant
sa pantrine ¢t murmure d'une voix Croassante |

« Shema Yisra'eel. Adonai Eloheena. Adonai..» pus il
s écroule en avint sur le sol. Un rapide examen révélera que le rabbin
Eleazar Ben Zakai est mort.

Notes au Crardien : Le Gardien devia garder lo plupart des
renseignements sutvanis dans l'ombre et ne les révéler aux Investiga-
feurs que petit d petit, aprés des recherches importantes de leur part,
compte ten des Jets Jde dis de compétence appropriés et de 'unilisation
des méthodes décrites par la suite,

Les Investipateurs peuvent étre quelque peu effravés de cetie
vision, surtout s'ils ont joué « la Dague de Thoth ». 1l ne faut pas s'en
taare. Dians ce cas, la vision a été causée par des Pouvoirs Divins ou au
moins par des forces bénéfiques. Les pieuses prigres du rabbin
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Eleazat onl invoqué, sur les Investipateurs, des bénédictions qui on!
pris 1a forme de la vision cabalystique. Le but de cette vision est de
leur donner deux indices de base qui pourront les guider a la Cité Sans
Nom.

Toutefois, il ¥ a de nombreux mystéres & résoudre par les
Investigateurs i ce moment de aventure,

Premiérement, pourguol le rabhin Eleazar est-il mort 7 Les
causes soni-elles magiques ou naturelles ? Le Gardien devra les
laisser dans ['expectative. Un examen médical révélera une attague
cardiaque et ce sera la cause officielle du décés, Mais comme chacun
sait, il v a de nombreuses raisons d'attaques cardiaques. Pour ee qui
est de la mort d'Eleazar, le rabbin était |'un des plus grands cabalistes
au monde et sa vaste connaissance de cette science occulte I'a rendu
capable de saisir rapidement la pleine signification mystique du
premicr mot de lx vision C.D.W.L.M.

(Quand son véritable sens lui apparut, le choc de cette révélation
fut fatal pour son caeur dgé et il succomba 4 une crise cardiaque.

Secondement, quelle est la signification des derniers mots du
mourant, « Shaykh Abdurrahman... San'a.. » Alors qu'sl était
frappé, le rabbin a tenté de donner un message aux Investigateurs,
afin de les conduire 4 la c1é du mystére, Il leur a donné le nom d'un
membre de fa Ligue de la Lumére, Shaykh Abdurrahman ibn
Muhammad. un érudit vivant dans la ville de San's, la capitale du
Yémen, au sud de la péninsule arabique. Le rabbin Eleazar sentail
que cet homme instruit, serait le mieux capable d'mder les
Investigateurs. Si l'un des Investigateurs a 10 % ou plus en
connaissance de I'arabe, il reconnaitra aisément « Shaykh » [souvent
déformé en frangais en Sheik) comme un titre de respect, sigmfiant
litiéralement « Ancien ». Abdurrahman est un nom arabe courant. Si
les Investigateurs réussissent, soit un jet EDU x1 ou I'histoire, ils
sauront que San’a est la capitale du Yémen. Ce gu'ils ne sauront pas,
cest s le nom et I'endroit indiqués par le rabbin étaient un
avertissement contre fe mal potentiel venant d’Abdurrahman ou
encore un encouragement i la trouver.

Troisiemement, la signification des derniers mots du rabbin pewt
tromper les Investigateurs. « Shama Yisra'eel »... etc. Ces mots sont
simplement le commencement de la traditionnelle confession de foi
juive, le Shema, et signific :

« Ecoute 6 Iseaél | Le Seigneur est notre Dieu ! Le Seigneur.., »
Si le Gardien désire envoyer les Investigateurs counr aprés la lune, il
peut les laisser faire un moment. Toutefois, si un Investigateur a, ne
serait-ce que 15 % de Connaissance de 'hébreu, il reconnaitra fa
phrase comme étant |'une des plus communément usilce par les juifs
rehgieux.

Quatriemement, quelle est 'étrange cité vue dans [a vision et
qu'elle est la signification: de « Lo Bhem », Innomable ? La cué dans
la vision est, bien sir, la Cité Sans Nom, qui est située guelque part
dans les régions désertigues du Rub al-Khali {la régon désertigue)
d' Arabie.

On en saura plus sur la ville ¢! son histoire, plus loin dans 12
partie 5, Son nom en hébreu est L'ShM ou Lo Shem. Bien gu'il n'ait
pas de signification cabalystique évidente, il v en a un cachée, &
I'ordre des lettres hébreuses est renversé, cela devient MSH 'L
Maintenant, les lettres signifient les mots hébreux Me-She'ol, en
francais « De 'Enfer »

Enfin, les Investigateurs restent dans I'incompréhension tolale
de |a signification du mot mystique C.D.W.L. H. Comme préliminaire
i la compréhension de son sens, le Gardien devra hire Fappendice au
scénanio « La Seience Cabalystique de la Gématrie » {ui contient une
discusion compléte sur le suiet, Cette connaissance peut devenir utile
dans de fulurs scénarios signés par le Gardien. En effet, la saence

cabalystique était une célébre science occulte trés utibsée au Moyen
Age. Une fois cet article comprs, le gardien exammera les
interprétations cabalistiques suivantes de C.D W.1.H. Rien de cette
information ne devra étre dévoilée aux Investigateurs, excepte sous
certaines conditions décrites plus tard.

Pour commencer, la prononciation exacte de C.D.W.L.H. est
Cadulhu. 1! devient peat-étre clair maintenant, que c'est une forme
hébraique de francas Cthulhu.

La vraic signification du mot pe peut étre comprise, que par la
gématrie. [ existe 5 méthodes majeures d'utilisation de la gématne.
Nous allons examiner maintenant la valeur gématrique du mot
C.D.W_.L H. suivant chacune de ces méthodes.

Méthede | ; Suivant la méthode de base,
Cthulhu a une valeur gématrique de 533, puisque
C=8+D=4+W=b+L=30+H=5

Méthode 2 - Suivant la méthode du = Petit Nombre =,
Cthulhu # une valeur de 26, C=8+D=44+W=6+L=3+H=35

Méthede 3 : En ajoutant le carré de la valeur de chague lettre.
Pour Cthulhu, cela donne, C=8xB+D=4x4+W=6xb+
L=30% 30+ H=5x5.64+ 16+ 36+ 900+ 25=] (41

Méthode 4 : La méthode des séries.
(' est-a-dare, ajouter une 4 une les valeurs précédant celles de la lettre
donnée.
C=14+2+3+4+5+6+T+8=36 + D=1+2+3+4=10+W=]+2+3+4
+5+6+L=105 (croyez-mon |) +H=142+3+445=13
Ce qui donne un total de 187 pour le Grand Cthulhu,

Méthode 5 : Le changement phonétique
Donne pour Cthulhu, une valeur dérivée comme suit.
C est prononcé C.Y.T.=8+10+400=418 ; D est prononcé D.L.T.=
4430+ 400=434 ; W a 3 prononciations différentes (voir discussion)
W.Y W=6+10+6=21 est celle utilisée ici. L est prononcé
LM.D.=30+40+4=74 ; H a aussi des prononciations variables et
celle utilisée ici est H.H=3+3=10,

L'addition de tous ces chiffres donne un total de 958. La Réple
Spéciale est maintenant utilisée ; cette régle permet l'ajout du
nombre de lettres au total. Comme C.D.W.LH a 5 lettres, 5 est
ajouté i Y5 ce qui Fait 963 comme valeur « phonétique » pour Grand
Cthulhu.

Sutvant ces cing méthodes, il y a donc cing valeurs gématrigues
pour Cthulhy en hébreu. Dans 'ordre croissant ce sont : 26, 33, 187,
B3, et 141

S1 nous examinons la signification oceulte du premier nombre, 26
nous constalons que ¢e n'est pas intrinséquement un nombre
maléfique. De fait, c'est le méme que pour le nom hébreu de Dieu,
Jehovah ou plus exactement prononcé Yahweh, pour lequel les
consonnes en gématrie sont Y. H.W.H=10+5+6+5=26. Ainsi, la
valeur de Cthulhu atteinte par la méthode 2 est égale 4 la valeur de
Yahweh par la méthode 1. Cela serait donc un bon signe, en ce sens
yue Cthulbu pourrait étre soit une partie de Dien, soit un autre de ses
noms. D'un autre cBté, ce pourrait étre quelque chose qui tente de
remplacer Dieu et, nous le verrons, cette interprétation et exacte.

St nous examinons la signification gcculte de 53, nous constatons
gue e chiffre est d'une unité plus grande que fa valeur gématnique de
de Y.H.W.H atteinte par la méthode 5. 1! et cluir de par cette
interprétation que C.D.W.L.H est quelque chose qui essaie de
remplacer Diew, en cela que sa valeur est de 26 de Yahweh, et plus
tard cette chose essaiera de dominer Dieu, sa valeur étant de 53, un

de plus que le 52 de Yahweh, Remarquez aussi que 26+26 est ¢gal a
N2
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De la méme fagon, 187, le nombre obtenu de Cthulhu par la
méthide 4 a une valeur d'unc umité supéricure & celle de Yahweh
obtenu par la méthode 3 soit 186, lei & nouveau, Cthulhu est un
nombre essayant de surpasser et de remplacer le nombre de Yahweh.

Dee plus, il y a en hébreu trows autres noms pour Dieu basés sur la
racne L (qui signifie « forl el puissant »). Ains) nous avons
"L.H.LM prononcé Elohim, "1 prononcé El et ".L.W.H prononcé
Eloah. Si nous prenons la valeur gématnique du dernier des trois,
Eloah ou '.L.W.H suivant la méthode 3 dite « au careé », nous
arrrvons & 1% 1=1430x30=%00+6x%h=36+5x5=15 le tout addition-
n¢ donne 962. Soit @ nouveau une unité de moms que la valeur de
Cthulhu de 963,

Ainsi, la gématrie insiste grandement sur le fait que Cthulhu est
un étre qui tente de remplacer ou de vaincre Dieu, en cela que le 26
de Cthulhu est £gal au 26 de Yahweh, le 53 de Cthulhu est supérieur
de 1au 52 de Yahweh, le 187 de Cthulhu est supérieur de | au 186 de
Yahweh, le 187 de Cthulhu est supénieur de 1 au %2 d'Eleah, Quand
le rabbin Eleazar euwt fini ses calculs pématriques, il commenga &
réaliser que le nom Cthulhu était représenté dans la pématne par
l'une des combinaisons de valeurs numéngues possibles la plus
maléfique.

Toutefois, c'est la derniére valeur de Cthulhu, 1041, qui devait
asséner au rabbin Eleazar le choc final, cause de sa mort, Dans la
Bible, les pouvairs de I'Cbscurité sont occasionnellement représentés
par une béte monstrueuse nommée en frangas « Léviathan »
(mentionné quatre fois, voir Job 41 - 1, Psaumes 74 ; 14.et 104 ; 26 et
Isaie 27 : 1). D'apris ces passages, Leviathan est un monstre qui
habite dans la mer ol il est emprisonné car il est opposé a Dien. La
prononciation hébreuse de Léviathan est LW.Y.T.N qui a une valeur
de base, d'aprés la méthode | de la gématnie, de
3046+10+400+700=1 146. En utilisant la Reégle Spéciale mention-
née dans 'appendice, 1 peut étre ajouté & la valeur de Leviathan ce
j:.j. donne une valeur gématrique totale de 1147. Comme mentionné

ns le paragraphe précédent, un des noms de Dieu est 'L ce qui
suivant la méthode 5 donne une valeur de 1+105=106. Maintenant, si
la valeur de Dieu est soustraite de la valeur de Léviathan, le résultat
est 1 141-106=1 (41, ce qui est exactement la valenr de C.D.W.L.H
suivant la méthode 3. L'interprétation occulte de cette révélation,
laquelle & causé la mort du rabbun Eleazar lorsqu'il I'a réalisée est la
survante : dans la Torah, Léviathan est défait par Dieu qui, par ce
moyen, sauve ['humanit¢ des pouvoirs maléfiques de Léwiathan,
Toutefors si le pouvoir de Dieu est enlevé de Léviathan, ce qui est
représenté dans la gématric par la soustraction de la valeur
gematnique de Diew, 106, de |3 valeur de Léviathan 1 147, alors [e
résultat est la valeur gématrigue de Cthulhu. Cthulhu, donc, est le
monstre Léviathan quand le controle de Dieu disparait. Cest le
pouvoir de I'Obscunté reliché ; Léviathan hibéré !

Partle 3 : Jérusalem
Les Investigateurs se retrouvent done, mamtenant, dans une piéce
remplie de livres, en compagnic d'un rabbin mort et d'on mystére. Si
les Investigateurs décident de chercher dans la piges, ils peuvent
trouver les écrits, dignes d'intérét, suivants. (A I'aide d'un Trouver
Objets Cachés ou un jer de Chance suivant 'option du Gardien. )

1. L'adresse d'un certain Shaykh Abdurrshman thn Muham-
mad résidant & San'a au Yémen. Ceot peut donner aux Investigateurs
une idée de Pendront ol aller pour des renseignements supplémen-
laires.

2. De nombreuses lettres et rétérences & un certain rabbin
Solomon ben Yusuf, qui vit & Jérusalem. 11 est de toute évidence un
fidéle ami du rabbin Eleazar et fes Investigateurs peuvent le contacter

pour de luide. Peut-¢ire méme que les Investigateurs pourraient étre

capables de comprendre qu'il peut les aider & découvnr le sens secret
de C.D.W.LH

3. Unlivee général sur |4 science cabalistique traduit en frangais
qui rajoute +1% 3 la connaissance en Occultisme et +5 % & la
connaissance en gématrie (Une branche de I'Occulte qui sera discutée
plus lomn.) §'il est parfaitement étudié, ce qui demandera plusieurs
jours,

4, 5il'un des Investigateurs sait hire "allemand, il ¥ & un livre de
F. Domnseiff, Day Alphaber in Mystik und Magie qui parle de la
science de la pématrie. Cela prend au moins une semaine pour 1& lire &
fond.

§. Si l'un des Investigateurs st lire Je latin, il trouvers une
copic de La Kabbala Denudata de Chrstian Knorr von Rosenaroth,
imprimée en 1680, Ce Livre ajoutera + 6 % en Occulte et + 15 % en
gématrie. Cela prend au moins 2 mois pour I'étudier & fond. Lire ce
livre colite également 103 points de SAN.

6. 5ilun des Investigateurs sait lire I'hébreu, il v a un livre trés
utile sur la science cabalistique Sefer ha-Zokar compilé en Espagne,
au XII® siecle. Lire ce livre, complétement, ajoutera + 20 % en
gématrie. Cela demande au moins 4 mois de lecture attentive. Le
lecteur perdra |D4 points de SAN,

Si les Investigateurs contactent la police, ils seront rapidement
lavés de tous soupgons possibles quant & la mort du rabbin Eleazar.

[l ¥ a plusieurs lignes d’sction ouvertes aux Investigateurs.

Recherche ;

Avec un mitimum d'efforts, les Investigatears peuvent commencer
leurs recherches dans nombres de bibliothéques de Jérusalem. Il
peuvent étudier la pématrie et la cabalistique, puis tenter de décoder
le sens référant aux arcanes des mots de [a vision. 11 y a pas mal de
choses, que les Investigateurs peuvent désirer apprendre, ce qui
nclus la signification des derniers mots du rabbin Eleazar, et la
découverte de qui, que, od... etc., est Shavkh Abdurrahman et San'a,
La chose la plus importante pour cux, est ¢e découvrir le sens caché
des mots de la vision. Pour ceci, ils dovent soit, parler 4 un cabaliste
expérimenté, (tel le rabbin Soloman ben Yusuf) soit, Papprendre
d'eux-mémes, par I'étude. Pour chaque 5 points d'Occulte, on
considére qu'un Investigateur a déji | % de connaissance en
gématrie ou cabalystique. Pour en apprendre davantage sur la
pematnie, ils dowent soustraire D6 & leur INT. Le résultat est le
nombre de points de pourcentage en gématrie, qu'ils pourront
apprendre en une semaine de travail acharné. I faudra jeter les 3D6
toutes lcs semaines. Si un instructeur (un rabbin versé dans la
pématrie} est présent, 2D6 seulement seront retirés de I'INT des
personnages pour déterminer combien ils apprennent. Une fois, la
compétence (iématrie appnse, acquérns des connaissances en Occul-
tisme supplémentaires ne s'ajoutera pas & la gématrie. De méme,
apprendre la gémalrie ne modifiera pas le score de la compétence en
Occultisme, bien que |utilisation de la gématrie puisse servir
résoudre de nombreux problémes occultes,

Siun [nvestigateur apprend la gématrie, i peut tenter de dégager
le sens et les nombres cachés du mor C.D.W.LH.

 Uya8secrets & decouvrir, les 5 valeurs numéngues mentionnées
ci-dessus, I prononciation exacte du mot (CaDulHu), la relanon
entre Cthulhu et les noms de Dieu, cec incluanl son statut de
Léviathan Libéré. Pour apprendre ces § secrets, le personnage devra
réussir 8 jets successifs sous sa compétence en Gématrie, Loy
différentes significations sont découvertes dans I'ordre suivant :
Méthode 1 (valeur 53), Méthode 2 (valeur 26). prononciation
correcte de CaCul. Hu, Methode 3 (valeur 1041), Méthode 4 (valeur
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187). Méthode § (valeur 963), la relation de domanation de Cthulby
par rapport aux noms de Diew et finalement le statul de Cthulhy
comme Léviathan Libéré. Si 'un des jets est raté, le personnage ne
pourra plus tenter sous ducun autre jet la compétence et échouera
dans sa recherche de toutes les significations successives de la Cabale.
En plus de I'wilisation de la compétence Gématre, le personnage
doit avoir au moins 10 % de connaissance du Mythe de Cthulhu pour
découvnr la prononciation correcte de CaDul.Hu, et il doit avoir au
moins 25 % de connassance du Mythe de Cthulhu pour comprendre
e statut de Cthulhu et sa relation avee Léviathan. Un étudiant pew
tenter i chaque mois détudes, de faire les jets sous ln compétence
Gématne afin de découvnir ces pleines significations.

Trouver le rabbin Selomon ben Yusuf :
Si les Investigateurs tentent de contacter le rabbin Solomon, il sera
facile & trouver. C'est un juif de I'Est, petit, musclé et hlond, avec des
caractéristiques staves, [l a duns les 45 ans e1 bien que rebgieus, ne
porte pas toujours lu robe Hasdique orthodoxe.

Le Rabbin Sefomon ben yusuf

FOR 14 CON 13 Tal 13 INT 18 POU 9
DEX 12 APP 7 EDU 17 SAN 7B PIVIE 13

COMPETENCES : Archéologie | 20 %, Mythe de Cthulhu - 20 %, Gématrie :
65 %, Histoire : 40 %, Utilisation bibliothaque | 70 %, Dccultisme : 30 %,
Eloquence - 40 %, Frangais . 60 %, Allermand @ 70 %, Habrea @ 100 %,
Poionals | 80 %, Yiddish ; 100 %

De toute évidence, rencontrer le rabbin Solomon accélérerait de
beaucoup la recherche des valeurs gématriques de C.D.W.L.H. 3iles
Investigateurs ne le cherchent pas, le Gardien pourrail arranger une
renconire entre hui et eux, dans une hibliothéque ol 1l peut proposer
son aide, quel que soit le probléme de recherche dans lequel les
Investigateurs sont en train de se débattre, telle I découverie de la
section concernant la cabale & la bibliothéque. Le rabbin Soloman
peut apprendre aux Investigateurs la plupart de ce gu'ils désirent
savoir, mais il lui mangue une connaissance suffisante en Mythe de
Cthulhu pour déeouvrir Je secret de la connexion avec Léviathan,

Le Traitre.

Daris ce seénario, il y a 5 personnages non joueurs importants que les
Investigateurs peuvent rencontrer : le rabbin Solomon, menbonne
ci-dessus, le major Wilfred Cuttigham dans la partie 6. En régle
générale, chacun de ces individus a une part importante & jouer dans
l'aide aux Investigateurs, afin qu'ils arrivent & la Cité Sans Nom.
Toutefois, 'un d'eux devrail étre un traitre secret, en réalug un
adorateur de Cthulhu, visant & empécher les lnvestigatcurs de
découvnir les secrets de fa Cité Sans Nom et & les détruire. Celui des
personnages qui est le traitre peut varier de scénano en scénario. Le
Gardien devra soigneusement évaluer ses joueurs ef décider lequel
des personnages occuperait la meilleure place de vilain dans ses
projets. §'il ne parvient & sucune conclusion, il peut déaider au
hasard.

Quel que soit |'individu qui sera le traitre adorateur de Cthulhu,
il aura des caractéristiques et des compétences normales, avec des
exceptions | 54 SAN sera de 0, sa connaissance en Mythe de Cthulbu
sera de B0 %, son POU de 17 % et il connailra les sorts suivants ©
Invoquer les Vampires des Etoiles, Controler les Vampires des
Etoiles, Contacter les Cthoniens, Contacter les Chiens de Tindalos,
Contacter les Habitants des Sables, Contacter Shudde Mell, La
terrible Malédiction d’Azathoth, Le signe des Tres Anciens.

Cuand le traitre se joindra aux Investigateurs, (chague individu
cité gl-dessus intervient @ différents moments de ['aventure), 1l

commencera immedistement & tenter d'entraver la progression du
groupe. 11 fera n'importe laguelle des choses suvantes, ou les fera
toutes

Il peut tenter de voler les livres ou objets magiques, les plus
intéressants aux Investigateurs. Ce vol sera évidemment mis sur le
compte de bandits locaux.

Il temtera certainement d'égarer les Investigateurs & 'aide
d'informations erronées,

5"l sent qu'il est suspecté par Jes Investigateurs, il peut invoquer
des Vampires des Etoies (ou des Habitants des Sables, 51 le groupe se
trouve @ c¢ moment dans une régon désertique) pour les tuer.

1l pourra créer des obstacles supplémentares. Toutefois, 1l
essaiera de ne pas tuer trop d'Investigateurs, En effet, il veut |es
laisser arriver & la Cité Sans Nom ol ils pourront étee utilisés en guise
de sacrifice. (Cf. partie 6) Ainsi, il pe donncra que le mmmom
d'informations et d'aide requses par les Investigateurs et 1] les
empéchera d'en savoir trop long.

Le truitre peut occasionnetlement laisser quelques indices ien
parlants qui wideront les Investigateurs 4 le suspecter. Empreintes de
pas. mégits de cigareties spéciales... seront suffisamment évidents
pour les [nvestigateurs utilisant leurs compétences 4 Suivre une liste
et i Trowver Objets Cachés, Siun livre a éé volé, peut-&tre que ses
mains seront thchées par le cuir moisi de la couverture du volume. 81
des informations inexactes sont fournies, les Investigateurs peuvent
plus tard apprendre la vénté et par ce bials, suspecter le traitre,

Le Gardien tentern, par tous les moyens dintroduire les
persamnages non joweurs auprés des Investigateurs, dans leur vovage
(méme si c'est par obligation). 51 en dépit de tous ses efforts, il ne
peut forcer tous les personnages dans la partie, le traitre devra étre
remplacé par I'un ce ceux qui accompagnent le proupe.

De fagon générale, pas plus d'un personnage ne devra étre un
traitre. mats 51 le groupe est plutdt expénumenté, il peut v en avorr plus
d'un. En aucun cas, fous l¢s personnages non joueurs ne peuciont
étre des adorateurs de Cthulhu,

Voyage au Yémen, @& la recherche de Shaykh Abdurrahman .
St les Investigateurs décident stupidement de se rendre au Yemen,
sans effectuer aucune recherche préalable a Jerusalem, 1ls peavent
soit, prendre le bateau de Agaba & Jidda, sout prendre le tram de
Jérusalem, Dans les deux cas, le Gardien pewt tenter de leur fawre
rencontrer le rabbin Solomon durant le vovage qu est complétement
décrit dans la partie 4,

Partie 4 : Le Voyage au Yemen
Sils le désicent, le voyage au Yémen peul se passer plutin
rapidement, En temps de jeu, il durera 2 & 4 semaines, [l peut se
passer sans encombre. il y a deux atindéraires possibles,
Iinairaire | - Pour commencer, les vovageurs partent de
Jéerusalem pour Agaba, soit en voiture de location, soit en caravane.
[¥Agaba ils se rendemt & Jidda par bateau. De Jidda, 1ls dowent
prendre un batean pour Al-Huday-da, et de 1 & San'a & nouveau en
caravane ou en voiture de location. Cet mtinéraire a de nombreux
avantages. Le trajet de Jérusalem & Agaba, est maintes [os parcoury
el une voiture peut aisément étre louge pour le voyuge. D'Agaba a
Jidda et de 13 Al-Hudaya il v a de fréquents bateau, bien qu'il v ait
¢galement quelques problémes dus aux pirates arabes. De Al-Hudaya
i San'z, le trajet s'effectue dans un pays plutdt montagneus. i n'y a
aucun moyen de transport régulier mais on peut louer une voiture
avee chauffeur, & un prix honnéte, ¢t Fon pedt toujours sy trainer
aver ung caravane locale.
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IABLEAL DES EVENEMENTS
(échelle de temps en jours)
ltinéraire 1
Etape du Yoyage Transport Délai Dureée Chance de Brigands ou Prix en
panne Pirates
Jerusalem/Agabs  vorture 1034 103 1 % 10 e LG8/ jonur
caravane 106-1 D4+ aucune 23 e | §/jour/pers.
Aqabahdda brateau 104 D341 2 % 1) 35 Sipers
Jiddal
Al-Hudayde  hatean LD | D3 20 % 20 % 15 Sipers
Al-Hudayada/
San‘a voture | Dh8-1 | 306 10 % 15 §/jour
caravane | D6 |D3+3 AuCUDE 20 5 1.5 $/pers./jour
Hinéraire 2
Etape du Yoyage  Transport Délai Drurée Chance de Brigands ou Prixen§
panne Pirates
Jerusalem/
Amman volturs tD3-1 | 10 % Aucun 1.5 Sipers
CATHVERE | D3 13 aucune ducin | $/pers./jour
Ammen/Medina  train 1133 1D3+1 20 % N % 23 Sipers.jour
Medina/Jidda voitre | [)8 102 0 % 10 % 75 Sjour
caravang 14 |D6+8 aucune 10 % 1.5 ¥pers./jour
Jidda Al-Hudayada/
Al-Hudayda  [dentique & I'itinéraire | San'a Identique & 'itméraire |

ftinéraire 2 © Aver cet itinéraire, les |nvestigateurs prennent une
vorture de location oo une caravane de Jérusalem & Amman, Pus ils
vont d'Amman & Médna par le train, sur 14 voie ferrée du Grand
Pélennage, vovagean! avec de pieux musulmans. De Medina, on
prend une voiture ou une caravane jusqu'd Jidda, d'od un bateau se
rend & Al-Hudaya. Enfin, le vovage se termine en voiture jusqu'i
san'a, De Jérusalem 4 Amman, la route (raverse une région
d'occupation britanmgue fréquemment empruntée par des Euro-
péens. Le train du Grand Pélennage se rend régulierement 3 Médina,
mais a le désavantage de traverser le lermtoire bédouin ob il est
possible que les voies soient coupées ou que des attaques soient
menées contre le tran. A Médina, 1] faudra fare trés attention de ne
pas fromser les susceptibthtes musulmanes. Bien que les non-
musulmans soient autonsés dans les faubourgs de la cité, ils ne
peuvent pénétrer @ l'intérieur des cnceintes de la Mosquée du
prophéte Mohamet. L'itinéraire de Médina 4 hidda est constitué
d'une moute commerciale bien fréquentée, mis sujette aux dangereu-
sts attagues des brigands. De Jidda & San’a 'itinéraire est identique a
celut du circuit [.

Le Gardien peut simplement permettre aux [nvestigatears d'arnver
sans e saufs 4 San'a, le vovage prenant de deux & quatre semanes. Si
c'est l'option choisie, le Gardien devru ignorer les paragraphes
suivants et se rendre directement & la Liste des “événements spéciaux”
donnée plus lom. Les gardiens désirant prolonger le plaisie du
Scenano el apporter aux [nvesngateurs un péu plus d'émotions
peuvent détailler le voyage en utilisant les tableaux ¢t les descriptions
ci-jomtes. La premiére chose a {fare poer les Investigateurs est de
choisir Nitinéraire gqu'ils désireront suivre. Le Gardien ne devra
donner aux joueurs que les informations révelees ci-dessus sur les
deus tinérares, Des renseignements spéaifiques tels prix, temps
exact de voyage, elc. ne peuvent élre obtenus que lorsgque les
Investigateurs arriveront i la prochaine étape de leur voyage. Ainsi,
le prix pratigue pour louer une voiture de Médina 4 Jidda est inconnu
A Amman ou & Jérusalem,

Les tableaux swivants doanent un apergu de la durge du vovage, des
dépenses, el des événements pouvant survenir au cours de ce vovage :

Explications des Tableaux

MOYENS DE TRANSPORT | Se référer aux moyens de transports
utilisés.

« Voiture » regroupe les voitures molonsées, qui peuven transporter
qualre personnes ansi que leurs bagages, et les grands bus ou les
camions qui transportent huit personnes e laurs bagages, Le prix des
camions est de moitié supéricur & celui des voitures. L'un des
passagers doit étre le conducteur et les véhicules ne peuvent &tre
loués sans chauffeurs. Ainsi, une voiture transporte seulement trois
Envestigateurs et un camion seulement sept.

« Caravane » sigmfie que vous vous ées pavés une promenade 4
chameau et une place dans une caravane, au sein d'un bon nombre
d'autochtones, Ce type de transport est lent, sale, épuisant, mais bon
marche.

« Batean » | voyage s'effectue dans des embareations qui ne
pourront jamais acquérir le titre de « lignes de luxe ». Les Européens
se voient attnbuer une couchette persennelle beaucoup plus chére,
fandis que les gens de ln région voyagest sur le pont,

« Train » : & nouveau, Européens et autochtones somt sépards
De nombreux natifs de la région vovagent sur le toit du train,

DELAI : Ceci donnera sux Investigateurs, le nombre de jours
qu'tls devront passer dans la région 4 attendre, avant gue le moyen de
transport désiré ne puisse partir. La durée est établie en jetant Je dé
requis, En payant le double, les Investigateurs pourront persuader le
proprictaire d'une voiture de partic un jour plus 1ol

DUREE DU VOYAGE : Il sagi du nombre de jours
nécessaires pour atteindre la destination voulue, ceci ne lenant pas
compte des pannes.

CHANCE DE PANNE : 1| 'agit du pourcentage de chance
d'avorr wn ennui mécanique au cours du vovage. Si une pannie
survient, un train ou un bateau sera immobilisé et prendra un retard
d'1D3 jours. Une voiture doit étre réparée en weilisant ba compétense
« Réparation Mécamque ». Méme st le jer est reusst la vouture ne
repartira pas avant un jour, Chaque jet raté retardera la vorture d'un
jour de plus, Le conducteur de la voiture est considérd comme ayant
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|Dé % 1) % de « Réparation Mécanigue ». 5t un $h-0est tire fors de
la tentative de répamation de la voiture en panne, elle sera
wérieusement endommagée el ne pourra Elre réparée sans pieces de
rechange trouvées & Ja ville la plus proche. Les personnages ¢n panne
devront alors passer 106 jours @ retourner & leur pomnt de départ, et
1. se procurer soit ung sutre voiture, 5ot prendre une caravane, St des
Investigateurs sont obligés de rentrer & pied. un second jet est
effectué pour | venue d'éventuels brigands  leur chance d'appantion
est doublée.

BRIGANDS QU PIRATES ; Il sagit du pourcentage de chance
gu'auront les voyageurs d'éire atlagues par des hédowns, 5 iy son!
sur terre, ou par des pirates sils sont en mer. [l y & quatre résultats
possibles :

En vouture =51 les voyageurs sont en voiture, (s peuvent fenter de
fuir, Dans ce cas, le conducteur (si ¢'est un natif de la eégion, on
considére qu'il a 1D4 4+ 2 % 10 % en conduite automobile ) doit tenter
un jet sous « Conduire une Automobile » §'il est réussi, les bédoums
sant semés. %l est raté, la voiture a une panne (crevaison,
renversement du véhicule...) sur la route seadentée et les lnvestiga-
teurs sont rattrapés. 11 y aura 2Dé bédoums gm attagueront. 51 Jes
Investigateurs le désirent, ils peuvent louer les services d'un garde de
la région, pour les accompagner. (Naturellement, ce garde prendra
dans la voiture une place de plus, pour laguelle les Investigateuss
devront paver au tarif de 108/jour pour des gardes normaux. el
258/jour pour des gardes entrainés)

Garde Typque
PMVIE 13 DEX : 11 Vieus fusil ; 30 %, 2D6 points de dégits,

Garde Entrainé
PLVIE : 15 DEX ¢ 13 vieux fusil - 60 %, 2D6 points de dégits.

En caravanes ; En ce cas, les bédouins seront enclins & altagues
le campement de la caravane, juste avant ['aube, Il v aura 2D6 gardes
pour |a caravane (cf. gardes normaux) et 106 % 1l voyageurs parmi
lesquels quelgques-uns peuvent étre armés. 5i les bedoums sont en
minarité, 4 plus de 1 contre 2 pour Ia earsvane, ils tireront seulement
quelques coups de fusil et prendront la fuite, Autrement ils
altaqueront avec acharnement. Les voyageurs, excepté les gardes
armeés et les Iovestigteurs, passcront la plupart de leur temps a
brailler, courir, et essaver de s'enfuir 4 dos de chameau. Les bandits
tireront de préférence sur les gardes plutiit que sur les Furopéens,
espérant en tirer une rangon substantielle en &change de leur liberté,
Ils tueront les adversaires curopéens seulement shls sont dans
Pobligation de le faire,

En train : Si les bandits attaquent un tram, |'assaut sera du type
« Indiens ¢t Cow-Boys » (ou, devrions-nous dire « Bédouwms e
Anglas). Les bédouins monteront les chevaux et des chameaux et
chevaucheront le long du train en essayant de sauter i bord. lls
peuvent couper les voies en avant du train, le forgant d s'arréter (il y
M 5 de chance quils le fassent}. Le but des handits est de voler tout
abjet de valeur se trouvant & lintérieur du train et peut-etre de filer
avec guelques femmes (investigatrices, prence garde [). [ls ne
traineront probablement pas suffisamment longtemps pour voler
n'importe guoi, mais uniquement les ebjets dune valeur évidente.
Ainsi, montres, coffrets, ou sacs 4 main seront pns, mais les
porte-feuilles dissimulés ne pourront étre. Il v aura 204 x 10
bédouins & I'attaque du train, Sur le tram, 11y aura 103 x 10 soldats
du pays, 106 soldits britanniques maniant une mitrilledse sur I'une
des voitures. 1 y nura également 1D6 x 10 passagers mais ils ne
combattront pas. Plutdt que de régler une telle basalle, faites
simplement le total des farces en présence. Si les Bedouns ne
I'emportent pas en nombre sur les forees du train par plus de deux
contre un (chaque soldat britannique valant cing hommes), les

bédouins seront mis en déroute, & moins que les projets du Gardien
ne soient différents. Si le nombre des bédouins est de plus de deux
fons supérieur au nombre des défenseurs a bord du train, 1l s ensuvra
alors une chaude bataille que les bedoums pourraient bien gagoer,
Les Investigateurs peuvent désirer participer au combat plutdt que de
s'accroupir derniéee Jeur sidge pour rester sauls. 5iun Investigateur se
hat, il devra faire un jet de Chance chague round de combat, 5'il rate
san jet de Chanee durant ce round, un bédouin fui tirera dessus, le
blessant ou le tuant peut-tre. 1| peut tirer chaque round s'il le désire.
La lutte fera rage pendant 2D6 rounds de combat actif, avant que |'un
des deux odtés ne soit victoneux. Sioles bédouins gagnemt, ils
morteront & bord du train, voleront toutes choses en vue el
emporteront les femmes se cachant dans les toilettes ou  linténeus
des malles et qui auront raté leur jet de compétence de Camouflage.
Si les bédouins perdent, ils s'éloigneront en hurlant et les passagers du
train pousseront des hourras du fond du coeur

Quelle que soit 'attaque, en voiture, en train ou en caravane, je
type d'attaguant sera le méme : des pillards. A peu prés o 5% des
voleurs devea étre médiocre, comme donné ¢-dessous. A peu pres
30 % devra [aire partie des vétérans, el pas plus de 10 % ne devra
avorr Ja qualité de chef. Towtefois, méme la plas petite bande aura un
chet,

Bandit Reédouin Médiocre
PrVIE - 11 DEX : 10 Vieux fusil : 25 % 2d6 points de dégats Dague
35 % ID4 + 2 ponts de dégats,

Bandit Bédouin Vétéran
PIVIE : 13 DEX : 12 Vieux fusil : 50 % 2D6 pomis de degats
Dague : W% 104 + 2 + D4 points de degats

Chef Bandit Bédoutn
PIVIE ; 15 DEX : 14 Vieux fusil ; 75 % 2D6 + 3 points de dégits
Dague : 95 % 1D6 4 + 2 4 1D4 points de degits

En bateaw - $ils sont sur un bateaw, ¢ grand navire des
[nvestigateurs sera assailli par 1033 + 1 plus petits navires, avee 1D3
+ 1 % 10 pirates (20 3 40) par embarcation. 5i an score de 12 4 est
obtenu, aucun des vaisseauy pirates n'aura de canon. Siun score de 3
i 8 est abtenu, un des bateaux aurn un canon. Et siun score ae ¥ i 10
est obtenu, deux des vaisseaux pirates aurontun canon, Le navire des
Investigateurs possédera un canon, 306 soldats du pays, 104 manns
britanmiques, plus 1D6 % 10 passagers, pour fa plupart sins armes
Dhu bruit en perspective, n'est-ce-pas ? Le Gardien peut décider gue
les pirates sonl juste repoussés, ou alors que le navire des
Investigateurs ¢st capturé. Les pirates ont une chance de 10 % de
faire mouche svec lear canon (s'ls en ont unj, et le navire des
Investigateurs a 20 % de chance de toucher avec son canon. Les
canons font feu & chaque round Les pirates ont six rounds avant
détre sulfisamment proches pour aborder le batgau. St la moiti¢ ou
plus de lewrs vaisseaux est touchée par le canon avant Nabordage, les
pirates interrompromt |'assadt et fuiront @ toule vorle en écopan
[rénétiquement. Autrement, ils atteindront e navire, 'aborderont el
le prendront. 11 v a 1ant de pirstes et 51 peu de défenseurs que Tissue
ne fait guere de doute &1 les pillards peuvent aborder. Si les pirates
parviennent & toucher le bateau des [nvestigateurs alors quiils
sapprochent, la cogue sera troue et le navire commencerd d
sombrer Que les pirates soient ou non repoussés avant abordage. le
bateau sers englouti en 1D10 keures. Si les prates abordent, ils
emporteront sculement les captives habillées nchement et ce de
fagon évidente, sinon 1ls se comperteront comme les milleurs de train
décrits ci-dessus. 11 n'y a suffisamment de canots de sauvelages o bord
dis baleau gue pour a pey pres 20 % passagers ef un combat aura sans
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doute lieu pour s'assurer une place. Les Investigateurs seront
probablement les seuls Eurapéens & bord, mis 4 part les marins qui
tenteront de les aider & trouver un bateau, Si les marins ont été tués
du cours du combat ou débordés alors quiils entient de tenir 3
distance les natifs essayant de s'emparer du canot des Investigateurs,
alors un ou trois Investigateurs pourra tenter de gagner la rive & fa
nage. Cela nécessitéra 1 D20 jets de « Nager » réussi, avec une chance
de se faire prendre par les pirates égale aux jets tentés.

Capmire, S un Investigateur est capturé, soit par les brigands,
soit par les pirates, il sera rangonné aux tarifs swvants @ les jeunes
hommes en dessous de la barre des 30 ans, au prix de 103 par point de
FOR et de TAL les jeanes femmes en-dessous de 30 ans, 1003 par
point d"APP, les femmes au dessus de 30 ans, 758 par point d'APP,
les hommes de 30 & 50 ans, 00§, les hommes au-dessus de S0 ans,
508,

Des marchandages réussis avee les représentants des brigands
peuvent réduire ces prix de 30 %, Les représentants des brigands ont
une compétence de 80 % en « Marchandage ». Les personnages
riches de fagon évidente (vétement fin, possédant quantité d'argent et
de byjoux — qui ne seronl pas rendu — §ar eux ) Seront rangonnes 4 au
moins 5000 §. Les prétres de n'imporie quelle religion seront libérés
sans rangon. La procedure de rangon prendra 3D6 jours pour étre
menée & bien, Les brigands trateront les captifs sans violence inutile
étant donné que leur seul but est de recevoir l'argent. [ls peuvent
méme sympathiser avec leurs priscanters bien que ceci n'influera pas
sur le prix de la rangon. Les affaires sont les affaires. Les femmes ne
seront pas agressées sexuellement puisque ceci abesserait le prix de la
rangon dans 'esprit bedown. Si lo rangon n'est pas pergue dans les
trente jours, tous les prisonmers seront vendus en tant qu'esclaves a
différentes tribus, les jeunes femmes seront vendues comme concu-
bines,

Si les Investigateurs sont capturés tous & la fois {ce qui est

envisageable si, par exemple, 1ls ont été attaqués alors quils étaent
en voiture), alors un prix de rancon sera déterming et un ou deux
prisonniers seront libres de partir et de collecter V'argent afin
d'echeter la hiberté de tous. 1 est possible que des [nvestigateurs bien
informés puissent tenter de louer les services d'une tribu équivalente
de bédowns amicaux pour attaquer Jes escrocs el libérer les
prisonniers, Ces bédouins seront de la méme gualité que les bandits
bédoums décrits ci-dessus et colteront 20 § pour un combattant
médiocre, 30 § pour un vétéran et 100 § pour un chef expénmenté.
On peut dire que 55 v 2 au moins [y mainé de la totalité des pillards
en bédouins achetés qui attaquent, [a victoire sera assurée et il
libéreront les prisonmiers.
PRIX EN§ | Ceci indigue les prix des movens de transport indiqués.
Les prix sont donnés en § US. mais se réferent sculement i la
maonnaie or ou argent, Sidu papier monnaie est atilisé, il devra tre
changé contre de Ix monnaie de ta région en or ou en argent avec une
perte de 10 & 20 % en valeur, cear dépendant de la compétence en
« Marchandage « de 'Investigateur. Excepté pour ce qui est du tram
ou de Ja voiture de Jérusalem & Amman, 1ois les prix seront majores
ou minorés de 20 % selon les compéteénces en Baratin, Eloguence,
INT ou autres gualités gue le Gardien jugera adaptées au marchan
dage.

Evénements spéciaux

En plus des événements ci-dessus, le Gardien pourra introduire
quelques-uns des événements spéciaux suivants, i sa convenance ou st
I'opportunité s'en présente. pour les lnvestigateurs.

Vol - Un voleur teniera probeblement de voler les [nvestiga-
teurs, ipecmlemem s'1ls laissent ces objets de valer sans garde dans
une piece ouverle. Chague fois que cecr arnvera, il ¥ aura 20 5% de
chance gue ces objets soent voles. Chague fois qu'un objet de valeur
sern laissé sans garde dans une pece fermee, il y a 10 % de chance
quiil soir wolé.

Pickpocker : Un pickpocket peut agir chague fois que les
[nvestigateurs se trouvent au mileu d'une foule. La compétence du
pickpoket sera eégale 4 1D8 ®x 2 x 1 %. 8l rate son jet de
compétence, lnvestigateur visé pourra essayer de sentir la tentative
en réussissgnt un et pour « Troover Objets cachés » ou
« Pickpocket » selon sa plus haute compélence,

Maladie ! Chague semaine de voyage, lous les Investigateurs
devrent faire un jet sous 5 x CON sar 1D100. Si le jet rate, la victime
attrapera une matadie bemgne, Ceer baissera toutes ses caractéristi-
ques {mises & part la TAL 'EDU et la SAN) de trais points jusqu'é la
gugrison. Réduisez aussi ses points de vie (vae la perte de CON), ses
jets de Chance et @'ldée, ses points de magie. Chague jour de
maladie, la victime peut tenter un jet sous sa CON x| 8"l réussit, le
malade est guert, S le et mitial de 5 0 CON est raté en fasant 9%6-(K),
alors l'individu tombe gravement malade et est incapeble de voyager,
[l peut tenter un jet sous sa CON X 1 toutes les semaines et la réussite
mdique qu'il est guéri, 5 doit voyager ou accomplir loute autre
activité que celle de rester au bit, if prendra 1D3 points de dégits
chaque jour. Des soins médicaus incluant les jets de compétence
« Traiter les Maladies «, « Diagnostiguer les Maladies » et
« Pharmacic » doubleront les chances de SUETISON.

Major Wilfred Cuttingham

(Juand les Invesngateurs armveront & lidda, s rencontreront le
Major Wilfred Cuttingham, le vice-consul de Sa Rovale Majesté i
Jidda. Il est grand, blond avec une grande moustache e1 anstocrate
jusgu'au bout des ongles. Sa passion majeure est la chasse,
C'est un homme d'exténeur et un grand chasseur, Quand il
entendra parler de l'expédition projetée ws Yémen, 1l désirera
vIvement ¥ participer pour quelques chasses ainsi que pour une
nxpédttmn possible dans la région désertique. Comme toutes les
vieilles téres ici, il a entendu parler de la Cité Sans Nom et serait fier
de participer & l'expidinon la découvrant. Sa compagnic sera utile
aux Investigateurs, non seulement de par ses compétences adéquates,
ma aussi parce quil peul couper court aux paperassenes el aux
tracasseries administratives en verty de sa position de vice-consul.

Major Wilfred Cuttingham, vice-consul de Jidda.,

FOR 16 CON 15 TAl 15 INT
DEX 15 APFP 12 EDU 14 SAN

COMPETENCES | Camouflage : 40 "%, grimper ! 75 %, condulee ung
gutomobile © 75 %, premiers scins @ 75 %, géologie, réparations
mecaniguas - 40 %, equilation @ 7h %, détecter les objets cachés : 75 %,
pistage : 75 %, traifer les peisons @ 30 %, 2oologie - 50 %

LANGUES : Argbe - 50 %, anglzis @ 100 %.

ARMES - Fusil Enfigld = 90 % 206 -+ 3 points de degats, revolver Webley
38 mm : 30 % 100 points de cégats, épée (sabre léger de cavaiere) !
75% 108 + 1 + 104 points de dépats.

13. POU 14
¥ Pivie 15

Partie 5 : Yémen

Se rendre au Yemen au début du XX* siécle égquivant & rentrer au
Moyen Age. La wille de San's est située dans les hautes montagnes au
milieu d'une végétation luxunanse, Ces montagnes tegoivent plus de
precipitation que n'importe quelle autre partie d' Arabie. Ls ville est
emtourée de hautes murailles, toutes les constrictions ont plusseurs
eliges ef sont passées  la chaux ou dégorées de couleurs vives. Les
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gens (bien que non ouvertement hostiles) regardent d'un wil méhant
tout étranger, et particalierement un Furanfi européen. Malgré leurs
réticences, un don en especes (appelé - Raksheesh) sera apprécie el
déhiern les langues de tous, v compris les plus réticents. Comme les
Yémenites pensent que tous les Européens sont nches, ils tenteront
de pratiquer des prix exborbitants pour nimporte qual

Les Investigateurs sont venus 4 San’a trés probablement pour
chercher Shavkh Abdurrahman iba Muhammad, [ls ne peuvent éore
certains de savoir s est ou non digne de confinnce, mas us devrant
avoir l'idée (peut-etre mculguée par tes allesions du Gardien] que la
clé du mysteére repose en Shavkh Abdurrahman, [Lest bien connu des
officiels de la wille et avec un petil baksheesh, les Inveshgateurs
apprendront gu'on peut toujours le trouver en train d'enseigner dans
la principale mosquée de la vitle, Si les lnvestigateurs posent des
questions & propos de sa personnalité, on leur répondra qu'il est pieux
bien qu'il soit un savanl un ped excentrigue

Shaykh Abdurrahman Ibn Muhammad

Quand les Investigateurs se rendront dans s mosquée de la wille
(pour entrer, ils dowvent retirer leurs chaussures), ils v verront un
érudit barbu d'une cmguantaing danndes o1 de taille élancée. Ses
cheveux, d'un noir corbeau, commencent tout juste & grsonner. 11 est
assis en tailleur, le dos contre un mlier, en tram de fwre la tecture
d'une voix dynamique & un groupe de jeunes cludints. Shaykh
Abdurrahman ibn Muhammad est, de [avis de tous, le plus brliant
érudit de San'a, et il ne b mangue jemas un auditoire quand & hea [a
mosguée

Shaykh Abdurrahman ne parle pas "anglais. Les Investigateurs
devront denc lui parler par Pimermédiare de [an des leurs qui,
espérons le, parle I'arabe. Si aucun d'eux ne le parle, alors le Major
Cuttingham pourra traduire, 4 moins que les services d'un interpréte
du coin ne soient louds.

Shaykh Abdurrakmaen ibn Muhammad
FOR 7 CON 8 TAl 13 INT 18 POU 16
DEX 2 APP 15 EDU 17 SAN 75 PFtVIE 11

COMPETENCES  Astronamie . 40 % Mytha de Cthulhu = 25 %, Diagnosti-
quer les maladies - 50 %. Discuter = 70 %, Histoire | B0 %, Uccultisme
B0 %, Eloguence ; 80 %, Psychologie = 50 %, Traiter et maladies = 60 "

LANGUES | Arabe @ 100 %

SORTS : Signe des Tres Anciens, Invogquer les Vampires ce Few, contréler
les Vampires de Feu, comacher Tsathoggua

Si les Investigateurs racontent i Shaykh Abdurrahman leur
histoire, il sera bouleversé e1 ttriste par Uannonce de la mort du
rabbin Eleazar, puis il converserz avec les [nvestigateurs, en
renvoyanl sa classe

Si on lui parle du mot hebreu CDW.L.H., il le reconnaitra
immédiatement comee étant le paralléle d'un mot arabe, et dira
o Ces lettres en hébrew signifient, en arabe. un ternble nom
d'horreur, Khadhulu ! »

{Notes au Gardien @ si les Investigasenrs #'ont pas encore réalisé jud
C.D.W.L.H. esi lorthographe kébreu de Cihulim, ils peuvent en avor
Uidée maintenant).

« Le nom Khadhulu a & sévélé par Allth L Méme au
prophéte Mohamed, puissent les pridres et lu paey d Allah étre sur lu,
dans le Saint Coran, le meilleur de tous les hivres, quand o a declare
« Pour Mhumanité, Satap est Khadbula » (Coran 25:25]). Mantenant,
mes amis, la plupart des commentateurs ont nterpréte e mot
« Khadhulu » comme un adjectf signifiant « le prophete ». Ams, le

verset signifierait | « Satan est e prophéte de I'humanite ». Maisil est
clair, de par mes études des arcanes el de |z science oublide des
Arabes des Jours d'lgnorance, avant la venue du Bém Prophete, que
Khadhulu n'est pas un adjectif, mats le nom propre de I'un des
démons obscénes adorés par des paiens dépraves avant la révélation
de la Vraie Lumiére par Allah le Tres Haut ¢t Tout Pussant. Votre
vision i quelque chose 4 voir avec le diabolique Khadholu qui, selon
les légendes, n'a pas été éhminé mais repose endormi pour étre
détruit sans doute par Allah le Miséricordicux au Dermier Jour du
Jugement.

Sioon lui parle de la vision de la Cié Sans Nom, Shaykh
Abilurrahman dira ; « Les lgendes de la Cité Sans Noms peuvent étre
ignorées des juifs, mais son istoire est bien connuoe chez les Aribes.
Elle est nommée « [ram » {ou lrem) dhat al Imad, ce qui sipmifie
« [ram des piliers ». Les légendes racontent que fa tribu @'Ad, une
ancienne race mamtenant éteinte d hommes puissants qui viviaent en
des temps oubbiés, quand les Djinns (génies) gouvernaient encore
certe terre, e qui sous la direction de leur souveram Shaddad, fls de
Ad, tenta de construire une magnifigue cité & 'image des splendeurs
du Paradis. Des Djinns furent appelés pour les mder, par la lorce des
powvoirs sorciers de Shaddad gui les envoys collecter de 'or et des
bijouy, des pierres précieuses et du marbre de 1wutes couleurs avec
lesquels il construsit une magnifigue cité, dont la pareille n'a jemans
été depuis élevée par des mains humaines. Mais Alleh I'Ommscent.
vovant Uorguell et 'miguité de Shaddad, epvoya ung tempéte de
sable, ne ressemblant & aucune autre avanl ou aprés, qui ensevelit fa
cité, 5i prande étuit cette tempéte de sable, que ses restes forment
aupourdhur le Rub al-Khah, la region desertique ou Allah a décrete
gu'sucune vEgetation ne pousserail et qu ancune creature vivante ne
pourratt ¥ survivee, C'est ma convichon guee cetle vision est un




avertissement ; quelque chose d'homible se produit dans la cité
ensevelie d'lram des Piliers et nous devons trouver cette cité perdue
et empécher sa malédiction de s'étendre.

(Note au Gardien : le nom de Shaddad est relatif & 'shudde M'ell qui
étail ancienmement rafiaché aux mystériews créateurs de la Citd Sans
Nom dont la légende a &t préservée par les arabes dans le récit
ci-dessus)

Si les Investigateurs déadent de chercher Iram des Piliers et
demandent & Shaykh Abdurrahman comment §'y rendre, 1
repondra - « Dans le Mujam al-Buldan (ensemble de pays) du
géographe médiéval Yaqut, et dans e Murwj al-Dhabab (champs
d'or) de Ma'uda, ot ['histoire d'Iram des Piliers est contée, on trouve
également |a [égende d'un bédouwin yemenese nommé Abdullah ign
Kilaba qui vivait il y a 1 200 ans. C¢était un natif de San'a qui perdit
une fois deux chameaux. Il les traqua dans le Rub-al-Khali et arriva
en fin de compte sur les ruines de la vaste cité pratiquement ensevelie
dans les sables. Abdullah explora la cité et revint avec une bourse
pleine de perles qu'il apporta au Calife Mu'awiya 3 Damas ¢t auquel il
raconta son histoire, Toutefois, quand le Calife toucha les perles,
elles tombérent en poussiére. Dans d'autres livres, v compris
Vineffable Kitab al-Azif, le livie des hurlements, j'ai lu la véritable
histoire &' Abdullah ibn kilaba, Il suivit ses chameaux perdus dans Ja
région désertique et v trouva [ram des Piliers, mais il resta li pendant
de nombreuses années, et, accablé par des visions infinies du mal
ultime, il devint fou. Des démons tuteurs lui enseignérent des
eécritures innomables et oublides, et il resta & apprendre les secrets
balsphématoires des démons cachés d'fram des Piliers, 1l en
retransenivit quelgues uns dans son Kirab af-Azif. Ouand il retourna 4
la civilisation, il changea son nom en Abd Al-Azrad {Nores au
Gardien : ¢'est 'homme conni sous le nom de Abdul Athazred dans la
civilisation occtdentale) U'adorateur du Grand Dévoreur et devint
insensé. [ commenga & étre connu comme un poéte d'un grand, mais
maléfique génie. Sa poésie préchait les pouvoirs des entités qu'il avait
exhumé d'Iram des Piliers et porté & travers le monde. [l semble
certain que quelque chose dans les sables vierges du Rub al-Khali
demande & étre élucidé. Ayez confiance en la miséricorde d'Allah qui
nous gwidera jusqu'a Iram des Pibers. »

Notes au Gardien © toutes les légendes données ci-dessus, excepté
la corrélation enive Abdutlah thn Kalibt et Abd Al Azred, sont trouvées
dans les {égendes et des manuscrits de ['arabe moyennigenx. La base
du Mythe de Cthulhu se trouve ici en des temps reculés, quand les
Chthoniens opéraient & fa surface du monde et que lex mignony de
Shudde M'ell construisatent ou avaient construil une cité dans ce qui est
maintenant le Rbu of-Khali, alors une région luxuriante et fertile. Les
activités des habitants de cette cité causérent sa destruction finale,
peut-éire des « mains » de Shudde M'ell, ses alliés er ses mignons,
laissani la région entigre comme lendroit le plus stérile sur Terre. La
raison de cette destruction ne sera probablement jamals connwe, mats
peut étre que lex habitanis semi humains de la cité lutteront contre les
chthoniens ou d'autres enfités puissantes. [l existe encore les ruines de
la cué et elles contiennent des horreurs supplémeniatres déeries plis

has.

Les Investigateurs vont vrasemblablement tenter de découvrnr
Femplacement d'lram des Piliers. Non seulement, il §'y trouve de
toute évidence quelgue grand démon en train de croitre tel un cancer
menagant qui pourrait deétruire le monde, mais 'annonce de sa
découverte serail aussl un grand événement archéologique. Ainsi,
méme si un dixéme des légences relatives aux richesses d'lram sont
vraies, chacun des participants au voyage reviendra nanti.

Umar ibn Hassan sl-Kilabi

Dans le but d'explorer le Rub al-Khali, les Inv urs auront
besoin de louer les services d'un guide entrainé. Ils seront informés
uniformément que le medleer guide pour un voyage dans cette region
est Umar ibn Hassan al-Kilabi, C'est un voyou coriace, il est mince,
de tent sombre et son visage est dur ¢t basané. Il a & pen pn‘:s
guarante-cing ans.

Umar ibn Hassan al-Kilabi

FOR 13 CON 17 TAl 13 INT 14 POU 9
DEX 11 APP 10 EDU 4 SAN 80 PIVIE 15

COMPETENCES ; Astronomie | 25 %, Marchander : 70 %. Botanigue :

40 %, Camouflage . 60 %, Premisr seins @ 30 %, Géologie : 20 %, Se
cacher - B0 %, Equitation : 90 %, Trouver des objets cachés ; 75 %. Suivra
une piste . 90 %, Traiter les maladies : 20 %, Traiter bes poisons - 20 %,
Zoologie ;| 40 %,

LANGUES : Arabe ; 100 %, anglals : 25 %, allemand : 25.

ARMES - Mousquet antique | 70 % 1010 + 2 points de dégats. Epde - 60 %
108 + 1 + 104 paints de dégts. Dague (jambiya) | 80 % 104 + 2 + 104
points de dégits.

37l est contacté, il sera d'accord pour s'oocuper des Investiga-
teurs ef préparera (out ce qui est équipement et provision nécessaires.
Son prix sera de 2 500 § en or (plus ou moins 20 % pour un bon
marchandage) pour un mois de service au cours duquel il fournira
autant de chameaux qu'll est nécessaire plus I"égquipement (ce qui
signifie un chameau 4 chevaucher par ne, un chamean pour
chaque paire de voyageurs afin de porter I'éguipement et un chameau
et demi pour deux voyageurs afin de porter ['eau), les services
d’Umar et de quatre chameliers, des tentes pour le groupe entier, de
la nourriture pour quatre semaines, des lots de poches & eaux et tout
I'équipement de voyage nécessaire. Il ne fournira pas d'armes, ¢’est
les Investigateurs qui s'en occuperont, Deux des chameliers ont de
vieux mousquetons comme celui d'Umar (bien qu'ils n'aient que
40 % de compétence) et tous les chameliers ont des dagues et des
épées avec lesquels ils ont respectivement 35 et 20 % d'efficacité. Les
Investigateurs peuvent acheter des armes pour Umar et les chameliers
s'1ls le désirent. Les armes de qualité européennes coltent quatre fois
leur prix européen (voir le livre de rigles de |'Appel de Cehudhu). La

caravane $era préte & partir en cing jours.

Docteur Karl Von Klappenburg

De retour au seul hotel de la ville, les Investigateurs rencontreront le
docteur Karl von Klappenburg qui, en manque de compagnie
européenne les invitera 4 sa table.

Dociear Karl von Klappenbury

FOR 10 CON B TAl 14 INT 17 POU 10
DEX 12 APP 15 EDU 18 SAN B0 PVIE 2
COMPETENCES : Astronomie : 30 %, Archéologie : 70 %, Histoire : 70 %.

ELEHEUES : Anglais @ 70 %, Frangals : 70 %, Allemand : 100 %, Arabe :
.

Alors que les Investipateurs dinent avec lui, il raconters 'histoire
survante.

« En Allemagne, mon pays natal, j'al pendant de nombreuses
annees étudié 'histosre de 'astronomie ancienne. J'ai lu tous les
textes disponibles des anciens et j'a été largement capable d'agencer
ce qu'ils pensaient des cieux. C'est alors, il v & un certain nombre

S




d'années, qu'un de mes collégues m'envoya un Mol m annangant
qu'une inscription tout & fait formidable, probablement une carte du
ciel avait é1¢ découverte au Yemen. Je me suis rendu ict, cherchant a
voir e & déchiffrer cette so-disant carte du ciel. I'al parcouru tout le
sud de I'Arabie, découvrant des sites magnifiques, mais i celun que
jL cherchas. Toutefois, il v a de cela quelques semaimes, j'ai trouve le
site exact de cette ruine merveilleuse, Je me prépare maintenant 4 un
vovage li-bas pour recoper €1 dudier cetie grande inscoplion,

Le docteur est un type sympathigue €11l aicera les Inveshigateurs

au maximum de ses possibilités pour tout ce gui touche a San'a, Il a
entendu que les Investigateurs projetment de fare un voyage en
caravane dans la région du Rub al-Khal, qui est endron ool veut se
rendre, 1| suggérera de joindre leurs forces & ia fow pour baisser les
prix de location de Ja caravane et pour leur défense. 1l offrira de paver
| 500 § or pour le prix de 'expédition.
Notes an Gardien  I'e inseription » recherchée par Karl von Klappen-
burg est en réalité une carte du ciel faite par a'anciens adoratenrs de
Cehulhi, On v trouve la clé pour découvrie le site exact de la Cité Sams
Nom. Le Gardien devra tenter de convainere les Investipateury de
prendre le Docteur avee eux, ses services pourraient étre d un grand
secours une fois I carte du ciel découverte.

En ving jours, {'expédition sera préte d se diriger vers le Rub
al-Khalt @ la recherche de la Cité Sans Nom. Le Gardien devra
demander aux jougurs de faire une liste exacte de ce qu'ils veulent
emparier el towles ces choses seront fournies par Umar. L'équipement
spécial de rype curopéen tel, sextant, dynamite, etc, cotlte cing fois les

prix amérncains/européens. Une foi en route, §i un drticle n'est pay sur
la liste, les Investigateurs ne Uauront pas.

Partl 6 : Le Rub al-Khall (Région Désertique)

Le Rub al-Khali est une vaste étendue déserhigue de forme
rectangulaire dans la partie la plus basse de |2 péninsule arabique. 1|
mesure 4 peu pris 800 km d'est en ouest et 400 km du noed au sud,
('est probablement 'endront le plus sténle el le moims habité de tout
le globe, excepté les calottes placiares, et cect pour de bonnas
raisons. La température movenne 1, de mai & septembre, est
supérieure & 44 °C. La saison des pluies se siue en février, mars et
avnl, il v a alors & peu prés 50 % de chance pour qu'un jour dans le
mois, il tombe avec violence moins de 100 mm d'eau. Le reste de
l'unnée, o n'v a pas de pluie du tout, Le Gardien devra déterminer &
quelle période de 'annee les lovestigateurs s'y rendront (soit au
hasard, soit 3 'side d'un calendner de jeu, si cette aventure fait suite
i la « Dague de Thoth »). Umar demandera 30 % d'argent en plus s
les [nvestigateurs veulent partir durant |3 période de mai a septembre
(inclus). A Umiéricur du Rub al-Khih, il n'y & pas d'eau, excepté
quelques trous d'eau le long de son pourtour,
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Le vovage dans le désert est un art pew compris des occidentaus
La clé de réussite du vovage est le chameaw. Des chameaux forts
peuvent fwre de 40 & 36 km par jour durant un bon nombre de
semaines, bien que pendant quelques jours ils puissent parcourir
o) km par jour. Awnsi, traverser Je Rub al-Khah en largeur prendra de
cing & dix jours, el en longueur de dix 3 ving! jours. Un chameau a
besoin de 40 3 B0 itres d'eau par jour, tout dépend de sa charpe ¢t de
la température. Néanmoins, si un chamenu est bien abreuvé, il peut
lenir quatre jours sins eau du tout (aprés quai, il devra se reposer un
jout et boire plus de cent litres d'eau). A partir du cinquiéme jour
sans eal, des chameaux commeaceront & mourie el au sixitme jour ils
seront 1ous morts: Chaque chameau peut porter & peu prés 200 ke sur
une longue distance. Un litre d'eau pése a peu prés un kilo, Un
chameau peut done porter 20 litres d'eau, assez pour trois ou quatre
jours. Aingi, le seul moyen de traverser des déserts complétement
andes est tout d'abord de faire boire aux chameaux toute l'eau qu'ils
peuvent avaler avant de partir, deuxiémement, d'avoir un chameau
supplémentaire par chameau portant I'équipement ou un homme,
afin d'emporter I'eau, La caravane peut partir quatre jours avec les
chameaux & équipement qui beiront I'cau des chameaux 4 eau, qui
elx n'en recevront pas. A lu fin de cette péniode. les chameaux & euu
mourront et les chameaux 4 équipement pourront continver durant
deux & guatre jours avant qu'ils ne meurent eux aussi de soif. Le
maximum de temps que peut tenir un groupe sans autre eau que celle
emportee est donc de six & huit jours. Tenter d'en faire davantage
augmentera géométniguement le nombre de chameaux nécessaires. A
ceci s'ajoute le probléme de la nourctuee, cing & dix kilos de
nourriture par jour el pa¢ chameau. 1l apparait done que tenter un
vayage de plus de cing ou six jours sans possibilité de s'approvision-
fer en eaw ou en nourniture est suiadaire. On devine rapidement
pourguii les arabes eux méme s'aventuraient rarcment dans le Rub
al-Khali et pourquot il n'a pas éé traversé par un européen avant
19340,

Itinéraire vers Iram
Nord.

Pour commencer, les Investigateurs se rendront & la ville de
Zamakh, le site de l'inscription du Dr von Klappenburg, et Umar
repérera le chemin i leur place, Les sites inléressants compiennent
les puits, les villages et les villes, Les puits sont généralement occupés
par un clan de bédowns qui accueillera habituellement les explora-
teurs avec jore, bien quiils n'aient ni eau, ni nourriture i partager. Les
endroits décrits comme des villages, contiennent 106 & 500 personnes,
ne sont pas entourés de murs et de 'eau est disponible librement, la
nourrtture en revanche sera teés chére. Les villes ont de 30 3
L 000 habitants et sont entourées d'un bas mur de voue, Générale-
MEnt, on ¥ rouve nourriture et edy.

Les Investigateurs doivent tenter un jet sous 5 x CON pendant le
vioyage. 57l est raté, Plnvestigateur tombera malade jusqu'i ce qu'il
reussisse un jei sous sa CON x L. Durant sa maladie, toutes ses
caractéristiques exceptés EDU, SAN, et TAI seront baissées de trois
points.

San'a & Ma'rnh (ville) © De San'a, Te groupe traversern les
montagnes et descendra vers le cfité est, désolé, & travers le Wadi
Raghwan, jusqu'd atteindre la petite ville # Ma'nib. C'est le site du
celébre ancien barrage de Ma'rib qui suppléait aux irmgations durant
la grande période des royaumes Sabéens en Arabie du Sud. Le
barrage fut détruit au VI siécle ev, 1.-C. et n'a jamais été reconstruit
depuis. La disiance séparant San’a 4 Ma'nb est de 50 km et il faudra
trots jours pour la parcourir. 11 ¥ & 10 % de chance que I'expédition
soit attaquée par 2D10 brigands. Si les brigands sont en infériorité
numenque par rapport au groupe, ils seront pew enclins i attaguer
(bien que cela ne soit pas certmn), Les pleins d'eau et de nourriture
sont disponibles & Ma'rib et tout au long du trajel pour y arriver,

Ma'rib @ Wagr Marvama (puit) © Les Investigateurs traverseront

les bords exténears du Rub al-Khali. Le vovage prendra deux jours
pour une distance de 110 km. [l y a § % de chance pour que 2D10
handitts bédouing attaquent. A Wagr Marvama on peut fawre le plein
d'ean mais pas de nournture. Au cours du vovage pour aticindre
Wagr Maryama, on trouve un peu de nourriture, principalement des
animaux du désert. mais ren de consistant,

Wagr Maryama ¢ Mushavniga (puir) - Ce sentier lTonge les cités
des grandes dunes du Rub-al-Khuly, mais 'on n'y pénétre pas encore
directement. Le voyage dure deux jours pour 9 km. Aucun brigand
ne rode dans cette région. Au cours du vovaze, un peu de aourriture
et de fourrage pour des chameaux sont disponibles mais en petite
quantité. Il o'y a pas d'cau du tout, bien qu'une fois Mushavniga
atteinte on trouvera de |'tau (mais pas de nourriture).

Mushayniga & Huse Al Abr Bagun (ville) © La région est
constituée de steppes désolées et non des dunes du Rub al-Khili,
Husn Al Abr Baqun est une petite ville regroupée autour d'un ancien
chilteau qui est encare habité par ['émir local, La ville accueillera bien
les visiteurs dans ['espoir de leur faire payer des sommes extravagan-
tes pour le ravitaillement, 1] est canseillé de se reposer un jour ici, et
cest ce qu'limar dira aux [nvestigateurs. Le voyage dure trois jours
pour 13 km de Mushavmiga & cette ville, 11 se¢ déroule dans une
region compittement aride ot il n'v & pas de bandits, pas plus que
@eau ou de nowrriture,

Husn Al Abr Bagun i Zamakh (Vellage) © L'itméraire suit
l'escarpement d'une montagne o0 une végétation rachitigue croif
fournissant aux chameaux du fourrage et on pewt v trouver de la
nourrture Bien qu'il n'y ait pas d'eau. Le voyage vers Zamakh dure
un jour pour 55 km. 1l y a 10 % de chance pour que 2D10 brigands
attaguent le groupe,

Zamakh est le site o se trouve lu carte du ctel du Docteur von
Klappenburg, une carte vicille de plusieurs siécles, Elle est gravée sur
la paroi abrupte de I'escarpement. Le De. Yon Klappenburg désirera
sarréler ici pour au moins tross jours, afin d'étudier et de recopier la
carte du ciel. La carte a des proportions gigantesques ; '1,80 m de
lurge, elle est détaillée d'une maniére complexe bien qu'elle sont
tellement usée qu'il est difficile de la hire,

Alors qu'elle sera étudice, il deviendra évident que la carte, bien
Ju'extrémement ancienne, a été pravée par quelqu'un dowé d'une
connaissance trés précise de lunivers. Les étoiles sont toutes
Exactement marquees et sont surimposées 4 une carte précise de
I'Arabie du Sud, En {ait, un repére quadrille la carte elle-méme. Le
nim des Enoies et des endroits cités sont écrits en héraglyphes
d'Arabie du Sud avec fesquels le Dr von Klappenburg est familier.
Alors qu'il Pétudiera, il remarquera que sur la carte existe une cité gy
mihieu du Rub al-Khali, mais pour laquelle aucun nom n'est donné en
hiéroglyphes. De plus, sur le quadrillage repére, des noms ont été
effacés & dessein, 4 coups de ciseaux, par quelqu'un, et ceci plutdt
recemment d'aprés ce qu'on peut voir. Du fait que les étoiles
apparaissent en différentes parties des cieuy au cours des différentes
parties de ['année, sans connaitre la saison exacte durant laquelle la
carte a €t¢ gravee, il est impossible de comparer les coordonnées
fourmies avee la latitude et la longitude modemes de 1a Cité $ans
Nom. Le Drvon Klappenburg murmurers passionnément ces
renseignements & tous ses camarades.

Toute personne étudiant la carte peul tenter 4 la fois un jet
d'ldée et un jet d' Astronomie. Si quelgqu'un réussit, il réalisera que les
coordonnées sur le berd de la carte correspondent aux cyeles
d'éclipses de lune et de soleil montrés sur le pourtour de la carte, ot
que la saison durant laguelle la carte a é1é dessinée (et désormauis une
idée de lu localisation de la Cité Sans Nom peut étre obtenue), peut
cire trouvée, en découvrant & quel moment de "Histoire I'ahignement
correct des éclipses solaires et lunaires indiqué sur la carte s'est
réalisé. Quand le Dr von Klappenburg s'en rendra compte (1l est sir
de le faire si un Investigateur ne luj vole pas la vederte), il sera en
mesure de déterminer la position exccte de la Cité Sans Nom en
termes modernes. Elle se situera approximativement par 4% de
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longitude et par 20° de latitude Nord, Aprés que tout cecl ait £1€
découver!, |'Investigateur & la plus haute compétence en Gématne,
réalisera que fa position de la Cité Sans Nom sur la carte du cel se
situe exactement |§ ol la ligne de coordonnée 26 du haut crose la
ligne de coordonnée 53 de droite 4 gauche. 26 et 53 sont, bien sir les
deux premiers nombres dénivés de la gématrie pour l¢ nom
0. W.L.H. Cette observation ne peut évidemment étre {aite que si
les Investigateurs ont découvert les valeurs gématriques du mot. 81 un
autre [nvestigateur réussit un jet d'ldée, il remarguera que dans |a
liste des énoiles, écrite en hiéroglyphes sud arabigues, sur le ot
gauche de la carte (wraduts par le Drvon Klappenburg), la
|87 étaile sur la carte est Fomalhaut, ce qut est un sutre nombre de
Cthulbu en gémateie. De plus, 51 I'un des Inveshgateurs reussi un jel
de Connaissance en Muvthe de Ctholhu, il se rappellern que
Fomalhaut est le domicile habituel des Vumpires de Feu

La nuit pricédent le départ des Investigateurs, ils entendront un
terrible o provenant de la falaise o fa carte du ciel est gravee. Suivra
alors un énorme grondement, le sol frémira et bougera et un
wremblement de terre jettera les nvestigateurs au sol, Cela ne durera
que peu de temps, mais au cours de cette période, le cotg de la
mantagne s écroulern, ensevelissant & jamais la carte. Une rapide
enguéte révélera que le Dr von Klappenburg a dispary, Un chameher
déclarera l'avoir va partir en direction de la carte, el, comme somn
COTPS NE SCTR Jamais retrouve, on presumera quil a cie Uk au cours
du tremblement de terre, [ est bien sir bizarze gue le on il ce
entendu cuelgues munutes avant que les secousses ne se fassent sentic

b

Notes au Gardien : le traitre quel gu'il soit, avait au préalable effacé au
hurin les noms de la carte qu'il pensail susceptibles d'indiquer
I'emplacement de la Cité Sans Nom, ne réalisant pas les implications de
la date d'éclipse. 1l décida done de détrwire la carte afin que plus
personne ne putsse jamais éire capable, gréce d elle, de découvnir le site
de la Cité Sans Nom, Il @ invoqué les pouvoirs des Foutsseurs du
Dessous, les Chthonlens, pour causer un Iremblement de terre
détruisant la carte. Le Dr von Kiappenburg tomba sur le traitre en
plein travail et hurla de terreur 4 la vue des Chthoniens qud 'ont tué
avant gue la secousse sismique n'mit liew. Si par hasard, le Ihr. von
Klappenburg est lui-méme le traftre, un aulre personnage peut i étre
subititud pour faire office de mon,

Zamakh & Mimwakh (Village) : Le chemin descend vers le nord le
Wadi Avwat al-Say-ar, directement vers le Rub al-Khali. Minwakh
est un petit village et le demier endroit ou les Investigateurs peavent
s'approvisionner en nourniture. Le voyage dure un long jour pour
25 km. [1 y a 10 % de chance de rencontrer 210 pillards du désert.
Tout au long du chemin, il y 3 un peu de nourriture et d'eaw sil'on fait
le voyage entre févner et aval. Autrement, toul est complétement
ande.

Minwakh é al-Latkhiye (Puit) : Les vovageurs quittent Minwakh
et descendent vers le nord le Wadi Avwat al-5ay'ar pendant un jour,
puis coupent durant 25 km 4 travers un plateay anide pour atteindre le
puils de al-Latikhiya, Cest le dernier endroit o0 'en trouvera de
I'ean, et Umar décidera que le groupe devea §'y reposer deux jours




avant de s'enfoncer dans le Rub al-Khali. Le voyage durera au 1otal
deux jours pour 110 km. Il ya 5 % de chance pour que 2D10 brigands
apparaissent pour harceler 'expediton. $i le parcours est effectué
entre [évner et avol, il y aura un peu de nourmture ¢t d'eau dans Je
Wadi Aywat al-Say'ar. Autrement. il n'v a rien.

L'étape finale, al-Latikhive & fram des Piliers | Le puits de
al-Latikhiya se situe presque exactement & 49° de longitude est. Les
voyageurs devront donc se dinger, & peu de choses prés, droit vers le
nord pour trouver la Cite Sans Nom. Quand le groupe sern prét 4
partir, Uimar convoquera toul le monde et tiendra le discours
suivant

« La distance d'aprés les caleuls du malheureux Dr. von
Klappenburg est d'environ 240 km. Il n'y a absolument pas de
nourriture ou (eaw disponible hormis celle que nows emportons. Le
voyage vers Iram des Piliers durera quatee jours, s tout se passe bien,
Si tout ne se passe pas bien, nous sommes des hommes morts. De
plus, vous devez ien réaliser qu'i moins de trouver de Peau & lram
des Piliers, le trou d'eau qui en est le plus proche est le puits de Al
Kafla qui se situe 4 160 km, & prés de trois jours de marche,
directement nu nord d'lram des Piliers. Done, si on ne trouve pas
d'eau a [ram des Piliers, nous serons obligés de quitter 'endroit le
jour méme, car si nOUS restons ne serait-ce qu'un jour, oS A'surions
pas assez d'eau pour attewndre le punts de Al Kofla. Tous les
déplacements seront effectués aprés la tombée de la nuit pour
préserver la force des chameaux. Quiconque sera attrapé en train de
voler de I'eau, sera abandonné dzns le désert, & pied et sans eau, pour
y mourir. Pour ce qui est de cette partie du voyage, je serai 'autorité
supréme et je demande une obéissance totale. La désobéissance
signifie la mort pour nous tous. »

Avee ces parales réconfortantes au ceeur, les Investigateury se
mettront en route.

Pendant le voyage, chague jour, chague personnage devra faire
ur jet sous sa CON x 5 sur 1D10. 8] est raté, 1l prendra un point de
dégits da 4 la déshydratation et i la chaleur accablante.

Alors que les Investigateurs seront proches de fa Cité Sans Nom,
le quatriéme jour, le traitre invoquera des Habitants des Sables pour
attaguer le groupe et si possible capturer les Investigateurs. Tuit
Habitants des Sables surgiront de la nuit et assailleront les voyageurs
alors qu'ils cheminent (souvenez-vous que I'expédition se déplace de
nuit), $'il apparait que les Investigateurs sortent victorieux de la lutte,
le traitre tentera de taillader sutant de leurs poches 3 eau qu'il le
pourra, puis 'enfuira & pied dans le désert accompagné du reste des
Habitants des Sables. Son intention est de laisser les Investigateurs
avec juste assez d'ean pour les garder en vie un court moment, mais
pas assez pour Jeur permettre de retourner d la civilisation, 11 veut les
capturer pour les utiliser comme nournture des larves récemment
¢closes des Chthoniens qui sont en train e repeupler la Cité Sans
Nom. Comme aucun bédowin n'est assez fou pour aller & Iram, il y a
une pénurie de nourniture potentielle pour les larves de Chthoniens.

Le traitre sera discret pour taillader les outres 3 ean. Quand les
Habitants des Sables arriveront, il prétendra étre aussi choqué que le
reste du groupe, et se précipitera vers les chameaux, un couteau 4 la
main, pour « défendre » les animaux de bit. Une fois 1, il
commencer rapidement a crever les outres les uns aprés les autres. Si
on le remarque, il talladers encore plus d'outres, et, quand les
personnages tenteront de 'arréter, ils dispatraitra en courant dans la
nuit. 8%l réussit @ trancher quelgues outres, le Gardien devra
déterminer combien il reste d'ean. Chagque outre contenait 4 I'origine
48 litres, mais aprés quatre jours de voyage, il ne restera que 28 litres
par outre. [l v a quatre outres a eau pendues par chameau i eau, et
une outre par chamesa portant un homme. 1l y a un chameau & eau
pour un chameau d'équipement et un chamesy portant un homme. I

¥ & un chameau 4 équipement pour deux hommes. Donc, il y a cing
chameliers plus le nombre d'explorateurs comme nombre total de
voyageurs, chacun avec un chameau & chevaucher, Ce nombre est
divisé par deux pour obtenir le nombre de chameaux i équipement.
Le nombre de chameaux & eau est épal au nombre total des chameaux
des voyageurs plus le nombre total des chameauy 4 équipement,

Ainsi, 'il y avait dix explorateurs plus cing chameliers, cels ferait
quinze voyageurs, chacun sur un chameau, [l v aurait huit autres
chameaux pour porter |"équipement, e123 chameaux avec les outres 3
eau. Chaque chameau portant quatre outres i cau, cela ferait un
nombre total de 92 cutres, Au quatriéme jour, chague outre ne
contiendra plus que 28 litres, Le traitre aura donc du pain sur la
planche pwisquil devra taillader 92 outres. Toute I'eau des outres
qu'il aura crevées sera considérée comme perdue, Chague vovageur
aussi une outre & cau personnelle sur sa monture, qui contiendra
encore i peu prés 24 litres, assez pour durer en gros six jours. Chague
chameau wura besein de 60 litres d'ean par jour (deux outres chacun).,
§'ils en sont privés, les chameaux commenceront & mourir & partir du
tromsiéme jour sans eaw, Un guart (25 %) des chameaux mourra
chaque jour & partir du quatniéme jour, jusqu'a ce qu'ils soient tous
morts le sixiéme jour. Les Investigateurs pourront s'en rendre compte
par eux-memes. Chagque homme aura besoin de quatre litres d'eau
par jour 'l se déplace i chameru ou se repose, et de huit litres 5'il
marche 4 pred ou accomplit des efforts importants, Si les Investiga-
teurs résistent 4 Partaque des Habitants des Sables, ils pourront forcer
le pas vers [ram des Piliers qu'ils atteindront en quelques heures. 5'ils
sont capturés, ils v seront emportés par les Habitants des Sables,
Dans tous les cas, ils se retrouveront au but de leur long voyage,

Les caractéristiques de sept Habitants des Sables sont données
ci-dessous. Cela codtera ID6 points de SAN de voir un Habitant des
Sables & mowns qu'un jet sous la SAN ne soit réussi. Tous ont la
compétence de Se Cacher & 60 %, de se Déplacer Furtivement 4
30 %, de Trouver les Objets Cachés a 50 %. s peuvent tous altaguer
2 fois par round en utilisant leur paire de gniffes,

Habitani des Sables [ :
DEX 12 POU 11 AmurePoints de vie: 315
ﬁrrrlu-m'r.manmmueuu;m

Habilant des Sables 2 ;
DEX 15 POU 12 Ammure/Points de vig: 342
Gritfe - 35% 106 + 1D4 poirts de degéls

Habitant des Sables 1 -
DEX 12 POU 12 AmirePonts de vie: 212
Grfle . 40 % 2D6 poin's da dégals

Hebitant des Sables 4 -
DEX 18 POU 4 ArrurePoirts de vie: 316
Grifle : 25 % 106 = 104 point de céqlts,

Hubttant des Sables 5 .

CEX 10 POU 14 ArmuraPonts de vie: 312

Gifle | 50 % 106 points o2 dégals

SOATS . Renirer sous Tere, La Terible Malédiction d'Azathoth

Habitant des Sables & -
DEX 15 POU 10 ArmumaPonls de we : 315
Grfie : 0% 106 + 134 paints de dégas

Habitani des Sables 7 ;

DEX '3 POU 18 ArrurePoinds de vie: 314
Grifla - 30% 1D + 104 points de dégdls
SORT ; La Teriba Mzadcticn d'Azatholh
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Partie 7 : La Cité Sans Nom

[l me subsiste de la Cité Sans Nom gu'un champ te colonnes el de
fragments de murs écroulés dont les sommets s'élevent des sibles du
désert telles des pierres tombales ¢'un ancen cimetiere en ruines. Les
Investigateurs, §'ils n'oal pas €16 emmends l& par les Habitants des
Sables, devront décider s'ils cherchent de 1'eau ou s'is mspectent les
ruines. Pour chaque heure passée & explorer les muines, chague
Investigateur peut tenter un jet de Trouver lés Objets Cachés & moitié
de ses chances habituelles de réussite, Réussir, indique que V'entrée
de la Cité Sans Nom a é1é decouverte. §'1ls cherchent de Peau, ils ne
trouverant rien. S'ls ont repoussé les Habitants des Sables au cours
du combat de la nuit précédente, ils ne les rencontreront pas fant
qu'ils seront @ lu surface.

§'ils trouvent |'entrée aux mveaus inféneurs, ils peuvent descen-
dre el commencer & explorer (voir la carte). Les tunnels e1 passages
de Ia Cité Sans Nom sont obstrués par du sable, mais praticables si
l'on s met de temps en temps & quatre pattes. Pour des effets
hoerifiants supplémentaires, le Gardien peul crier des passages
appropriés de |2 nouvelle de H.P. Lovecraft : « La Cité Sans Nom »
gui est vivement recommandée.

§i les Investigateurs sont prisonniers des Habitants des Sables
lorsquTls artivent ; ils seront immédiatement emmenés 4 a tamere de
la progéniture des Chimoniens, ¢'est 1h que les événements décnis
dans cetle partie arriveront, Les horreurs suivantes peuvent gtre
rencontrées dans la Cité Sans Nom

Ennemis cachés © 81 lo traitre n'a pas é1¢ tué il sera caché dans
cette partie d'Iram aves une demi-douzaing d'Habitants des Sables.
Son but n'est pas de tuer les Inveshigateurs mais de les conduire vers
| tanigre de la progéniture des Chthoniens. Si les Investigateurs sont
dans ces ruines, ils seront pris en filature par le traitre et les Habitants
des Sables.

Le cornidor des fresques ; Décrit par H P. Loveeraft comme st .
« Ce cormidor n'étant pas un vestige d'un caractére primitif comme les
temples de la ¢ité au-dessus, mais un monument de 'art exotique [e
phas magnifique. Riches, éclatants, les dessing et les tableaux
audacieusement fantastiques formaient une exposition continue de
peintures muriles, dont les lignes et les couleurs étaient w-deld de
toute deseription.... En donner une guelcongue idée (des monstruosi-
tés peintes] était impossible. [ls étaient du genre reptilien avec des
silhouettes supgérant quelquetois le crocodile, quelquefois le pho-
gue... [ls étaent de la taille d'un petit homme. =
Ces fresques racontent |'histoire de [a construction d'lram, par ces
choses reptiles, sa vie, son éventuelle destruction et comment Jes
habitants fuirent sous terre pour tenter d'échapper aux tempétes de
sable dévastatrices, Un examen minutieu des fresques (une ou deus
heures), ajoutera 103 % & la connaissance en Mythe de Cthulhu de
I'lnvestigateur mais lui cotera également un point de SAN (pas de
jet sous la SAN). .

La chambre des momies | Dans cette chambre, on frouve,
superposts les uns sur les autres. les corps momifices des anciens
habitants d'Tram, ainsi que des corps séchés ¢t embaumés d"Habitants
des Sables, de Chthoniens et de choses qui furent jadis humaines ou
n'en était pas loin. H.P Lovecralt décrirait |a piece ainsi | « Les
caisses étaent apparemment rangées le long de chaque cdié du
passage 4 intervalles régubers, elles étaent oblongues et horizontales,
ressemblant  hideusement par leur forme et leur taille & des
cercuedls. »

La découverte de cet endront oblige tous Jes Investigateurs 2 tenter
un jet sous la SAN ou 4 perdre 1D6 points de SAN

Si les Investigateurs se perdent dans cet endroit pendant plus
d'une hewre, s commenceront i eniendre d'étranges bruissements
parmi les corps et devronl tenter un wutne jet sous Jo SAN ou perdre
D4 points de SAN.

Si les Investigateury s attardent trop longuement dans cette zone,
ils peuvent étre attagués par les fantdmes des habitants précédents.,
Ces fantdmes ressembleront & la forme translucide et brumeuse de la
créature origingle, probablement pourrie ou en partie décomposée.
La wvae du fantdme codtera le méme nombre de points de SAN que
pour la vue du monstre original, plus 104, 51 un jet sous Ja SAN est
réussi, 1D3 points sera tout de méme perdu.

Ces fantomes attaguent en opposant leurs points de magie i la
CON de |a cible sur la table de résistance. Si la CON de [a cible est
vaincue, elle prend 103 peints de dépdis. Les famidmes sont
immunisés aux attagues physiques, méme celle des armes magiques,
Rien qui touche aux points de vie ne peut faire de mal aux jantomes
qui sont constitués seulement d'INT er de POU. Quand un fantéme
attaque, si la victime se dégage de la hutte et fait usage de sa force de
volonté, elle peut tenter de vainere les points de mage du fantdme
avec les siens i chaque round. Si elle réussit, les points de magie du
fantGme baisseront d'ID3 points. §: les pomts de magie d'un tantbme
atteignent 0, il disparaitra dans e néant et ne se remanifesiera pas
Jusqu'a ce qu'il les ait récupérés (celz prendra un jour). Les fantdmes
ont 'INT et le POU de leor ére initial,

Le nombre de fantdmes apparaissant est aw choix du Gardien,
miais un fantdme pour deux personnages semble & peu prés équitable.

Le répére des (arvey de Chthoniens : A V'endroit margué sur la
carte, il y & un adulte Chthonien d'un grand dge qui se tient caché,
enseveli sous les sables omniprésents dans Iram des Piliers. Il attend
'avance des Investigateurs.

Monstre Chionien :

FOR 73 CON 42 TAl T INT
DEX 4 armura/Points de vie : 560

AAMES : Tarsacules (= 108) . 80 % D6 points do obolts, Ecrasenert {attagie dans un
rayor de 8 méfres! B0 %806 poinls de dégals

18 POU 16

Si l'un des Investigateurs réussit un jel pour « Suivre une Piste =,
il remarqueri quelque chose d'étrange dans la disposition du sable, 13
on le Chthonien s'est caché. Ils peuvent explorer §'ils le déarent,
Autrement, le Chthonien permetira pux lnvestigateurs de passer en
paix. Vieux de plusieurs siécles, il est patient. [l se bendra caché la
jusqu'a ce qu'ils essaient de reparti,

Le Chthonien a de pombreuses capacités spéciales telles,
régénération, attaques mentales, ewc., qui devront éire étudiées par le
Gardien avant qu'it pe tente d'wiliser ce spécimen particulier en
combat,

Les plus petites chambres de cet endroit sont les cellules dans
lesquelles les Investigateurs seront mis s'ils onl & capturés, Cedi est
dgalement l'endroit ol ils serom emments s'ils ont €€ pris
auparavant 4 lu surface par les Habitants des Sables.

Une fois emprisonnés, les malbeureux serviront de nourriure
aux larves (voir descniption plus loin) au rythme de un par jour. Si les
[nvestigateurs ont eu la malchance d'étre gardés prisonniers ici, ils
tenteront certainement de s'évader. 1l a'v 4 ancun garde aux alentours
excepté 4 Pheure du repas

L'un des movens d'évasion résidera dans un sort de magie. Par
exemple, si un Investigatewr peut créer un feu, il pourra aisément
faire briller le bois extrémement sec et ancien de la porte de la prison.

Une autre possibilité sera de tenter de forcer les portes 3 ['aide de
leurs forces brutes. Les portes sont fates d'un bois vieux el
pourrissant. Chagiie porte 2 une FOR de 22. Un prisonmer peut
essayer de vaincre cette force avec 12 sienne une fois par jour. Une
Fais dehors, 1l peut facilement ouvrr les portes des autses cellules de
exténeur

Lin autre moven de y'évader sera de tromper le traitre gu leur
sert de garde. Une fois par jour, 1l arrive avec 1D4 Habitants des
Sables pour jeter un Investigateur aux larves, Un Investigateur
pourra essaver de maitnser le traitre el les Habitants des Sables
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quand il sers emmené comme nournture aux larves. Ou il peut
simplement essayer de s'évader et laisser tomber quelques amis qui
feront alors face au traitre et & ses monstres en colére,

Pour terminer, dans Ja cellule marquée X, il y a un trou béant
dans la magonnerie, i st enseveli sous le sable dans un com. Si
I'Investigateur creuse dens le sable, il trouvera e trou et pourra
I'élargit en arrachant des blocs de magonnerie décrépie, et de ld,
passer dans la cellule adacente {gui sera laissée vide et ouverte). Il
peut alors sortir et liberer les autres prisonmers,

La grande chambre est une immense nurserie dans laquelle
g'ébattemt des centames de larves de Chthoniens. Alors que les
Investigateurs s'approcheront de la piéce, ils entendront de faibles
bruits de glissement et des pépiements, ils sentiront de plus une odeur
de viande pourrissante, Si les Investigateurs réussissent un jet & 1a fois
sous | Tdée €1 sous Trouver les Objets Cachés, ils remarqueront que la
porle de cette pitce est faite d'un bois neuf, au lieu de vieux bois
pourrissant, Ce bois doit avoir été importé de par-deld le Rub
al-Khah, et cevi récemment. Quand la porte sera ouverte, les
malheureux [nvestigateurs verront gue le sol, les murs ¢t le plafond
de cette pitce grouillent d'une masse de créatures se contorsionnant
et ressemblant 4 des vers. Ceux gui contempleront cette horrible
vision devront réussic un jet sous la SAN ou perdre 1D6 points de
SAN, Les Investigateurs possédant une connaissance en Mythe de
Chtulhu, devront faire un jet sous la compétence. §'il réussit, ils
recannaitront que ces choses sont des larves des termbles Chthoniens
et ils perdront automatiquement D8 points de SAN (pas de jet sous
la SAN). A I'instant ol la porte sera ouverte, les larves se déverseront
tel un raz de marée vers les Investigateurs car elles sentent de la
nourriture. L'Investigateur qui a ouvert la porte devra réussir un jet
d'Esquive, ou étre enseveli sous une masse vivante de larves
semblables & des sangsues,

Le but du traitre était daider les Investigateurs & trouver Iram
pour les amener ici afin qu'ils puissent servir de nourriture aux
milliers de larves sur le point de mourir de faim. 81 les Investigatcurs
ont é1¢ auparavant capturés A la surface, il les emménera & cet endroit
e1 un membre du groupe (en commengant par un chamelier), sera jeté
en piture aux larves par l¢ traitre. Les autres Investigateurs
regarderont, évidemment. Yoir un autre étre humain mangé par les
larves qui creusent droit dans la peau, y enfomssent leur 1ete el sucent
le sang et le plasma, coidte 108 points de SAN & moins de réussir un
jet sous ln SAN.

Les larves se déplacent @ une vitesse de 4, les Investigateurs
peuvent donc facilement les distancer en courant. 5i un [nvestigateur
tambe et ne se reléve pas assez vite, il sera toutefois cnseveli sous une
vague d'asticots qui le dévoreront vivant. Chague larve n'a qu'un
point de vie et peut aisément étre fuée par écrasement. Chaque
paguet de dix larves ne [ait qu'un point de dégits lorsqu'il mord. Des
vitements normaux absorbent Jes dommages du premier round ou les
larves tentent de pénétrer dans la chair. Dés le premier round,
lorsque quelqu'un est assailli par dne vague de larves, il est mordu par
1D d'emtre elles. Le round suivant, 1l sera attaqué par 2D20. Le
troisieme round, il sera attagué par 4D20 et au quatneme par aD2a,
el amsi de suite en progression géométrique. Quand il est attague la
premiére fois, si 'Tnvestigateur réussit un jet sous sa CON X 5 sur
10100, il peut se relever et fuir devant la masse. Toutefois, les larves
qui 'ont déji mordu resteront accrochées & son corps et s¢ NOUCTIFONL
de sa chair vivante 4 chagque round. Si Ulnvestigateur rate son jet sous
la CON, il s'écroulera ¢t se tordra dans des souffrances atroces
Jusqu'a ce qu'il soit dévoré vivant, & moins qu'il ne soil emmeng par
un ami. Un Investigateur couvert de larves doit tenter son jet sous la
CON & chague round, jusqu'a ce qu'elles soient retirées.

De la dynamite pourrait tuer beaucoup de larves, ainsi que des
coups de fusil de chasse. Le meilleur moven de détruire ces choses
serait de fmre seffondrer le plafond aver de la dynamite, les
ensevelissant sous les débris et ke sable (quelques-unes y survivraient,
mas |a majorité serait détruite), ou bien d'utiliser le feu. Les seuls

combustibles dispomibles sont les vieilles portes en bois el les momies
qui brident plutht bien.

Il ne fait sucun doute que lorsque les Investigateurs ouvriront |a
porte, et verront la horde gigotante, il essaieront de fuir en
descendant le couloir par o ils sont arrivés (seul chemin vers la
sortie).

Alors qu'ils fuieront, ils rencontreront le Chthonien adulte qui €tai
enterré. [l s'élévera du sable et essayers d'empécher leur fuite, mais
pas de les wer. Son but est de les capturer, les emprisanner dans leurs
cellules, et ensuite de les jeler un 4 un en piture & sa progémiture.

Les Trois Chambres : Si les Investigateurs s'approchent de cetie
zone, ils devront passer une porte qui les conduit & une pitce
circulaire, laguelle & nouvean donne sur (Tols autres pories.

La Premiére Porte : [is feront d'abord face 4 une porte
massive semblant étre en or. Si quelqu'un réussit un jet de Géologe,
il réalisera que ce n'est pas de Vot mais quelque métal inconnu sur
Terre. Elle est gravée de motifs géométnques obscénes qui font que
la porte apparait comme une grande illusion optique semblant pulser
de vie, Elle n'a pas de gonds, de poignées ou de serrures apparentes,
Alors que les Investigateurs se tiendront devant la [x:r'n:, chacun
entendra une voix dans sa téte s'exprimant dans leur langue natale.
Le message est ; « Quel est le premier nombre du Grand Cthulhu 7 »
La réponse est bien siir, 26, le plus petit des nombres obtenus par
I'analyse pématrique du nom hébreu de Cthulhu. 51 Tun des
Investigateurs donne la bonne réponse (chacun a un essai), la porte
s'ouvrira et les laissera passer. Quand ils entreront dans la pitce, fa
porte se refermera derriére eux. Ils seront alors dans une piéce
circulaire avec quatre pories espacées régulierement, l'une d'entre
elles est celle par laguelle sont entrés les Investigateurs | ils pourront
maintenant s¢ tenir devant n'importe laquelle des portes de [a pice et
ils receveont une question télépathique. Si la réponse donnée est
exacte, la porte s'ouvnra,

La Premiére Porte de |la Piéce Circulaire : Quand
les Investigateurs se tiendromt devant, ils recevront le message
suivant : « Quel est le second nombre du Grand Cthulhu ? », Clest [e
second des cing, 53. Si ¢'est le chiffre donné, les Investigateurs auront
devant eux ume vue & travers une porte dimensionnelle. Cette
« porte » conduit au monde natal des Chihoniens, un monde
monstrueux et violent, apité d’éruptions voleaniques et de tremble-
ments de terre, Quicongque regarde a travers fa porte el rate son jel
sous la SAN, perd 1D3 points de SAN. 5i quelqu’un est assez fou
pour passer & travers la porte, elle se fermera derriére Iui et il entrera
dans un paysage sinistre et désolé. 1) n'aura awcun moyen de
retourner & la piéce circulaire et il sera perdu. Dés que I'lnvestigateur
qui a ouvert la porte mentalement Jui demandera de se refermer, elle
le fera. Si un Investigateur continue & regarder pendant un moment
profongé, il ¥ a 25 % de chance qu'un Chthonien passe, c& qui
nécessilera un jet sous la SAN.

La Seconde Porte de la Piéce Circulaire : La question
est « Quel est le troisieme nombre du Grand Cthulhu 7 » La réponse
est 187, Cette porte conduil & une piéce connue comme étant la
Chambre en Cristal des Visions Eternelles. Elle a é1é construite il y a
des millémaires ¢1 est de forme sphérigue. Quand quelqu'un y entre,
c'est comme s'il marchait au miliew d'un énorme diamant aux
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multiples facettes, d'une beauté scintillante. Cette chambre a éié
construite de fagon 4 ce que des contacts puissent étre effectués avec
tous les endroits et toutes les dimensions dans les Stermetés, Ains:, des
Chthoniens pourraient par exemple v enatrer et, cn utilisant feurs
pouvoirs 1élépathiques, contacter d'autres des leurs sur des plunites
ou des plans lontans. Toutefos, les humains sans pouvoirs
télepathiques et ne connaissant pas les clés mentales approprides 4
Fopération seront, une fois emrés dans la piece, bombardés: de
centaines de sentations diverses provenant de mondes et de sources
différentes. Quelques-unes seront traduites comme plaisanies ou
douloureuses, d'autres comme grotesquement horribles, d'autres
encore comme d'une beautd exquise.

Une fois entrée dans fa piéce, chague personne dout tenter un jet
de Chance. 51l rate, la conscience du malheureux est écrasée et il
sambre dans un semi-coma dont il ne sortira que 8"l est tiré hars de 1a
peece, mais cela lui colitera tout de méme 1D20 points de SAN. Si un
personnage réussit son jet de Chance, il doit alors tenter un jet de
SAN. S le rate, son esprit sera pris su piege des visions
eternellement changeantes de la Chambre en Cnstal, de laguelle il
ressortira avec une SAN de 3D6. Les personnes ainsi prises au piége
doivent alors tenter un jet sous leur Mythe de Crhulhu. 5'il est réussi,
elles deviendront alors des adorateurs insensés de Cthulhu et d'autres
entités similaires, Entre autres choses, c'est ce qui arriva il v &
1200 ans au pauvre pasteur bédouin qui entra par errcar dans la cité
i ln recherche de deux chameaux égarés, pénétra dans la Chambre
sous le nom d'Abdullah ibn Kilaba, mais en ressortit sous le nom
d'Abd Al Azrad, "arabe fou. Ses visions dans la Chambre en Cristal
forment une grande part des divagations contenues dans son livie de
peésie, et de sombre science, le Nécronomicon, Si le jet sous la SAN
rate, aimsi que le jet sous le Mythe de Cthulhu, le personnage
ressortira sous la forme d'un fou, simple d'esprit, Sa santé mentale
pourra eventuellement étre en partie restaurce, grice 3 une thérapie
mtensive, mais il sera totalement mutilisable pour le restant du
scénino.

51 un [nvestigateur entre dans la Chambre en Cristal et réussit ses
Jets de chance et de SAN, il perdra 1D20 points de SAN et en
ressortira avec un accroissement permanent d'INT de 1D3 - | et de
POU de 1D3. Il pourra également augmenter toutes les compétences
suivantes par un pourcentage égal & son INT: Astronomie,
Botamique, Chimie, Géologie, Occultisme et Zoologie. Sa connais-
sance ¢n Mythe de Cthulhu augmentera automatiquement d'un
pourcentage égal i son INT % 2, 5i quelqu’un survil sux visions, saint
d'esprit ef conscient, il peut secourir toute personne inconscienle ou
celles se trouvant dans la Chambre. Si I'on sorl et entre 3 nouveau, on
doit recommencer tout le processus, sauf qu'au second passage, INT,
POU et Mythe de Cthulbu n'augmenteront pas. Au trosiéme
passage, les compélences n'augmenteront plus non plus. Sioun
Investigateur a des capacités mentales notables et en connait long sur
le Mythe, le Gardien peut lui permettre d'apprendre éventugllement
comment utiliser la piéce pour communiquer avee d'autres planétes el
des étrangers d'autres dimensions,

La Troisiéme Porte de la Piéce Circulaire : La question
pasée est ;= Quel est le quatriéme nombre du Grand Crhulhu 7 » La
réponse est 963, La porte s'ouvee sur une petite piéce avec un autel
fait du méme métal doré que les portes. Apparemment enchassé au
sommet de 'autel, se trouve un scepire dont l¢ manche doré est &
demi encastré dans le métal de 'autel. A 'extrémité du sceptre, sertie
entre trows doigts de métal semblables & des griffes, if v 2 one gemme
brillante d'une couleur qui n'est pas de notre spectre. Voir cetle
mystéreuse couleur qui n'est pas une couleur, coute 1D3 points de
SAN 1 la premiére vision et plus nen par fa suite. Si un Investigateur
entre dans la piece, nien ne se passera. 1l peut, s'il est assez brave (oo

fou), empougner le sceptre et le retirer facilement de 53 position, Une
fous cect fait, 4 nouveau nen n'arnvera. Toutefois, I Investigateur est
maintenant en possession d'une merveilleuse religue, d'un grand
pouvoir, le sceptre d'lram. 8§ un [nvestigateur réussit un jet sous son
Mythe de Cthulhu, il se souviendra des références i ce sceptre mass
ne saura nen de ses pouvoirs, (Notes au Gardien : le principal pouvoir
dit scepire est de transférer les émres dans Je pasié oy le futr, Cela
demandera une aufre aveniure auy Investigaieurs pour apprendre son
wilisation propre. Cefte aventiire peut soil fire créde par le Gardien,
Soil vous pouves préférer atiendre une aventiere & vewir de Chagsiym
sur ce sifet).

La Porte de Sortie : Quand un Investigateur se tiendra devant
In porte par laquelle tout le monde est enteé, il se verra demander
télépathiquement : « Quel est le cinquigme chiffre du Grand
Cthulhu 7 ». La réponse est la plus grande des valeurs gématnigues,
1M1, §i c’est ce qui est donné comme réponse, fa perte souviira el
permettra aux Investigateurs de sortic. Si avcun des [nvestigateuss n'a
découvert ce nombre, la porte ne s'ouvrira pas el ne pourra étre
Ouverte par aucun moyen humain. Les [nvestigateurs seront pour
toujours pris au pitge dans la pigce circulaire, & moins quiils ne
connaissent ou ne découveent le dernier nombre. Chague Investiga.
teur n'a droit qu'd un essad par jour. Si le traftee court toujeurs, il peul
ouvnir la porte dans 'espoir de conduire les autres aux larves pour |2
diner.

Partie 8 : La fuite ?

Les Investigateurs pourront quitter Iram des Piliers quand ils le
desireront. Toutefois, le traitre et les Habitants des Sables s 'efforce-
ront de les arréter. 5'ils s'en vont sans avoir détruit les larves des
Chithoniens, ces petites horreurs grandirort, vieilliront et Iram des
Piliers sera alory sur le chemin de devenir 4 nouveau la florissante cité
d'envahisseurs Etrangers se proposant de répandre I'horreur 4 travers
lc monde, Si les Investigateurs se sont céhrouilés pour avoir le
sceptre o lram et pour s'évader des galeries croulantes d'iram dhat
al-lmad, 1ls feront encore face aux étendues arides du Rub al-Khali
Leur meilleur espoir est de monter sur leurs chameaux, et de
cheviucher droit au Nord sans discontinuer, aussi rapidement que
possible et en donnant toul Je reste d'eau aux chameaux. Bientdt, le
Gardien devra faire mourir les chameaux, (5l en reste aprés les
aventures 4 lram} et laisser les Investigateurs errer 3 pied en plein
désert brilant. Quand tous seront sur le point de mourir de soif, et
d'épuisement, (peut-étre méme d'aprés un ou deux des plus faibles
sotent morts) le Gardien devra généreusement les recueillir e les
secounT prace 4 une petite bande de Bédouins attirés par les vastours
planant su-dessus des chameaux morts, ls feurs donneront de ['eau e
les conduiront par lentes étapes & des trous d'eau, au petit pors de
Lahran dans le Bahraim od ils pourront récupérer un moment el
éventuellement prendre un bateau pour Basea, le port d'lrak. La. ils
trouveront des consuls américains et anglus el peut-étre un
psvchologue curopéen qui les midera & gudrie leur santé mentale
ehranlée, 1l est douleux que les résultats de Pexpédition sowent de
nature suffisamment éncourngeante pour gue les explorateurs
suggerent un autre vovage avec davantage de sivants,
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s« William Hamblin

La gématrie constilue essentiellement 4 attribuer une valeur
numérique  chague letire de Ualphabet, desquelles deécou-
lent des valears numériques dérvies, pour des mots entiers
qui sont alors symbolquement el mystiquement a5s0C1E8 4
d'autres mots zux valeurs numériques apparentes. Un bon
nombre de langues utilisant 'alphabet ancien, ne possédaient
pas de symhales spécifiques pour écnire les chiffres, ma
utilisaient les lettres de l'alphabet pour les représenter,
I "hébrew ne fuit pas exception, et c'est de lus que viennent les
pratiques d'additionner les valeurs numéngues de chaque
lettre d'un mot pour obtenir la valeur numérique du mot. Par
exemple, en anplais, siA=1.B=2,C=31= 4. E =5,
alors la valeur numérigue du mot BAD, seraitde B + A+ D
aul + 1+ 4= 7(bad = mauvais), De plus le mot BE (étre)
aurail une valeur numérique de B + E=oul +3=7. Les
valeurs numéngues de BAD (mauvais el de BE (élre} sont
donc loates ¢gales 4 7 et pourraient ére interprétées comme
mystiquement associées. Par exemple, on peut conclure
qu'exister est maléfique parce que BAD et BE ont les mEmes
valeurs en angls.

Dans le Judaisme, une tradition religieuse mystique toul
entiere s'est développée autour de telles relations entre les
lettres de 'alphabet hébreux, telles quelles sont trouvees
dans |'Ancien Testament, Cette tradition mystigue de la
gématrie 2 pris racine dans le mysticisme de Ly Cabale (aussi
appelé Kabbala, cabbala, cabala... qu en hébreu signifie
littéralement une chaine de tradition qui est transmuse). Bien
que la Gématne sort quelquetols simplement connue sous le
nom de science cabalistique, il §'agit techniquement d'une
seule partie de la tradition cahalistique beaucoup plus large.

Avant que la gematric cabalistique ac soit comprise, i
faut se fumiliariser avee le systeme d'éeriture hébre.
L'alphabet hébreu comporte 221 lettres (voir la figure 1)
tautes des consonnes, Les Hébreux anciens n'avaient pas de
méthodes d écriture pour les voyelles bréves, bien que plus
tard, au Moyen Age, un systéme de points et de tirets
au-dessus ou en dessous des letires, fut employé pour
indiguer toutes les voyelles. Dans cet article, les letires de
l'alphabet hébren seront associées aux lettres capitales
franaises correspondant grossicrement 3 L phonétique des
lettres héhraques. Des explications spécifiques aux lettres et
i leur valeur numérigbe sont trouvés dans le tableau
ci-dessous. Seules les valeurs numénques des 11 consonnes

L.a Science Cabalistique de la

sont incluses dans les caleuls. De plus en hébrew, cag lettres
ont des valeurs spéciales alin dindiquer quand elles termi-
nent les mots. Ces cing lettres sont DMN.PTe qui
représentent respectivement les nombres 500, 600, 7O, 800,
o0 (cf. figure 1), Dans différents systémes de pématne, ces 2
dernitres lettres ne sont pas complées ou sont ordonnges
différemment. I est important de reconnaitre qu'en hébreu,
langue qui appartient au groupe des langues sémitiques, la
plupart des mols ont pour base ce qui est appelé une racine
trilettaire (3 lettres). En anglais, o existe des vestiges de mots
racines. Par exemple, les mots « run, ran, running (tous des
formes du verbe courir) sont construils sur les lettres racines
R et N dont on pourrait dire gu'elles ont Ia signification de
base de « se déplacer rapidement ». Le systéme de mot
racine est beaucoup plus élendu en hébreu et la plupart des
mots sont construits autour de trois consonnes.

Dians les cercles cabalistiques traditionnels, il y 2 au moins
T2 maniéres de caleuler les valeurs numériques des mots,
bien que différentes écoles tendent & accepter certaines
méthodes et 4 rejeter les autres ou ont des variantes
spécifiques des méthodes de base. Voici une explication des
cing méthodes des plus importantes.

Méthode, |, dite de Buse - Dans cette méthode, on ajoute
une 4 une les valeurs numéngues de chaque lettre el fe
résultat obtenu est la valeur numénigue du mot. Par exemple,
en hébreu, e mot Jehovah, qui signifie Dieu est Hahweh
compasant |es quatres consonnes Y H W.H. La valeur de Y
=1, H=3, W=n6etH =3, soit un total de 26 pour le nom
de Jehovah, par cette méthode.

Méthode 2 dite des Petits Nombres : Dans cette méthade,
on ignore les dizaines et les centaines des nombres. Ainsi,
hien que M ait une valeur de 40, dans la gématnie « des petits
nombres » il vaut seulement 4. Dians le systéme de base Y
vaut 10 mais dans la gématrie des pents nombres, seulement
. Donc Y. H W.H. dans le systéme des petits nombres donne
Y=1,H=35 W=fet H=35soitun total de 1¥

Miéthade 3 dite au Carré ; lei, Ja valeur numéngue de base
est Elevée au carré el les tésultats sont additonnés entre eux.
Ainsipour YHWH, Y=10x% 0= 100, H=3x5=15,

f=fxbh=716etH=235x5=25s0it un total de 156,
d'aprés cette méthode au carré,

Méthode 4 dite des Sértes | On ajoute [a valeur numérigque
de toutes les lettres précédant la valeur de fa -deftre en
question. Par exemple, la valeur de W est 6. Suvant la
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Geématrie

méthode des sénes, lavaleur de West 1 + 2434445+ 46
= 11. Par ln méthede des séries, pour Y HW.H. ona ¥ =
2+ 344+ 546+ T+R+9+10=55H=142+3+
4 +35=15 W =2 comme W ci-dessus et i = 15, D'oi,
YHWH. =53+ 15 + 21 = 15 soit un total de 106,
Méthode 5 aite du Remplissage Phonéngue | Pour trouver
la valeur numéngue d'un mol dans ce systéme, on dou
ajouter la valeur numéngue de la prononciation hébreuse du
nom de chaque lettre dans le mot. Ainst, ¢n hébren, ¥ est
prononce Yod, en bébreu Y. W.D. La valeur de Y. W.D. est
Y =10, W =~6et D=4 smtun total de 20, Cette méthode a
également un certamn nombre de complications addition-
nelles, dues au fait que les letires H et W peuvent chacune
eétre prononcée de trois maniéres @ H peut étre prononcé
HW, HH, H', tandis que W peut étre prononcé WW, W', "W
ou W.Y. W, Amsi des mots contenant H oo W peuvent avoir
plusieurs valeurs numengues différentes selon la prononcis-
tion utibsé pour H et W. Ceci est particuliérement significaty
dans la prononciation du nom de Dien Y HWH qui contient
I Het IW. Iy a 4 valeurs différentes pour YHWH acceptées
par la plupart des cabalistes, 45, 52, 63, 72. En plus de ceci, il
peul ¥ avoir un « remplissage des remplissages » ol les
différents niveaux de prononciation et toutes les valears des
lettres sont ulilisées pour {aire apparaitre des valeurs cachées.
Régles Speciales
Il v a deux régles addinonnelles qu peuvent étre utilisées
avec nimporte laquelle des cng méthodes ci-dessus. La
premiére est que pour nlimporte laquelle des valeurs
obtenues, par n'importe laquelle des méthodes, le chiffre |
peut &tre utthse. La seconde régle est que le nombre de
lettres du mot peut Etre ajouté & la valeur numénigue du mat.
Ainst on peut ajouter 4 3 YHWH qui o 4 lettres
Histoire
La principale unlité de ce systéme pour les myshiques juifs,
cabalistiques, etat quiil permettart de déterminer les signifi-
cations cachées, mystigues on allégoriques des passages
obscurs des écnitures. 51 uo passage étanl difficile 2 inter-
préter, le cabaliste examinait ies valeurs numéngues des mots
cles du passage, puss les mettait en corrélation avec d'autres
valeurs numéngques de mots ¢lés, mystiques ou spurituels et
par ce buas, 1l découvrant fa signification secréte d'un passage
d'éecriture, en le hsant avee des mots & la signification nulle
mars aux valeurs numénques équivalemes. Toutefois, des
sigmifications cachées commencérent enswie 4 se développer,

4 partir des écntures considérées comme un 10Ul pour
s'étendre & d'autres travaux religieux el magiques. Des
virnantes des méthodes gématrigues furen adoptées par des
occultistes chrétens & la Renaissance. ceux-ci retravaillérent
le systéme entier et le dotérent d'une mterprétation Chré-
enne pus Dincorporérent @ des systémes numériques
Magiques el mystiques.

Utilisation en Jew de Role

Iy b deux méthodes de base, avec lesquelles les principes de
la gématrie peuvent &tre utilisés dans les jeux de role. La
premiére, sans doute, la plus heureuse, est d'utiliser actuelle
gematne histonique de Fa science cabalystique e1 de la Magie,
Un vaste exemple est donné dans le seénanio La Cité Sans
Nom.

St quelqu'un désire utihser la gématrie historique de cette
marncre, 1 peut vouleir consulter des livres sur le sujet.
Kabbafuh de Gershom Scholem (Quadrangle, The N-York
Times Book Co 1974) est, de [oin, de meilleure introduction
mas il est trés difficile et trés technique, Kabbalah de Charles
Ponce (Quest book 1973) est une introduction plus générale
avec des centamnes de merveilleuses iHusteations, The Secret
Crarden : an Anthologie in the Kabbaloh de David Meltzer
(The Scaburg Press N-Y 1976) est trés utile par ces
traductions de nombreux textes médiévaux sur la science
cabalistique. Enfin, the Holv Kabbalah A E. wate {N-Y
University Books 19753) fourmit un intéressant traval d’ap-
proche de la Cabale, mettant en relation un bon nombire
d'autres traditions mystiques et secretes d'Furope.

1l est possible d'utiliser la gématne pour un autre jeu que
lAppel de Cthulhu et vous pouvez désirer développer un
systeme spéctalement pour votre propre campagne. Dans ce
cas on peut soit wiibser alphabel francais 4 des fins
gematrigues, soit développer son propre alphabet, Comme la
création d'une gématrie est teés complexe, (il a fallu des
siécles au systéme juif pour se développer complétement) il
est plus facile d'utiliser le frangais, Utiliser le systéme indiqué
cl-dessus, Suvant ce svsteéme francais, Glorantha aurail une
valeur de G =7, L = 30, O = 60 avee une valeur finale de
447 qun sera ln valeur numérigue occulte de Glorantha
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Les choses ne sont pas toujours
ce qu’elles semblent étre.

Le petit luna park de Rhode Island est-i| un innocent lieu de diverfissement ou
abrite-t-if aussi de sombres secrets ? La nouvelle statue qui est exposee au
Musée d'Histoire Naturelle est-elle simplement une grossiere
représentation d'un gléphant ou est-elle une chose venue du fond des
ternps 7 Qui serait prét A tuer pour une dague de ceramonie ? Quelle
vision est-2lle assez? puissante pour tuer un rabbin erudit 7 Les
investigateurs seront confondus par ces guatres scenarios, les
plus detaillés qui aient eté jamais publies pour

I'Appel de Cthulhu
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