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Les voyages forment l'esprit ; I'horreur le défait. Grace a ce
supplément, les voyageurs de L'Appel de Cthulhu vont pou-
voir gotiter a ces deux expériences. Chacun des neuf scéna-
rios présentés ici est centré sur un mode de transport parti-
culier, et tous se déroulent dans les années 20.

Les voyages ont connu leur age d'or entre 1880 et 1939.
Les terreurs de la Seconde Guerre mondiale interdirent
ensuite les déplacements de loisir et appauvrirent les ren-
tiers. Apres le conflit, les vacanciers, a leur réapparition,
adopterent les transports aériens. La durée des trajets
allant en se réduisant, la destination devint plus importante
que le voyage, et cette notion est maintenant tellement
ancrée en nous que nous avons du mal a imaginer qu'a une
époque pas si lointaine, c'était l'inverse qui était vrai.

Dans les années 20, les services de luxe tels que I'Orient-
Express et les transatlantiques comme le Mauretania repré-
sentaient ce qu'il y avait de mieux et faisaient partie des
vrais privileges des nantis. Les équivalents modernes, le
Concorde ou les trains a grande vitesse de France et du
Japon, n'en sont que de pales copies. L'élégance a été sacri-
fiée sur l'autel de la vitesse. S'il est exagéré de dire que le
luxe protégeait ses bénéficiaires des hasards de la lenteur,
ce n'est cependant pas trés loin de la vérité.

Voici une rapide plongée dans les années 20, époque oul
les voyages étaient tour a tour longs, ardus, dorés et épui-
sants, mais toujours riches d’incidents et d'enseignements.
Bon voyage !

Les scénarios

W Les trois premiers scénarios présentent des formes de
transport classiques : avion, train et automobile. IIs ne
comprennent pas d'introduction et commencent lorsque
les investigateurs ont recours au véhicule approprié et
que le Gardien a dans l'idée de corser quelque peu leur
trajet.

M Le deuxiéme groupe de trois propose des modes de trans-
port plus originaux : dirigeable, scaphandre et péniche.
Les dirigeables gonflés a I'hélium ont déja rendu bien des
services aux équipes d'investigateurs de L’Appel de
Cthulhu depuis le début du jeu. L'usage des scaphandres
comme moyen de locomotion n'est, lui, pas trés répandu,
mais ces costumes constituent a I'époque la seule manie-
re d'accéder au fond des océans, et les scénarios présen-
tent régulierement des situations ol1 'on peut y avoir
recours. Quant aux péniches, largement utilisées en
Grande-Bretagne et dans I'Europe du Nord jusqu'au
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20eme siecle, elles n'ont pas rencontré le méme engoue-
ment aux Etats-Unis. On peut cependant noter l'existen-
ce de bateaux similaires (qui, en I'absence d'écluses, ne
sont soumis a aucune restriction de largeur) sur le
réseau Mississippi-Ohio et, de nos jours, la présence
universelle de péniches aménagées a louer sur les lacs et
les bassins de retenue.

M Les trois derniers scénarios traitent de moyens de trans-

port plus exotiques encore. Les voitures blindées ne sont
sans doute pas l'idéal pour des vacances, mais les inves-
tigateurs (et les joueurs) paranoiaques recherchent
constamment les avantages de ce genre de véhicule.

Entre les années 1890 et 1920, les éléphants offraient un

moyen de locomotion confortable et assez rapide dans les
zones rurales de I'Inde et de I'Asie du Sud-Est. Enfin, les
traineaux tirés par des chevaux étaient tout aussi pratiques
le long du Saint Laurent, en Amérique du Nord, et sous les
latitudes plus élevées, depuis la Suede et I'Allemagne
jusqu'a la Sibérie et au continent eurasien.

—L. W.,M. M.

L’Appel de Cthulhu, 5éme édition

Destination Epouvante a été préparé avec la liste de
compétences de la S5éme édition de L’Appel de Cthulhu,
qui differe 1égerement de celle des éditions précédentes.
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m La Peur des Airs

La Peur des Airs

Ou les investigateurs se transforment en pionniers de l'aviation,
admirent des vues splendides dont on ne pouvait jusque-la que réver
et apprennent que tout ce qu’ils voient n’est pas_forcément réel.

Voler : c'est rapide, pratique et trés moderne. Les gens qui
travaillent dans ce secteur sont parmi les meilleurs et c'est une
excellente facon de voyager si vous étes pressé. Dans le courant
des années 20, l'aviation civile progresse a pas de géant. On
trouve déja de gigantesques appareils capables de transporter
dix passagers, voire plus, dans un certain luxe ; ce sont de vrais
paquebots aériens. Les investigateurs vont en emprunter un, un
avion de ligne Tabor de construction britannique, comptant a
son bord trois hommes d'équipage et douze places assises.

Cette aventure peut étre traitée de maniére indépendante,
lorsque la campagne en cours exige un long voyage, ou en
conjonction avec un autre scénario. La ligne a€rienne peut tra-
verser les Etats-Unis ou relier des pays européens ou
d’Amérique du Sud. Les lignes transocéaniques ne seront pas
établies sur une base réguliere avant 1935 et la fabrication
d'une nouvelle génération d'appareils.

Il s'agit 1a d’'une aventure compléte, mais que les Gardiens
peuvent diviser afin d'en utiliser les différents éléments en
alternance avec d’autres scénarios.

Vérifiez avant tout si les investigateurs ont déja participé a
des vols, quelles ont été leurs expériences et s'ils souffrent de
problémes de santé mentale applicables.

Les premiers avions
de transport

Les livres et les films traitant de l'aviation de la Premiére
Guerre mondiale nous montrent généralement des chasseurs
et des zeppelins attrayants, mais mentionnent rarement que

.F n

Sources, remerciements

Une version g;‘xs courte et trés différente de ce scénario
est paru dans White Dwarf n° 72. Comme toujours, nous
remercions Francois Prins, qui nous a permis d'utiliser les
diagrammes et autres informations parus dans son article
“Mister Tarrant's Tabor”, et pour ses renseignements com-
plémentaires sur les moteurs d'avion et autres compo-
sants. Toute inexactitude dans la terminologle et les expli-
cations relatives a la conception ou aux performances est
du fait de l'auteur, pas de M. Prins.

Nos autres sources sont Mort dans les Nuages (Agatha
Christie), Diamonds in the Sky (Pettifer/Hudson), The
World's Worst Alrcraft (James Gilbert), Airliners (Robert
Wall) et Slide Rule, Stephen Morris et So Disdained (les trois
par Nevil Shute).

les deux camps construisirent des bombardiers a longue por-
tée capables de transporter des tonnes d'engins sur deg cen-
taines de kilometres. Apres le conflit, la plupart de ces appa-
reils furent convertis pour transporter des passagers, ou servi-
rent de prototypes pour les avions de ligne civils.

Les modéles européens dominérent I'aviation civile durant
la plus grande partie des années 20, car les créations telles
que le Handley-Page W8, le Vickers Vimy et le Bristol Pullman
transportaient de huit & quatorze passagers, et les distances
séparant les grandes villes européennes étaient courtes : les
lignes étaient donc rentables, comparées a celles de 1'hémi-
sphére occidental et de I'Australie.

Les industriels américains se concentrérent sur les chas-
seurs et les avions légers jusqu'aux alentours de 1925, mais a
la fin de la décennie une r~uvelle génération d’appareils & plu-
sieurs moteurs n'en survoloit pas moins les déserts, les mon-
tagnes et les mers intérieures avec aisance.

Selon nos standards, les avions commerciaux des années 20
étaient primitifs. Il s’agissait de biplans en bois et en toile ot
les passagers étaient installés sur des chaises d'osier. Avec un
bon vent arriére, ils atteignaient 80-120 milles par heure.
Pratiquement aucun des premiers modéles ne disposait d'aide
a la navigation, si I'on excepte les compas manuels et les baro-
metres. Quelques rares spécimens étaient équipés des radios
peu fiables de I'époque. Les pilotes suivaient les lignes de che-
min de fer et les canaux afin de rejoindre le bon aérodrome, un
peu comme les marins qui, autrefois, pratiquaient le cabotage
de peur de perdre la terre de vue. Au-dessus des déserts ou
des. grandes étendues d'eau, ils n'avaient aucun repére ter-
restre et se fiaient donc a leurs estimations.

On ne volait qu'en plein jour. Le mauvais temps obligeait a
l'atterrissage immeédiat et on ne redécollait que lorsque le ciel
s'éclaircissait, car les appareils ne pouvaient contourner les
tempétes, ni passer au-dessus. En cas d'intempéries prolon-
gées, les passagers quittaient parfois I'avion pour attraper le
premier train. '

Les toileties étaient spartiates. Un panier de sandwiches
composait toute la nourriture. Parfois, du cognac vous était
proposé, subrepticement aux Etats-Unis. Le personnel de cabi-
ne n'apparut qu'en 1930, lorsqu’il fallut s’occuper de dou-
zaines de passagers.

R T T R R e
Le Tarrant Tabor

Le Tabor Aerial Yacht n'a jamais existé, mais nous l'avons
concu d'aprés un véritable avion, commandé par W. G. Tarrant
(un industriel spécialisé dans le contre-plaqué) afin de répondre
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a la demande des Royal Flying Corps pour un bombardier lourd
a long rayon d'action. Le premier des deux prototypes s'écrasa
au décollage en novembre 1918. Les deux pilotes furent tués,
L'accident aurait certainement pu étre évité : 'appareil était un
peu trop lourd et équipé de moteurs bien moins puissants que
ceux prévus initialement par le concepteur ; de plus, le pilote
avait outrepassé son role en tentant de décoller alors qu’il devait
uniquement faire rouler l'avion au sol. En 1919, le projet fut
abandonné et le second prototype mis au rebut.

Le Tabor aurait été remarquablement adapté au transport
civil. Le fuselage était plus large que celui du Concorde actuel,
pratiquement sans barres ni cables de soutien internes, et
l'appareil aurait da étre capable de transporter une charge
plus lourde sur une plus grande distance que tous ceux de
cette époque. La radio et diverses aides a la navigation y
étaient prévues des le départ. Le concepteur, W. H. Barling,
émigra par la suite en Amérique et dessina les plans du bom-
bardier Barling, & bien des niveaux une réplique du Tabor, a
une échelle réduite.

Dans le cadre de ce scénario, nous considérons que le
deuxieme prototype Tabor a été achevé et s'est avéré fonction-
nel, si bien que I'usine Tarrant s'est lancée dans la production
du Tabor décrit. Nous avons choisi ce modéle parce que c'est
un géant pour son époque, et parce qu'on peut aller sur la car-
lingue en plein vol.

Structure

Le Tabor est un énorme transporteur, con¢u comme un
bombardier, mais converti & un usage pacifique a la fin de la
guerre. Cette version commerciale posséde quatre moteurs
Rolls-Royce Condor, deux au-dessus et deux en dessous des
ailes centrales.

Ils sont entourés d'un mélange de cables de controle, de
conduits de refroidissement et de combustible, de tuyaux
divers, tous essentiels au bon fonctionnement de l'appareil,
ainsi que de mats de soutien et de cdbles de fixation. Si I'on
excepte les moteurs, les principaux composants de l'avion sont
le bois, la toile et le fil de fer — contre-plaqué laminé & double
placage pour le fuselage, sapin et autres essences pour les

poutres et les longerons, avec un réseau de cables épais enser-
rant la structure. L'essentiel de la surface extérieure est cou-
vert d'une toile enduite étirée jusqu'a étre parfaitement lisse.
Les bords des ailes et les pales des hélices sont en bois poli.

Fuselage

Le nez de I'appareil contient les instruments et le ballast. Les
deux pilotes sont assis cote a cote dans une cabine ouverte,
protégés par un petit pare-brise, mais autrement exposés aux
éléments. Ils disposent de commandes identiques, actionnées
principalement par des volants manuels (chose rare dans les
avions plus petits) et des pédales.

Une écoutille méne au compartiment du mécanicien, encom-
bré par les instruments, une radio émettrice-réceptrice, un pis-
tolet de signalisation et un grand canot de survie. Ce dernier
se gonfle au moyen d'une pompe a pied et ne peut en aucun
cas étre transformé en parachute improvisé. Ce compartiment
sert également d’acceés principal au reste de I'appareil ; de
plus, d'autres écoutilles donnent sur les ailes. La radio est
inopérante lors du décollage et de l'atterrissage ; en vol, son
antenne extrémement longue est déployée en dessous du fuse-
lage, mais elle doit étre rentrée lorsqu'on arrive prés du sol. Il y
a également un peu de place pour des bagages. Les malles les
plus lourdes et les valises sont rangées 14, ce qui les rapproche
du centre de gravité de l'avion.

Une porte étroite ouvre dans la cabine : les sieges permet-
tent d'y accepter douze passagers et des filets fixés au plafond
peuvent accueillir bagages a4 main et manteaux. Un réduit
séparé, a l'arriére de l'appareil, peut accepter jusqu'a une
demi-tonne de bagages supplémentaires ; les douze parachutes
destinés aux voyageurs y sont entreposés. Les réservoirs de
carburant sont placés sous la cabine et le compartiment du
mécanicien.

Fonctionnement

Le Tabor avait initialement €té con¢u pour pouvoir aller
bombarder Berlin depuis la Grande-Bretagne et revenir a sa
base, mais aucune ligne commerciale ne courra le risque

s [ € T arrant Tabor ms
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Tarrant Tabor Aerial Yacht

Parcours maximaux

(réserve de carburant normale/maximale) :

6-8 heures : moyenne de 113 milles a I'heure (6 moteurs)
670-900 milles

9-12 heures : moyenne de 91 milles a 'neure (4 moteurs)
810-1090 milles

Moteurs : Rolls-Royce Condor IIIb, 650 cv (x 6)

Hélice de propulsion : 3,20 m de diameétre (x 2)

Hélice de traction : 3,80 m de diamétre (x 4)
Envergure, haut/bas : 30 m

Envergure, milieu : 40 m

Surface totale des ailes : 460 m*

Hauteur totale : 11,35 m

Longueur totale : 22,30 m

Diameétre maximum de la carlingue : 3,30 métres
Espace vertical entre les ailes : 4,50 m

Corde des ailes : 4,60 m

Diedre : 4 x sur toutes les ailes

Surface des ailerons ; 9,80 m* chaque (x 2)

Surface de I'empennage : 3,90 m* chaque (x 2)

Surface de la gouverne : 2,90 m’ (x 2)

Surface du stabilisateur : 17,20 m* (x 2)

Surface totale du gouvernail de profondeur : 20 m’
Envergure du stabilisateur : 9,10 m

Hauteur du stabilisateur : 3 m

lRoues d'atterrissage : 1.50 m de diameétre, largeur 30 cm
2x3)

Contenance maximum de carburant : 6 048 litres
Volume habituel de carburant : 4536 litres

Poids maximum en charge : 20 281 kg

Capacité maximum en cargaison/passagers : 4 086 kg
Vitesse de décollage : 60 milles a I'heure
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d'utiliser ainsi ses possibilités a plein. Bien qu'il ait les mémes
caractéristiques que son ancétre militaire, il n'emporte dans sa
soute que les 3/4 de sa charge de carburant maximale, ce qui
augmente sa capacité d'embarquement de marchandises et de
passagers en réduisant son autonomie.

L'avion atterrit habituellement avant le coucher du soleil,
pour faire le plein et laisser ses occupants profiter d'une bonne
nuit de sommeil. Quelle que soit la longueur du voyage, cest le
méme équipage qui s'en occupe ; aucun réglement ne limite le
nombre d’heures que les pilotes passent en l'air.

Ces derniers ne s'occupent pas des moteurs. Le mécanicien
du bord les contréle en surveillant et en ajustant constamment
des douzaines de cadrans, pompes et valves. S'il abandonne
son poste de commande durant plus de quelques minutes, cela
peut entrainer I'apparition de graves probléemes. C'est égale-
ment lui qui escalade le gréement, en vol, pour effectuer de
petites réparations sur les moteurs quand cela s’avére néces-
saire. De bien des maniéres, c’est la personne la plus impor-
tante & bord.

Pour illustrer la complexité de cet énorme avion et des
ennuis qu'il peut causer a un équipage ne comprenant pas ses
traits particuliers. considérons le démarrage des moteurs. Les
hélices sont trop grandes pour étre lancées manuellement et il
n'y a pas de démarreur électrique assez puissant pour les
mettre en marche. Le Tabor a donc recours au Systéme
Maybach, un processus potentiellement explosif ot intervien-
nent des pompes a main, de I'essence et de I'éther compressés
pulvérisés dans l'arrivée des moteurs et un magnéto comman-
dé par une manivelle & main qui fait détoner le mélange ; en
cas d'échec, le résultat le plus probable est un incendie monu-
mental.

Le Tabor posseéde un défaut de conception qui n'est jamais
évoqué : les moteurs supérieurs ont tendance a faire plonger le
nez de I'appareil vers I'avant. Cet effet est compensé par les
moteurs inférieurs lorsquils fonctionnent normalement, mais
si I'un d'eux tombe en panne, le moteur supérieur installé du
coté opposé doit également étre coupé.

Pour pouvoir voler plus longtemps, le mécanicien peut stop-
per les deux moteurs supérieurs aprés le décollage, ce qui
réduit la vitesse maximale mais accroit la portée de 150 & 200
milles.

Deux variantes du modéle Tabor sont encore en service. Le
bombardier Tabor, employé par la R.A.F., dont le fuselage spa-
cieux est rempli de réservoirs a carburant et les bombes sus-
pendues sous les ailes, et un modele civil de luxe ; il est équipé
pour accueillir six passagers et posséde un steward, une petite
cuisine-bar et d'autres raffinements. Il appartient a4 un magnat
de la presse britannique.

Résumé du scénario

Les investigateurs doivent se rendre rapidement a un endroit
donné. Ils ont assez d’argent pour payer leurs places et la
météo est bonne. Mais ils ne savent pas que ce vol sera parti-
culierement inhabituel. Les passagers comprennent une star
de cinéma, une entité du Mythe de Cthulhu, deux marchands
d’armes et un détective privé véreux.

Dawn Peachtree est la star de cinéma. Hiram Hilton, son
agent, pourrait étre un vieil ami des investigateurs. Il les appel-
le la veille de I'embarquement et leur demande de garder I'ceil
sur elle sans qu'elle s'en apercoive. Son ancien amant, le gang-
ster Rico Galetti, vient juste d'étre libéré de prison et assassiné
dans une ruelle. Le public a pratiquement oublié la liaison de la
jeune femme avec ce fameux criminel, et si la presse se remet-
tait & en parler, cela pourrait a I'heure actuelle ruiner sa carrié-
re. Apparemment, elle se souvient a peine de cet homme.

Si cela amuse le Gardien, elle tombe amoureuse de
quelqu'un de trés peu approprié — I'investigateur assis a coté
delle.

Gerhardt Stumpff, un industriel suisse, posséde des sociétés
d’armement un peu partout dans le monde. Il s'est arrangé pour
voyager avec Ed Gillespie, un magnat américain de I'industrie
miniére, afin de mettre au point les derniers détails d'un contrat
complexe qui lui permettra d'importer illégalement de I'hélium
produit dans les puits de Gillespie aux Etats-Unis.

Le banquier, Alfred Clarke, est en réalité Ssilith, un Homme
Serpent déguisé grace au sort Ressemblance (voir le livre de
régles pour les parametres). Il a des projets concernant des
armes chimiques suffisamment puissantes pour anéantir
I'humanité ; ayant besoin des ressources d'une grande compa-
gnie pour les développer, il a prévu de tugr Stumpff, de
prendre sa place et de démarrer ses recherches. A 'heure
actuelle, il étudie le Suisse, se préparant a utiliser une nouvel-
le fois le sort Ressemblance, mais il ne compte rien entre-
prendre durant le vol.

L'ultime complication vient du détective privé. Arthur Mallow
a été engagé par les avocats de vieux ennemis des investiga-
teurs. Il a déja réuni assez de preuves d'activités illégales (cam-
briolage, massacre d’adorateurs, port d'arme sans permis, etc.)
dans assez d’Etats pour les faire enfermer durant des années.
Il ne s'intéresse pas aux raisons qu'ont nos héros d'accomplir
de telles actions, mais cherche a se faire une opinion sur la
rentabilité d'un éventuel chantage.

Le Gardien peut & son gré utiliser une ou plusieurs de ces
sources d'incidents.

Equipage et passagers

Les caractéristiques de I'équipage et des passagers sont don-
nées a la fin du scénario.

Le Tabor est de fabrication britannique et, pour l'instant, les
pilotes les plus expérimentés des appareils multimoteurs sont
d'anciens membres des forces armées royales. Méme si votre
campagne se déroule en Amérique, avec une compagnie locale
(Trans-National), celle-ci a engagé du personnel britannique a
cause de son expérience. La situation sera complétement diffé-
rente des 1930, bien entendu.

Capitaine James Sutton-Smythe
(poste de pilotage)

Sutton-Smythe a servi dans les Royal Flying Corps (RFC),
puis dans la Royal Air Force (R.A.F.) ; il a regu la Croix de
Guerre avant d'étre abattu et capturé, ce qui lui a valu de
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Dégats pouvant affecter le Tabor

A moins que vous n'ayez de bonnes raisons de vous en
servir, ce qui suit ne constitue qu'une source générale
d’idées pour ce qui pourrait survenir a l'avion. Si vous
notez au fur et 2 mesure les points de dommages, évitez de
les annoncer : vous devez décrire et produire des effets dra-
matiques, non vous justifier en donnant des chiffres. Si
vous comptabilisez les Points de Vie, notez ceux perdus
pour chaque partie de l'appareil ; la vitesse en vol du
moment vous servira d'indicateur indépendant.

W Chaque moteur (et la tuyauterie associée) posséde 25
Points de Vie, mais cesse de fonctionner dés quil en a
perdus 13. La vitesse en vol est réduite de 10 mph par
moteur arrété, de 5 mph par moteur tournant au ralenti.
Ils peuvent étre réparés grace a un jet de compétence
réussi, en l'air ou au sol, comme le veut le Gardien.

M Les ailes possédent 150 Points de Vie. L'appareil perd
1D6 mph par tranche de 10 points de dégats subis. Le
Tabor cale et échappe a tout contrdle lorsque sa vitesse
tombe en dessous de 40 mph. Contrairement a ce qui se
passe pour les moteurs, il n'est pas possible de réparer
la surface des ailes en I'air.

M Le fuselage est en contre-plaqué laminé avec des ner-
vures de renforts, I'ensemble formant une enveloppe
monocoque trés solide. Il se peut cependant qu'une balle
y pénétrant atteigne une autre partie de I'avion. C'est au
Gardien de décider des risques encourus. Par exemple,
une balle tirée droit devant la carlingue a une petite
chance de blesser un des occupants du cockpit ; un tir a
travers le plancher peut quant a lui atteindre un réser-
voir, peut-étre en provoquant un début d'incendie ou
une fuite de carburant dangereuse.

Le fuselage posseéde 150 Points de Vie, mais aprés la
perte des 20 premiers points, les dommages affaiblissent
sérieusement l'appareil. Chaque fois qu'il s'en produit de
nouveaux, lancez 1D100. Si le résultat est inférieur au total
de tous les Points de Vie perdus par la coque, lancez 1D10
et consultez la table suivante. Les balles infligeant 5 Points
de Vie ou moins la traversent sans autre conséquence.

Table des désastres pour le Fuselage

ID10 Désastre
01-03

Le contre-plaqué se fend ! Lancez 1D100 par
round apres cet incident. Chaque fois que le
résultat est inférieur au total de Points de Vie
perdus par le fuselage, ce total s'accroit de
1D4.

Un cable de fixation saute ! Le pilote doit
réduire sa vitesse de 2D4 mph.

Une barre de soutien se brise ! Perte de 2D6
Points de Vie pour le fuselage et réduction de
la vitesse de 3D6 mph. Effectuez un nouveau
jet du dé de pourcentage pour déterminer les
conséquences.

10 Un des longerons principaux craque !
L'avion commence a se briser. Le pilote doit
tenter un atterrissage d'urgence.

04-06
07-09
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passer six mois dans un des pires camps de prisonniers alle-
mands. Il est le pilote de cet avion, mais aussi le pilote princi-
pal de la compagnie aérienne ; bien que content de son sort, il
regrette I'époque ou il était aux commandes de son Sopwith
Camel. 11 porte sur lui la patte de lapin porte-bonheur qui lui a
permit de survivre a la guerre.

Peter Fincham (poste de pilotage)

Fincham est le copilote canadien. Il a lui aussi servi dans la
R.AF., qu'il a di quitter pour raisons médicales. Durant le
conflit, il a fait un atterrissage forcé dans le désert d'Arabie et
a €té capturé et torturé par des adorateurs de Nyarlathotep.
Sauvé par T.E. Lawrence, le fameux Lawrence d'Arabie, il a

passé quelques semaines aupres de ses troupes irréguliéres. I1
conserve une photographie dédicacée de Lawrence encadré de
deux Arabes lourdement armés.

Harold Villiers
(compartiment du mécanicien)

Originaire de Virginie, Villiers est I'un de ces nombreux
Ameéricains qui ont intégré I'armée britannique au début de la
Grande Guerre, puis ont été transférés dans 1'U.S. Army
lorsque les Etats-Unis se sont joints au conflit. Il a passé une
grande partie de celui-ci dans les tranchées et a intégré I'Air
Corps quelques semaines avant I'Armistice. C'est le mécanicien
du bord.

Dawn Peachtree
(siége A)

Miss Peachtree habite Beverly Hills.
Elle a obtenu le premier role dans
trois épopées bibliques et deux wes-
terns. Son accent australien trés pro-
noncé lui cofitera cependant sa
renommée au début du parlant. Elle
s'imagine que les grandes actrices
exageérent toujours leurs émotions,
aussi son “rire cristallin” fait-il penser
aux grincements d'une craie sur un
tableau noir, et ses pAmoisons aux
plongeons d'un pingouin. Elle est
néanmoins assez gentille et courageu-
se, et a une constitution de fer. Si le
Gardien le souhaite, elle tombe follement amoureuse de I'inves-
tigateur assis prés d'elle. Miss Peachtree souffre bruyamment
d'un léger vertige.

Gerhardt Stumpff
(siege C)

Stumpff est un riche industriel qui
dirige plusieurs sociétés internatio-
nales. On dit que ses intéréts dans les
armements ont entrainé et intensifié
la Grande Guerre. Durant cette pério-
de, ses usines allemandes ont imposé
a des prisonniers un travail forcené,
et nombre d'entre eux sont morts a
cause de ces mauvais traitements.
Depuis, il a été plusieurs fois menacé
et a subi deux tentatives d'assassinat.
Il est toujours armé. Le dernier atten-
tat a attiré beaucoup de publicité : un
investigateur peut tenter un jet en
Connaissance afin de se rappeler des échos de l'incident. Les
yeux de Stumpff brillent d'une lueur sinistre.

Dawn Peachtree

Gerhardt Stumpff

Ed Gillespie (siége D)

J. Edward Gillespie contrdle d'immenses sociétés pétroliéres
et miniéres, dont beaucoup jouent un réle important dans le
commerce des armes. Il est impatient de traiter avec Stumpff,
car cette transaction sur I'hélium lui sera tres profitable —
sans aucune comparaison possible avec le contrat qui le lie au
gouvernement américain. Pratiquement tout I'hélium dispo-
nible provient de puits américains. Gillespie devra construire
secrétement un site d'extraction et vendre le gaz qu'il en
obtiendra aux clients de Stumpff, a4 I'étranger. Il est de petite
taille, trés bien habillé et compte impressionner Stumpff pour
obtenir une somme qui compensera le fait qu'il trahit son pays.
I n'y a pas de dessin de Gillespie.

Alfred (Ssilith) Clarke (siége J)

C'est un scientifique Homme Serpent et un voyageur temporel
de I'tre Permienne, qui s'est accidentellement retrouvé a cette
époque. Il est épouvanté par la domination des mammiféres sur
la planéte et a décidé de développer des armes chimiques pour
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mm /nformations destinées aux Investigateurs

A bord du Tabor, le pilote et le copilote portent en permanence
leur parachute. Celui du mécanicien est a portée de main dans
son compartiment. Ceux des passagers sont rangés dans la zone
toilettes/bagages. En cas d'urgence, Villiers ou un passager quil
aura désigne se chargera de la distribution.

L'usa, ﬂge du parachute plié a été adopté par I'U.S. Army en
1919 ; il a été reconnu a cette époque comme un instrument de
secours fiable. Avec ses laniéres et ses boucles, il pesait environ
9 kg. L'ouverture du parachu-
te principal était déclenchée
par un extracteur, lui-méme
commandé par la pm%nee
d'ouverture. Une fois dé
il mesurait genéralement 7 20
m de diametre. Il n'était pas
aussi facile & manceuvrer que
ses cousins de conception
moderne, mais il remplissait
sa tache et descendait a une
vitesse comprise entre 4,8 m
et 7,2 m par seconde, en fonc-
tion du poids de son utilisa-
teur, du diamétre de la toile et
de la densité de I'air.

Les sauts en parachute
font courir quatre types de
risque : il faut attendre pour

Harnais de parachute

Parachutes

T'ouvrir de s'étre écarté de
TI'avion ; la toile doit avoir
¢té convenablement pliée,
de sorte que les suspentes
se déploient correctement, -
l'ouverture doit avoir lieu a -
au moins 45 m daltitude, -
et Tutilisateur doit éviter
d'atterrir sur des obstacles
aussi dan%ereux que les
rochers ou les lignes électri-
ques, de s'empétrer et de se.
nover s'il tombe dans l'eau.

Ces parchutes sont diffi-
ciles & manceuvrer : le point
d'atterrissage = dépend
essentiellement du choix du
pilote lorsqu'il cherche un
site de chute adapté et de la
chance, qui peut faire béné-
ficier le sauteur de vents - .
favorables et lui permettre de se poser 3 Tendroit ptevu Meme
les experts sont régulierement victimes de fractures. Il n'est pas
nécessaire que les investigateurs disposent de la compétence
Parachutisme, mais le Gardien peut leur accorder une sorte de
jet anti panique basé sur la SAN ou la Chance grace auquf:l ﬁs
garderont tous leurs espﬂts

jFa{;an dont un parﬂchute est ponfe L

éradiquer toutes ces formes de vie.
Ceci fait, il pense que les survivants
dégénérés de sa race créeront un nou-
veau royaume prospére. Comme
Alfred Clarke, il parait avoir cinquante
ans, et ses papiers l'affirment ban-
quier américain. Il a du mal a com-
muniquer avec les humains, mais la
plupart se désintéressent de lui deés
qu'il commence a expliquer son opé-
ration des intestins. Il est censé
prendre des vacances pour se rétablir.

Grace a ses sorts, Ssilith a l'air
d'un humain, mais son ombre révele
sa forme véritable. Il excelle dans ses
gestes pour la camoufler.
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Arthur Mallow (siége K)

Mallow est un ancien sergent
de la police de New York qui a
démissionné il y a quelque temps,
afin d'éviter une inculpation
imminente pour corruption. Il
surveille actuellement les investi-
gateurs pour le compte d'un
client. Son apparence est assez
commune : il a la machoire car-
rée, les cheveux roux et un éter-
nel chewing-gum.

Arthur Mallow

Informations
destinées
aux investigateurs

Un aérodrome est composé d'une piste d'atterrissage her-
beuse et de quelques batiments modestes (de simples tentes
dans les endroits les plus reculés). Il y a toujours une manche

a air. Dans les centres les plus importants, un téléscripteur
permet d'obtenir les bulletins météo et des nouvelles précises
des destinations prévues ; le grand luxe, c'est d'avoir égale-
ment du matériel météorologique. Dans la plupart des cas, le
pilote se contente de lever un doigt pour estimer la vitesse du
vent, regarder la manche pour la direction et la force des
rafales et, en guise de prévision météo, de jeter un coup d'ceil
vers le ciel.

Les plus grands aéroports restent en contact par radio.
Aucun n'a encore construit les équivalents des tours de
contrdle, ni installé de feux d'atterrissage. Bien que l'on puisse
en poser, de nuit, les avions ont le plus grand mal a trouver les
pistes.

Les investigateurs et leurs bagages sont pesés. Chacun doit
annoncer sa TAI et celle de ses malles qui influenceront la
répartition des passagers et de la cargaison. Cette technique
permet également au Gardien de choisir I'endroit ou les per-
sonnages vont s'asseoir.

Répartissez-les dans la cabine. Placez-en un qui soit attirant
dans le sitge B. Les autres places vacantes sont les E, F, G, H,
I et L. Complétez avec des personnes puisées dans la liste des
Autres Passagers, en encadré.

Les voyages aériens sont encore assez nouveaux pour attirer
l'attention de la presse. Un journaliste et un photographe sont
a proximité, dans I'espoir d'une nouvelle. Les crashes font de
bonnes une. Le banquier, Alfred Clarke, reste a I'écart afin de
ne figurer sur aucun cliché.

Un policier peut également s’assurer qu'aucun criminel ne
tente d'échapper a la justice. Il examine chacun longtemps et
attentivement et interroge sur-le-champ les gens qui seraient
trop pauvrement vétus. Il représente la seule sécurité.
Personne n'est fouillé, ni ennuyé a propos de la présence éven-
tuelle d'armes ou de produits de contrebande, sauf §'il s'agit
d'un vol international.

L'appareil est visible depuis la salle d’attente. C'est un énor-
me biplan, long comme deux bus et plus haut qu'une maison.
A c6té de lui, les mécaniciens qui remplissent les réservoirs et
travaillent sur les moteurs ont I'air de nains.

Dix minutes aprés I'heure prévue pour l'embarquement, les
passagers attendent toujours. Le vol est repoussé a cause d'un
retardataire. Un quart d’heure plus tard, Dawn Peachtree arrive
dans une immense limousine, accompagnée de deux autres
journalistes et d'un chauffeur croulant sous une montagne de
bagages. Les flashes des photographes crépitent tandis qu'on
la pese (67 kg, manteau de vison et bijoux compris ; elle est
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Autres passagers

L'avion comporte douze siéges. Les per: es peuvent
occuper n'importe lesquels de ceux qui restent disponibles.
Si vous désirez remplir les derniéres places vacantes, choi-
sissez des passagers supplémentaires parmi ceux proposés
ici. Tls ne possédent ni arme ni compétence particuliere, et
leurs caractéristiques ne sont pas fournies. Bien qu'ils
soient uniquement destinés a faire du remplissage, présen-
tez-les avec autant de soin que les autres voyageurs.

W Docteur Alex Phipps — un musicologue anglais.
Charmant, homosexuel mais pas efféminé. Il apprécie de
discuter musique et beaux-arts.

M Letitia Templeton — une Américaine attirante, riche et
qui aime s'amuser. Elle est est bien partie pour devenir
alcoolique. Aux arréts au sol, il est probable qu'elle
s'imbibera de maniére intensive et bruyante.

W Jennifer et Charles Pettigrew — un couple britannique
en lune de miel. IIs se tiennent par la main, se penchent
dans l'allée pour s'embrasser et s'appellent mutuelle-
ment “Chéri” et “Sucre d'Orge”. A terre, ils se prennent
la main entre les plats et ne prétent aucune attention
aux conversations environnantes. Apres le diner, ils dis-
paraissent dans leur chambre,

M Oliver Colt — ce touriste américain braillard porte des
chemises voyantes et cherche a impressionner ses voi-
sins avec l'argent qu'il gagne et les personnalités qu'il
connait. Quand il dort, il ronfle prodigieusement. Au
diner, il parle sans cesse de ses voyages. Tout en décri-
vant quelque lieu isolé que les investigateurs n'ont
jamais visité, il reproduit une inscription étrange qu'il y
a remarquée. A premiére vue, elle pourrait avoir un lien
avec le Mythe, mais le dessin est de trop médiocre quali-
té pour que I'on puisse s'y fier.
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svelte pour I'époque) et les reporters profitent également de son
accés de colere lorsqu'elle apprend que l'essentiel de ses
affaires va devoir la suivre en train. Les investigateurs, qui ne
l'ont jamais vue que sur écran muet, sont surpris par son fort
accent australien et son langage peu chatié. Elle finit par choi-
sir & contrecceur deux valises et laisse le reste au chauffeur en
nage, boudeuse, avant de se détendre assez pour raconter une
histoire salace.

Embarquement

Les moteurs rugissent et prennent vie. Une série de retours de
flammes arrache des jurons aux mécaniciens. Un employé
appelle un a un les passagers et leur indique leur place (dans la
cabine, chacun d'eux trouvera également une carte & son nom
sur le siege qui lui a été attribué). C'est 'occasion de présenter
les autres voyageurs et de décrire leur apparence et leurs manié-
rismes. Les moteurs s'éteignent I'un aprés l'autre, une échelle
est appuyée a l'appareil et I'équipage descend. Le capitaine
Sutton-Smythe et le copilote Fincham rejoignent le salon pour
accueillir tout le monde. Ils expliquent la route, les haltes qui
seront effectuées et les regles générales que les passagers
devront suivre (rester dans leur sicge, s’habiller chaudement, ne
pas ouvrir de fenétre pour passer la téte dehors). Ils saluent et
remercient personnellement chacun, posent avec Miss Peachtree
pour les photographes puis ouvrent la marche jusqu'a I'avion.

Les voyageurs quittent le petit terminal par une porte ordi-
naire et marchent sur I'herbe jusqu'a 'endroit ot attend
l'engin. Ils gravissent I'échelle d'embarquement, trés raide, et
passent ensuite dans le compartiment du mécanicien par un
panneau déja ouvert. Les dames sont I'objet d'une grande
attention tandis qu'elles franchissent I'échelle. Des employés
attendent a chacune de ses extrémités jusqu'a ce que tout le
monde ait embarqué.

Alors que les personnages pénétrent dans I'engin, un photo-
graphe se rapproche, hurle “Ne bougez pas, Dawn !" et léve son
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appareil pour prendre un dernier cliché. Un technicien se jette
sur lui et fait valser son instrument de travail. Si les investiga-
teurs demandent pourquoi, ils apprennent que la combustion
du magnésium risquait d'enflammer les vapeurs d'essence en
suspension dans l'air.

Le compartiment du mécanicien contient des instruments,
des machines d'apparence complexe et une pile de bagages
solidement maintenue par un filet. Des outils y sont entrepo-
sés, dont un pistolet de signalisation fixé sur une paroi. Les
pilotes gravissent quant a eux une autre échelle et se faufilent
par une écoutille dans le poste de pilotage. Le mécanicien se
concentre sur ses instruments.

Un steward entraine les voyageurs vers la cabine, au-dela de
disgracieuses cales de bois placées en diagonale, et les installe a
leur place. [l n'y a pas de ceinture de sécurité, mais des poignées
de cuir fixées au fuselage. L'employé fait ensuite passer des
plaids et des couvertures, puis des paquets contenant des sacs
en papier, des bouchons a oreilles en ouate, des mouchoirs, des
cartes souvenirs, des chewing-gums et des bonbons. S'il s'agit
d'un vol de longue durée, il fournit aussi des sacs de sandwiches
soigneusement enveloppés dans du papier paraffiné — réti de
beeuf et salade de poulet sont au goiit du jour. Puis il quitte
I'appareil (qui ne peut accepter une charge supplémentaire)
apres avoir refermé le panneau. Les assistants retirent I'échelle.

L'un apres l'autre, les moteurs reprennent vie. Leur rugisse-
ment est assourdissant et inquiétant. A 'extrémité du terrain,
le personnel au sol tire a la carabine pour éloigner les oiseaux.
L'avion commence a se déplacer, puis hésite encore un instant
tandis que I'équipage effectue un dernier contrdle.

e S T e e
La-haut dans le ciel

Ce délai est juste suffisant pour que ceux sujets aux phobies
appropriées commencent a s'inquiéter, puis le rugissement des
moteurs s'amplifie et le Tabor prend progressivement de la
vitesse sur la piste. Il est possible d'ouvrir une fenétre en la fai-
sant glisser de facon a avoir une meilleure vue, mais le souffle
du vent dérange les autres passagers et ameéne rapidement des
larmes aux yeux.

Avec un dernier cahot, I'appareil s’arrache au terrain ; il
tangue pendant un moment et quelques personnes préparent les
sacs de papier marron que la compagnie, prévoyante, a fournis.

Puis il s’éléve peu a peu et se stabilise a 3 000 pieds (900 m).
Les passagers qui n'ont pas pris la précaution de méacher du
chewing-gum ou de sucer des bonbons jusqu’a ce que leurs
oreilles se débouchent doivent maintenant déglutir pour élimi-
ner la pression dans leurs oreilles. Les stylos a plume remplis
d'encre se mettent a fuir.

Le volume sonore est trop élevé pour que l'on puisse discuter
facilement. La plupart des passagers ont d'ailleurs mis les pro-
tege-tympans qu'on leur a donnés. A moins d'étre absorbés par
la vue magnifique, ils s'ennuient trés rapidement. Espérons
que les investigateurs ont emporté des mots croisés ou de la
lecture.

La suite du scénario est divisée en plusieurs sections corres-
pondant au déroulement d'un long voyage. Les étapes se pas-
sent en l'air, les haltes au sol. Leur nombre dépend du trajet
effectué. Un vol qui relie New York a San Francisco prendra
trois ou quatre jours selon la route suivie, un autre entre
Londres et 'Afrique du Sud, en passant par diverses capitales
européennes demandera une semaine ou plus. L'avion doit
rester a terre la nuit, et également atterrir plusieurs fois dans
la journée pour refaire le plein.

Etape 1 : vol

La premiére partie du trajet se déroule sans incident.
L'appareil décolle et vole pendant plusieurs heures. Il dépasse
un ou deux points de référence de navigation — un pont, une
montagne, un phare — avant d'atterrir. Les passagers ont
froid, sont assourdis et s’'ennuient.

s |2 -h2 UL dans le Ciel m
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r .. Bien qu'il soit possible de se déplacer dans la cabine, I'avion

oscille l1égérement chaque fois que quelqu'un quitte son siege.
Si trois personnes ou plus se levent simultanément, le tangage
s'accentue et Villiers abandonne son poste pour venir leur
demander de reprendre leur place car elles perturbent I'équi-
libre de l'engin. Si elles s'obstinent, les balancements se font
plus violents et 'appareil perd de 'altitude tandis que le pilote
se bat avec les commandes d'assiette. L'avion se stabilise a
nouveau apres étre remonté de quelques centaines de pieds, et
les pilotes feront preuve d'une certaine irritation.

W Les investigateurs assis pres de Stumpif et de Gillespie
remarquent qu'ils passent beaucoup de temps penchés dans
l'allée centrale, a crier ou a se passer des notes. IIs échan-
gent parfois en outre d'épais documents.

W Ssilith-Clarke épie régulierement Stumpff pour noter les
détails de son comportement et de sa fagon de parler.
Quiconque examine Ssilith-Clarke réalise aprés avoir réussi
un jet en Idée qu'il cligne rarement des paupiéres.

B Si quelqu'un regarde Mallow, il pourrait noter que I'homme
semble surveiller 'un ou l'autre des investigateurs, mais qu'il
se dépéche de détourner les yeux quand il se sent observé.

W Dawn Peachtree explique a haute voix a quel point elle n'a
“jamais aimé les hauteurs, mais combien elle apprécie ce
voyage.” Elle 1ache rarement la poignée située & sa gauche et
évite de regarder par la petite fenétre. Elle passe donc beau-
coup de temps a bavarder avec le personnage assis a sa droi-
te, 'empéchant de préter attention aux autres conversations.

Deux heures se sont écoulées quand Villiers abandonne un
instant la surveillance des moteurs pour faire passer des
tasses d'un café médiocre (de thé si I'appareil vole sous
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RO liquide a un goiit de lait bouilli. Le mécanicien répete réguliére-
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ment l'opération.

Halte une : nulle part

Si le voyage va étre long, I'avion atterrit au bout de quelques
heures pour refaire le plein et laisser aux passagers le temps
de déjeuner et de se dégourdir les jambes. Les terrains d'avia-
tion sont & peine en meilleur état que des champs défoncés. A
un bout se dressent des tentes, une cuisine itinérante, des
tables et des chaises, des toilettes improvisées pour chacun
des deux sexes et d'autres aménagements sommaires. Les
haltes ne durent guére plus d'une heure. On déconseille aux
voyageurs de quitter 'aérodrome. Au retour dans l'appareil,
chacun retrouve son siége de départ.

Etape 2 : désastre

Cet incident se produit une heure avant le deuxiéme arrét,
celui de la nuit. L'avion peut survoler I'eau ou la terre lorsqu'il
se heurte a une volée d'oiseaux de grande taille — albatros,
goélands, buses, oies, vautours, cigognes ou flamands roses,
selon ce qui est approprié.

Des investigateurs paranoides vont se demander pourquoi
ces volatiles se précipitent sur 1'appareil. Il est méme possible
que I'un d’eux ait une vision fugace de quelque horreur indes-
criptible. C'est ce qui a chassé les oiseaux dans cette direction.
La vision de cette masse déformée est si bréve que le specta-
teur peut se croire le jouet de son imagination, et la réalisation
d'un jet de SAN est facultative. Le Polype Volant disparait sous
I'avion, mais le personnage concerné risque maintenant de
craindre les oiseaux.

Une série de coups sourds retentit, en méme temps qu'un
bruit de verre qui explose, et des cris humains. Le Tabor plon-
ge et fait une embardée inquiétante, puis se stabilise et
reprend sa course. Presque immédiatement, Villiers passe la
Dawn accorde une inferwies téte dans la cabine et fait signe a l'investigateur le plus proche.
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“Nous avons besoin de vous,” crie-t-il.

Dans son compartiment, il explique la situation & ceux qui
sont venus a la rescousse. Une collision avec un groupe
d'oiseaux a fait exploser le pare-brise des pilotes ; Fincham, le
copilote, est inconscient, Sutton-Smythe sérieusement blessé,
et des conduits et des cables ont été endommagés. Le Tabor
perd lentement de I'altitude et va s’écraser dans une dizaine de
minutes si lui, Villiers, ne grimpe pas sur la voilure pour effec-
tuer d'importantes réparations.

Mais il ne peut laisser sans surveillance les contréles des
moteurs qu'au plus quelques minutes. Quelqu'un doit le
relayer, Fincham a besoin de soins et Sutton-Smythe d’aide
pour maitriser I'avion et oter le verre brisé du poste de pilotage.
Tandis qu'’il gesticule, ses interlocuteurs remarquent ses mains
ensanglantées — ce sang vient principalement des oiseaux
qu'il a enlevés. Laissez les personnages s'organiser et deman-
dez a chacun au moins un jet de compétence.

MW 1l serait préférable d'avoir un pilote, mais toute personne
assez forte capable de suivre ses instructions pourra aider
Sutton-Smythe. Le Tabor est un énorme engin maladroit,
contrairement a tout ce qui se trouve dans le ciel, et le faire
voler demande autant de force et d'endurance que de com-
pétence. Pour bien s’en sortir, il faut réussir des jets de
1D100 sous sa FOR x 3 et sa CON x 3. Le pilote a ralenti
autant qu'il le pouvait, mais le simple fait de respirer dans
de telles bourrasques est une véritable épreuve.

W Villiers explique comment maintenir les moteurs en marche
(en surveillant certaines jauges, en tournant des manettes
ou des valves pour conserver aux aiguilles leur position
actuelle) pendant qu'il se trouvera sur la voilure afin de bou-
cher une fuite dans I'admission de carburant d'un des
moteurs. Inutile de préciser que les jauges se mettront a
osciller de maniére folle au bout de quelques secondes. Le
controle sera maintenu par la réussite d'un jet en
Mécanique ou de 1D100 sous I'INT x 3.

B Un bon jet en Premiers Scins ou en Médecine permet de
ranimer Fincham, qui reprend alors son poste et remplace
Sutton-Smythe ; le capitaine peut donc faire soigner ses
coupures au visage et son léger traumatisme.

Ne pénalisez pas trop les investigateurs s'ils ratent des jets
de compétence. Au pire, les passagers seront un peu secoués
et subiront quelques blessures légéres. On ne devrait déplorer
aucune fracture, aucun mort.

Le Tabor atteint enfin le terrain d’aviation suivant. L'atterris-
sage est brutal et un claquement assourdissant retentit quand
un de ses énormes pneus explose. L'appareil fait un téte-a-
queue, l'arriere se souléve légerement et retombe brusque-
ment, tout le monde souffre de contusions et est nettement
secoué. Le personnel au sol se précipite avec des extincteurs et
des seaux d'eau puis aide les arrivants a descendre.

Halte deux : le chasseur

S'il s'agit d'un vol international, les papiers des passagers sont
rapidement examinés et tamponnés par un officier des douanes.
Si personne n'a I'air suspect, il n'inspecte pas les bagages.

Les voyageurs sont ensuite accompagnés jusqu'a une armada
de voitures avec chauffeur, pendant que les officiels, Villiers et
les pilotes estiment les dégats subis par l'appareil. La compagnie
a prévu une installation de premiére classe dans I'hétel local.

Le diner est servi a vingt heures. Les passagers sont instal-
lés a une longue table, les serveurs sont z€l€s, la nourriture et
les vins (sauf si la loi l'interdit) excellents, et un quatuor a
cordes joue du Mozart et du Strauss.

Apres plusieurs verres de vin, la conversation de Mallow
pourrait tourner autour d’étranges affaires non résolues dans
lesquelles les investigateurs ont été impliqués. Au Gardien de
décider si le détective bavarde ainsi ou non, en fonction des
répercussions que cela risque d'avoir sur la suite du jeu. Quoi
qu’il en soit, les personnages ont certainement violé la loi des
douzaines de fois. Des remarques comme “Avez-vous entendu

parler de I'étrange incendie qui a ravagé cette dréle de petite
église de Boston, le mois dernier ?" pourraient les amener a
s'inquiéter. Mallow pourrait mentionner sa profession. insi-
nuant qu’il est officiellement sur leurs traces. Il ne parle pas de
sa démission, ni du fait qu'il est devenu un privé.

Dawn Peachtree tente de se rapprocher (tout pres) de son
compagnon de voyage, 'homme vers qui I'équipage s'est tourné
en temps de besoin. “Je me suis sentie trés prés de la mort
aujourd’hui,” dit-elle. “Je me sens prés de vous ce soir.” Elle ne
lésine ni sur les attentions, ni sur les sous-entendus. Laissez
l'investigateur réagir comme il veut. S'il répond a ses désirs, il
pourra bientot lire tous les détails de leur idylle dans la presse.

Stumpff et Gillespie mangent en silence ; ils notent de temps
en temps des calculs et des messages sur des bouts de papier
qu'ils échangent. Un exemple typique : “Si la sortie d’'un
cylindre standard est multipliée par un facteur quatre, l'utilité
accrue de l'application aux avions d'un troisiéme groupe devrait
effectivement augmenter le prix unitaire. Etes-vous d’accord ?"
Stumpff avale sa soupe bruyamment et se contente de grogner
si on s'adresse a lui. Gillespie est a peine plus poli.

Ssilith-Clarke mange peu car il n'y a pas de viande crue au
menu. Il prétend avoir été malade et devoir surveiller sa diges-
tion. Le vin apaisera peut-étre son estomac.

Villiers rejoint le groupe. L'appareil n'est pas trop endomma-
gé et Fincham s'est parfaitement remis. Le voyage reprendra
comme prévu le lendemain matin.

Apres le diner, Stumpff et Gillespie se retirent dans le fumoir,
suivis de Ssilith-Clarke quelques minutes plus tard. Mallow
passe au bar puis poursuit son observation des investigateurs.

Si la halte se déroule dans un trou perdu, un seul reporter,
de I'agence Reuters ou INS, interviewe miss Peachtree sur
I'incident qui a failli se transformer en désastre. Dans une ville
importante, des dizaines de journalistes envahissent le hall.
Flash Spécial ! Une Star de Cinéma Echappe a une Mort
Certaine ! Au cours de l'interview, elle mentionne la bravoure
de son investigateur préféré. Si le couple passe la nuit
ensemble, dans une autre interview, le lendemain matin, elle
ajoute qu'elle a “rencontré 'homme de ses réves” au cours du
vol et espere que “T'on célébrera bientdt le mariage.” Elle ne
mentionne pas le nom de 'heureux €lu, mais dés lors, tous les
passagers males sont l'objet d'une étroite surveillance.

Mallow continue & espionner les personnages, peut-étre en
rassemblant des preuves de nouveaux crimes, a3 moins qu'ils
ne lui forcent la main. Une fouille de sa chambre révele un
dossier les concernant, composé de coupures de journaux, de
reproductions de proces-verbaux et de rapports de police, et
éventuellement de copies au carbone de diverses notes et
conclusions. Mis au pied du mur, Mallow feint la surprise puis
prétend qu'il s'intéresse a leurs aventures. Il est persuadé
qu'ils pourraient faire l'objet d'un superbe roman. Il refuse
catégoriquement de dire ce qu'il a fait des notes originales,
sauf pour préciser qu'elles sont en de trés bonnes mains. Il
suggere ensuite que quelques milliers de dollars pourraient le
convaincre leur remettre le tout aux investigateurs.

Meurtre dans la nuit

Au cours de la nuit, Ssilith-Clarke sort par la fenétre de sa
chambre, parcourt quelques centaines de métres, trouve un
chien. le tue et le mange. Au retour, il se trompe de chemin et
revient a 'hotel par le coié opposé a celui de sa chambre. Il
grimpe jusqu'a une fenétre ouverte qu'il croit étre la sienne, en
réalité celle d'une piece occupée par un investigateur endormi.

C'est le moment d'un jet en Ecouter. En cas d'échec, le dor-
meur ne se réveille pas. Le lendemain, il découvre une série
d'empreintes boueuses confuses sur le tapis et des trainées de
sang sur la poignée de la porte désormais déverrouillée. La piste
s'achéve par une derniére tache de boue au milieu du couloir.

Si le jet est réussi, le personnage est tiré du sommeil par des
pas discrets sur le tapis et une faible respiration rauque. Ssilith-
Clarke bondit sur I'occupant du lit dés que celui-ci remue, abat
une main griffue sur sa bouche et lance le sort Hypnotisme. Son
adversaire entrevoit une vague forme sombre aux yeux brillants.
Confrontez le POU de Ssilith-Clarke a celui de I'investigateur.

Si ce dernier est vaincu, le sort I'affecte et Ssilith-Clarke lui
ordonne en anglais de “Dormir et oublier.” Sa voix est un
murmure rauque. La victime plonge immédiatement dans un
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profond sommeil et se réveille pour découvrir les traces indi-
quées ci-dessus, ainsi que quatre piqiires, comme des marques
de griffes, sur sa joue. Le sort se dissipe au bout de plusieurs
semaines et elle se rappelle alors vaguement ce qui s'est passé.

Si le sort échoue, ou si son destinataire ne parle pas
l'anglais, Ssilith-Clarke réalise qu'il a un probléme et tente de
tuer ce témoin génant. Les autres investigateurs ne peuvent
intervenir, a moins que leur compagnon ne parvienne a se libé-
rer et fasse du bruit. S'il attire des secours, Ssilith-Clarke
s'échappe par la fenétre. Il fait alors le tour jusqu'a sa propre
chambre et y rentre en toute discrétion.

S'il est contraint de tuer quelqu'un et qu'il en a le temps, il
mutile le cadavre avec un rasoir pour dissimuler les marques de
griffes et de dents, I'égorge, prend quelques objets de valeur puis
ressort par la fenétre. Il éparpille ensuite le butin dans un che-
min qui s'¢loigne de I'établissement avant de retourner dans sa
chambre. Plus tard, il cache le rasoir dans la mallette de Mallow.

La police estime alors que la victime a été tuée par un cam-
brioleur attiré par les bijoux de miss Peachtree. Il lui faut une
journée compléte pour mener son enquéte, recueillir les témoi-
gnages et finalement décider de laisser I'avion poursuivre son vol.

Les autres investigateurs pourraient penser que lintrus est un
autochtone, et non pas un des passagers. S'ls veulent rester sur
place pour fouiner, personne ne les en empéchera. Ils apprendront
plus tard que l'appareil s'est écrasé, comme décrit dans I'Etape 4.

Etape 3 : passage tourmenté

Les passagers sont raccompagnés au terrain d'aviation. Des
journalistes et des photographes surgissent, s'agglutinant
autour de Dawn Peachtree, quoique les amis d'une éventuelle
victime soient également interrogés et photographiés. Si miss
Peachtree et un des investigateurs sont maintenant de tres
bons amis, cette complication devrait étre exploitée.

Les voyageurs retrouvent leur place de départ, et I'appareil
s'envole sans incident. Une heure apres, des nuages apparaissent
a l'horizon, filaments de dentelle blanche qui s'épaississent et
s'assombrissent progressivement pour se transformer en une
menacante couche grise. Les pilotes tentent de grimper au-dessus
de la tempéte, pour la plus grande souffrance des oreilles, mais ils
se rendent trés vite compte que les nuages sont bien trop €levés. Il
leur faut redescendre, trouver leur chemin “a tatons™ et émerger
sous la couverture nuageuse & un peu plus d'un millier de pieds.

Adaptez le temps a la zone survolée. En mer, la redoutable
tempéte provoque 'apparition de vagues déchainées et d'éclairs
livides qui poignardent I'eau. Sur terre, ce sont de grands
coups de vent, ou bien il s'agit presque d'une tornade. La pluie
cingle les fenétres et se faufile dans la cabine par des inter-
stices jusque-la insignifiants. La coque de contre-plaqué et les
ailerons craquent bruyamment. Le Tabor ne cesse de monter et
descendre brusquement du fait de la présence de trous d'air.

Résumez les effets du mauvais temps en demandant a
chaque joueur de faire des jets de pourcentage sous certaines
caractéristiques :

M Avec un résultat supérieur a cinq fois la FOR, l'investigateur
est éjecté de son siége et perd 1D3-1 Points de Vie.

W Avec un résultat supérieur a la SAN, l'investigateur perd
1D3 points de SAN a cause de la violence de la tempéte.

B Avec un résultat supérieur a cinqg fois la CON, I'investigateur
a la nausée jusqu'a la fin de la journée.

Ceux qui vont vers l'avant trouvent Villiers en pleine lutte
contre les commandes des moteurs, trop occupé pour faire
preuve de courtoisie. Il leur ordonne séchement de regagner
leur place, les avertissant que les déplacements déséquilibrent
l'avion davantage encore. Si quelqu'un reste a discuter, I'appa-
reil commence a plonger.

Le Tabor finit par sortir de la tempéte et retrouve un ciel
relativement dégagé. C'est incroyable, mais il n'y a apparem-
ment pas de dommages. Villiers vient annoncer que la réserve
de boisson chaude est épuisée. La bouteille isolante a été bri-
sée dans un trou d'air.

Halte trois : rafraichissements

Vu la notoriété croissante du vol, la direction de la compa-
gnie a organisé un banquet. Le menu annonce toutes les nour-
ritures de luxe appropriées a la région — caviar, saumon,
soupe de tortue, ceufs de caille, soufflé au chocolat (un peu dur
a faire passer aprés ce vol mouvementé), gateaux, éclairs, vins
et alcools fins.

Cela ne convient absolument pas a des gens qui se sentent
extrémement mal. La plupart des voyageurs arrivent tout juste
a avaler une assiette de soupe.

Quant a Dawn Peachtree, elle s'offre un solide repas, en
déclarant qu™il n'y a rien de tel qu'une bonne bouffe” pour
vous remettre d'aplomb. Elle fait de son mieux pour convaincre
le nouvel amour de sa vie de l'imiter.

D'autres reporters se manifestent. Avant d'avoir eu le temps
de se mettre & I'écart, Ssilith-Clarke est pris dans une photo de
groupe, et 'Homme Serpent sait que cela révélera sa véritable
apparence.

Il attend une occasion de s’'approcher discrétement de
I'indiscret. Alors que tous les journalistes s'agglutinent autour
de Dawn, il porte négligemment la main a sa bouche, crache
un peu de venin sur une de ses griffes et, en passant derriére
le groupe, frole de celle-ci le bras de sa victime. Quelques
secondes plus tard, le photographe se frotte le bras, en attri-
buant lirritation a une guépe, avant de s'effondrer. Pendant
que les témoins du drame le portent a l'écart, Ssilith-Clarke
ramasse son appareil et les accompagne, en prenant soin de
retirer le rideau avant de sortir “accidentellement” le chassis
porte-plaque situé a l'arriére de 'énorme engin, détruisant
ainsi I'image exposée.

En réussissant un jet en Médecine, un investigateur réalise
que le reporter est gravement malade, et non ivre ou évanoui.
Le Gardien peut faire en sorte qu'il y ait un praticien sur place.

Un diagnostic et un traitement rapides sauveront le malheu-
Teux.

1l est autrement pris d'une forte fiévre et meurt bientét. Les
seuls indices sont une petite égratignure enflammeée et de
minuscules déchirures sur la manche de son manteau, de sa
veste et de sa chemise, dont les pourtours sont décolorés. On
ne trouve dans son sang aucun poison identifiable.

Pendant ce temps, Sutton-Smythe se prépare a repartir et
des stewards tentent de ramener les passagers a bord. Le capi-
taine accepte d'attendre au plus une heure si I'un des person-
nages est médecin et s'occupe du reporter. S'il semble que cela
va prendre plus de temps, il demande aux gens concernés
d'embarquer ou de s'arranger pour trouver un autre moyen de
transport.

Etape 4 : crise a 3000 pieds

Cette étape se déroule au-dessus de bois, de régions
incultes, de la mer, en tout cas d'un endroit ot1 I'avion ne peut
atterrir aisément.

(Si tous les investigateurs sont restés a l'aérodrome, ils ne
sauront jamais ce qui s'est produit ; tout ce qu'ils apprendront,
c'est que l'appareil a disparu puis a été découvert au bout de
plusieurs jours, en miettes. Stumpff et Clarke ne seront jamais
retrouvés ; les cadavres restants auront été hideusement muti-
lés par des animaux sauvages.)

Villiers sert le café d'aprés déjeuner lorsque l'avion atteint
une zone de turbulences. Le mécanicien tente de se raccrocher
au dossier du siége de Ssilith-Clarke mais, dans un geste mal-
adroit, touche la téte du faux banquier. Il sent des écailles 1a
ou il voit de la chair et des cheveux et a un mouvement de
recul qui lui fait renverser du café bien chaud sur I'Homme
Serpent, auquel le liquide brilant inflige 1 point de dommages,
juste assez pour rompre le sort masquant son apparence. Tout
le monde le voit alors tel qu'il est et en a le souffle coupé.

Ssilith-Clarke met quelques secondes a réaliser que sa cou-
verture est anéantie : il tente d’abord d'agir normalement,
s'essuie avec un mouchoir en se plaignant de cette maladresse.

Mais Villiers recule et hurle, et 'Homme Serpent comprend
que son sort de Ressemblance ne fait plus effet.
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Il n'a aucune chance de reprendre son déguisement, aussi
attrape-t-il miss Peachtree, dont il se fait un bouclier (c'est
étonnant, mais elle ne s'évanouit pas), puis entreprend-il une
des actions suivantes, celle qui lui semble la plus avantageuse.

M Tuer tous les témoins, contraindre les pilotes a atterrir et les
éliminer ensuite.

B Passer sur les ailes comme il a vu Villiers le faire et, une fois
a l'abri, obliger les pilotes a atterrir (en menacant de section-
ner les arrivées de carburant et de provoquer un gigan-
tesque incendie s'ils n'obtempérent pas).

W Sauter en parachute.

W Négocier un atterrissage dans de bonnes conditions et
échapper & ce piége mortel que représente I'avion.

Les investigateurs doivent s’organiser et décider de leurs
actions futures. S'ils sont tous hésitants, Ssilith-Clarke en pro-
fite pour négocier. I préfére étre déposé a terre tranquillement :
la solution du parachute vient ensuite, mais loin derriére car il
n'en a aucune expérience, quoiqu'un point joue en sa faveur : le
saut serait assez dangereux pour que personne ne se risque a
le suivre.

L'Homme Serpent se soucie peu d'avoir été démasqué. Ce
que raconteront les autres passagers ne sera étayé par aucune
preuve, et il pourra toujours adopter une autre apparence. Il
pourrait méme Hypnotiser un ou deux témoins et leur faire
faire des déclarations contradictoires.

S'il doit combattre, ce sera sans pitié. Il Hypnotise plusieurs
voyageurs et les tourne les uns contre les autres, ou s'en sert
comme boucliers ¢ontre les armes a feu. Dans cet espace res-
treint, tout tir qui le manque risque de toucher quelqu'un ou
quelque chose d'autre.

Ssilith peut connaitre une fin terrible ou s'échapper tran-
quillement. S'il est tué alors qu'il sabotait un des moteurs, il
tombe et pourrait heurter une des hélices. S'il est abattu avec
le pistolet d’alarme de Villiers, son cadavre en feu déclenche
un incendie dans la cabine. Etc. A sa mort, son venin com-
mence a détruire sa chair, et au bout de quelques heures, il
n'en reste plus que des os de forme étrange et des déchets cor-
rompus et malodorants.

Des probléemes de moteur

Des investigateurs sur les ailes

Marcher sur les ailes durant le vol, alors qu'elles sont balayées
par des vents d'une violence de tornade, n'est pas a entreprendre
a la légere. Réduisez de moiti¢ les compétences physiques impli-
quées. Les blessures faisant perdre la moitié ou plus des Points
de Vie du moment obligent leur victime a lacher prise et tomber
de l'avion ; a-t-elle pensé & mettre un parachute ?

Conclusion

La fin du vol se déroule tranquillement. Plusieurs éléments res-
tent cependant en attente et peuvent étre exploités par la suite.

Dawn Peachtree est encore amoureuse d'un des investiga-
teurs, et méme encore plus intensément s'il s'est comporté de
maniére héroique au cours du combat. L'objet de ses attentions
voudra peut-étre prendre quelque distance vis-a-vis d'elle.

Arthur Mallow a obtenu de nouvelles informations a ajouter
a son dossier. Pour qui travaille-t-il en réalité et que vont faire
ses commanditaires des renseignements qu'il leur communi-
quera ? S'il y a combat, comment se comporte-t-il ? Que
deviennent ses papiers s'il est tué ?

Les investigateurs devraient maintenant avoir une bonne
idée de la nature de Gerhardt Stumpff. Un marché libre de
I'hélium pourrait, en réalité, favoriser la paix et améliorerait
certainement la sécurité des voyages aériens. Stumpff, sans
étre un modele de vertu, se révélera en outre peut-étre utile en
leur fournissant les armes et le matériel spécial dont ils auront
besoin dans le futur, par exemple des bandes de balles de
mitrailleuse en argent de calibre 50.

D'autre part, les personnages avaient une raison d'entre-
prendre ce voyage. L'histoire de ce vol désastreux inspirant les
médias, ils atteignent leur destination entourés d'une publicité
qui n'est pas forcément a leur gott.

Récompenses

Si Ssilith est tué ou totalement contré, attribuez a chaque investi-
gateur jusqu'a 1D6 points de SAN. Personne ne croit qu'il était autre
chose qu'un banquier fou, ce qui est probablement pour le mieux.

Et miss Peachtree est belle, riche, a de nombreuses relations
et est beaucoup plus résistante qu'il n'y parait.
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Caractéristiques
CAPITAINE JAMES SUTTON-SMYTHE,

35 ans, pilote britannique

FOR 15
DEX 13

POU 11
Pts de Vie : 11

CON 13 TAI 9
APP 10 EDU 13

INT 11
SAN 55

Bonus aux dommages : +0.

Armes : Aucune.

Compétences : Allemand 13%, Astronomie 35%, Electricité
35%, Frangais 25%, Mécanique 45%, Mitrailleuse Vickers 54%,
Navigation 44%, Photographie (aérienne) 25%, Piloter un Avion
74%, Revolver 35%.

PETER FINCHAM, 33 ans, copilote canadien

INT 12
SAN 32

POU 15
Pts de Vie: 11

FOR 13
DEX 14

CON 11
APP 15

TAI 11
EDU 13

Bonus aux dommages : +0.
Armes : Coup de Poing 60%, dommages 1D3.
Compétences : Arabe 35%, Electricité 29%, Esquiver 35%,

Fusil 30%, Mécanique 40%, Mythe de Cthulhu 5%, Navigation
23%, Piloter un Avion 51%, Revolver 35%.

HAROLD VILLIERS,

40 ans, mécanicien de vol américain

FOR 17 CON 10 TAI 11 INT 12 POU 17

DEX 17 APP 11 EDU 10 SAN 85 Pts de Vie : 10

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Pistolet d'alarme 25%, dommages 1D10 + 1D3 de
brilure (1/2 tir par round, portée de base 10 m).
Couteau a cran d'arrét 35%, dommages 1D4 + bd.

Compétences : Allemand 25%, Conduire un Engin Lourd
65%, Electricité 55%, Esquiver 56%, Fusil 25%, Grimper 65%,
Mécanique 75%, Piloter un Avion 8%.

Siege : C.

ED GILLESPIE,
47 ans, homme d’affaires américain

FOR 8
DEX 10

CON 10 TAI 9
APP 10 EDU 15

INT 15
SAN 41

POU 13
Pts de Vie : 11

Bonus aux dommages : +0.

Armes : Aucune.

Compétences : Baratin 21%, Comptabilité 53%,
Connaissances Pétrolieres 74%, Crédit 84%. Espagnol 35%,

Géologie 62%, Industrie Miniére 55%, Marchandage 80%,
Persuasion 58%.

Siege : D.
ARTHUR MALLOW, 38 ans, “privé” américain véreux
FOR 17 CON 10 TAI 11 INT 12 POU 17
DEX 13 APP 11 EDU 10 SAN 55 Pts de Vie : 10

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Revolver cal .32 51%, dommages 1D8.
Matraque 42%, dommages 1D6 + bd.
Lutte 45%, dommages spéciaux.

Compétences : Conduire une Automobile 30%, Discrétion
53%, Droit 51%, Ecouter 46%, Esquiver 46%, Grimper 60%,
Italien 20%, Photographie 27%, Se Cacher 48%, Serrurerie
25%, Trouver Objet Caché 75%.

Siege : K.
DAWN PEACHTREE,
22 ans, actrice de cinéma australienne
FOR 12 CON 18 TAI 10 INT 10 POU 12
DEX 15 APP 18 EDU 7 SAN 57 Pts de Vie : 14

Bonus aux dommages : +0.
Armes : Coup de Poing 60%. dommages 1D3.

Compétences : Art (comédie) 19%, Baratin 35%, Conduire une
Automobile 45%, Crédit 65%, Jurer 55%, Monter a Cheval 55%.

Siége : B.

GERHARDT STUMPFF,
55 ans, magnat de 'armement suisse

CON 8
APP 10

FOR 8
DEX 10

TAI 11
EDU 10

INT 15
SAN 22

POU 6
Pts de Vie : 10

Bonus aux dommages : +0.

Armes : Automatique 9 mm 30%, dommages 1D10.

Compétences : Allemand 75%, Anglais 23%, Baratin 35%,
Chimie 25%, Comptabilité 65%, Crédit 87%, Droit 45%,
Francais 65%, Italien 60%, Marchandage 75%.

Siege : C.

SSILITH-CLARKE, homme serpent ancien
(en italique, en tant qu’Alfred Clarke, banquier en convalescence)

FOR 16 CON 15 TAI 11) INT 23 POU 19
DEX 14 APP na EDU 52 SAN 0 Pts de Vie : 13
FOR 12 CON 15 TAI 11 INT 11 POU 10
DEX 10 APP 8 EDU 15 SAN50  Ptsde Vie: 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Morsure 70%, dommages 1D8 plus poison de toxicité 15.

Ssilith peut également cracher du venin sur ses griffes et ainsi injec-
ter une dose inférieure avec les mains. Cette attaque se fait a 50%,
inflige 1D2-1 point de dommages, et le poison est alors de toxicité 7.

Armure : 1 point d'écailles.

Compétences : Anglais 85%, Chimie 85%, Dissimulation
55%, Discrétion 80%, Esquiver 56%, Mythe de Cthulhu 61%,
Nager 85%, Occultisme 57%, Se Cacher 60%.

Sorts : Contacter Yig, Déflagration Mentale, Flétrissement,
Hypnotisme, Ressemblance, Signe de Voor.

Perte de Santé Mentale : 0/ 1D6 points quand on voit sa vraie forme.

Siege : J.
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Le Fantome de Fer

Ou les investigateurs prennent un train en apparence bien ordinaire,
et apprennent que le mal s'étend au-dela de toute limite de temps et d’espace.

Les investigateurs sont régulicrement tenus de prendre des
trains qui les emmenent dans des contrées lointaines pour des
raisons étranges. Ce scénario s'intégrera a toute campagne ou
aventure existante. Il suffit pour cela que nos héros décident
d'emprunter un train de nuit.

La structure du récit est telle que I'apogée s'impose au cours
de la deuxieéme nuit, mais les événements peuvent s'enchainer
plus rapidement pour n'occuper qu'une aprés-midi et une soi-
rée. L'aventure se résume en fait & une situation bizarre dont
doivent se sortir les investigateurs. Beaucoup de choses
dépendent de la rapidité de réaction des joueurs.

Les plans de la locomotive, du fourgon a bagages, de la voi-
ture-restaurant, de la voiture-salon et du wagon-lit ont été
empruntés au supplément Orient-Express. Il n'est pas néces-
saire d'en respecter I'agencement, il suffit de leur conserver
leurs fonctions — changez-en l'intérieur si vous le jugez néces-
saire. Le train est formé par plusieurs de ces cinq éléments,
accrochés dans cet ordre précis. Les voitures supplémentaires
indiquées ne sont que des copies de ces véhicules génériques.

Résumé du scénario

Aprés avoir vu une silhouette étrange surgir du brouillard et
exécuter une évocation peu compréhensible, les investigateurs
décident de monter dans le train. Ils y remarquent rapidement
des détails étranges, puis un sérieux examen leur permet de
découvrir que des passagers originaires d'époques et de lieux

Recommandation

Les Gardiens pourraient vouloir étudier plus en profon-
deur les époques d'ol1 sont extraites les voitures du frain,
quoiqu'il y ait ici suffisamment d'indications pour le scéna-
rio. Parmi les références utilisées dans la préparation de
cette aventure, une mention particuliére doit étre adressée
a A Book of Railway Journeys, de Ludovic Kennedy. Ce
délicieux ouvrage est hautement recommandé a quiconque
est intéressé par la littérature consacrée au chemin de fer,
et particuliérement conseillé a ceux qui n'ont pas encore
goté a ce sujet. The Lore of the Train, d'Ellis, retrace 'his-
toire des chemins de fer et a le mérite de présenter de nom-
breuses illustrations de I'évolution des wagons et des loco-
motives ; les plans fournis vont jusqu'aux frains a grande
vitesse contemporains. Le supplément Orient-Express com-
prend quant & lui une grande quantité d'informations sur
le fonctionnement de ce célebre service, et en particulier un
dessin annoté du poste de conduite et des commandes
d'une locomotive d'époque.

trés divers partagent de maniére inexplicable ce convoi — cing
exemples d'espace-temps vous sont fournis, mais ils peuvent
étre des milliers a cohabiter. C'est en accédant au fourgon a
bagages que les personnages comprennent quel destin leur est
réservé. S'ils réussissent a tuer I'horrible Chose-Conducteur et
a se désolidariser de la locomotive, ils pourront retourner dans
leur propre continuum. Sinon, leurs ames seront dévorées par
Azathoth.

i v B i e T — e e
Le récit

Azathoth, le Sultan des Démons, se contorsionne stupide-
ment aux confins de I'univers. Ses z€lés serviteurs ont créé un
véhicule chargé de rassembler des sacrifices pour leur dieu.
Cet engin, le Train qui Jamais ne Fut, réde sur les rails du
monde, en quéte de cargaisons humaines qu'il capture et dige-
re pour les entrainer vers un destin peu enviable.

Au moment de 'embarquement, les passagers ne remar-
quent rien d’'anormal, et de l'autre coté des fenétres défilent
des illusions de paysages tandis que le voyage suit son cours.

Le personnel est composé d'étranges créatures se faisant
passer pour des humains. Elles aident a convertir les ames des
malheureux en une matiere assimilable par Azathoth.

Certaines A&mes condamnées se sont échappées lors des pré-
cédents trajets du convoi, et ces fantomes se sont unis en une
seule entité, le Voyageur Spectral. Il hante désormais les voies
ferrées aussi stirement que le train lui-méme et apparait pour
tenter d'avertir les futurs passagers des menaces qui planent
sur eux. Il essaie d'ailleurs d'alerter les investigateurs.

Tous a bord

Les investigateurs doivent, pour une raison quelconque,
prendre un frain de nuit. La gare peut étre située dans
n'importe quel pays et a n'importe quelle époque. Elle devrait
étre d'importance modeste (Arkham, peut-étre), ce qui expli-
querait qu'il s’y trouve peu de voyageurs. Un brouillard épais,
légerement luminescent, dérive le long des quais. Il enveloppe
les arrivants, apportant avec lui un [roid humide, et parait
s'accrocher a I'ame méme.

Une silhouette sombre y apparait soudain, et les person-
nages cessent de préter attention aux activités des quais. La
forme floue se rapproche, avec son grand chapeau et son épais
manteau, ses lourdes bottes étrangement silencieuses sur le

Le Fantéme de Fer mm
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Le voyageur spectral

sol glacé. C'est le Voyageur Spectral, venu alerter les futurs
passagers du Train qui Jamais ne Fut. Son visage est blanc et
lisse, un vrai masque funebre a la texture de porcelaine, ses
levres androgynes sont rouges et ses pommettes cadavériques.
De ses yeux lugubres émane une lueur vert pale.

Cette silhouette incroyablement grande fait halte devant les
investigateurs. Sa respiration est lourde et délibérée, le man-
teau, au niveau de la poitrine, se soulevant et retombant alors
qu'elle se dresse 1a, silencieuse. Puis elle exhale profondément,
de maniere marquée. Des jets de fumée verte jaillissent de sa
bouche et de ses narines, obligeant les personnages a reculer.
La fumée se transforme alors en une forme solide et reconnais-
sable.

Il s'agit d'une femme, petite et charmante, directement sor-
tie, semble-t-il, du milieu de I'époque victorienne. L'étranger
souffle une nouvelle fois et lui donne un compagnon, un
homme en uniforme (un jet réussi en Histoire ou en
Connaissance permet de l'identifier : Empire Britannique, aux
environs de 1910). Il crée une derniére apparition, un petit gar-
con portant une casquette de tissu et des habits contempo-
rains.

Le Voyageur désigne les silhouettes du geste appuyé d'un
prestidigitateur. 1l fixe les investigateurs, tentant de leur faire

saisir par la force de sa volonté la signification de cette étrange
représentation. Les silhouettes de fumée restent 1a, immobiles,
horriblement vivantes si ce n'est qu'elles sont faites de gaz. Le
Voyageur Spectral ne veut faire de mal a4 personne, mais sa
présence et son ceuvre cofitent 0/1D4 points de SAN aux spec-
tateurs.

Il est également incapable de parler. Une fois sa démonstra-
tion effectuée, il se glisse auprés de ses créations et, comme il
les avait expirées, il les aspire, les absorbant tel un mucus fan-
tomatique. Le sifflet du train retentit. La noire silhouette s'étio-
le tandis que la lampe de téte du convoi apparait dans le
brouillard, découpant les voies. Sa lumiére s'atténue et gomme
presque le Voyageur Spectral au moment ot elle le transperce.
La silhouette rejoint la brume d’ot1 elle a jailli et disparait com-
pletement.

L’'express du destin

Le train est maintenant arrété a c6té du quai, l'arriére se
perdant dans le brouillard. Le chef de train en descend, ouvre
en grand la porte qu'il vient de passer et accroche un petit
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escalier métallique a la base de 'encadrement, a I'intention des
passagers.

C'est un homme long, au teint olivatre ; il est légérement
bossu et ses épaules sont vottées. Des cheveux gras s'échap-
pent de sa casquette. Le dos de ses mains est couvert d'épais
poils noirs.

Le chef de gare déroule son drapeau et donne un coup de
sifflet. Les investigateurs doivent immédiatement monter a
bord pour ne pas rater le départ. Le chef de train retire ensuite
les marches et verrouille 4 nouveau la porte.

Si les personnages décident de ne pas prendre ce convoi, le
Gardien peut remplacer le suivant par le Train qui Jamais ne
Fut — le Voyageur Spectral pourrait alors ne pas se manifester
— ou réserver ce scénario pour un autre moment du voyage
ferroviaire. A moins que les investigateurs n'entendent parler
d'autres disparitions et embarquent pour les besoins de leur
enquéte.

Organisation 4

Le train est composé dans l'ordre de la Locomotive, du
Fourgon a Bagages, de la Voiture-Restaurant, de la Voiture-
Salon et du Wagon-Lit : si les personnages réussissent a
passer dans un autre espace-temps, son organisation reste-
ra la méme, mais les détails des voitures (et leur nombre)
auront changé. Chaque wagon d'un espace-temps est la
projection d'une voiture-maitresse essentielle et inaltérable,
prisonniére d'un lieu impénétrable situé au-dela de notre
compréhension. Il existe peut-étre des centaines de ces pro-
jections, chacune transportant un troupeau humain diffé-
rent.

Voiture-salon

Les investigateurs pénétrent dans ce wagon par l'avant.
L'agencement en est typique du début des années 20 — solide,
somptueux, mais sans ornementation excessive. Les siéges,

confortables, sont nombreux, et il y a un bar. La Prohibition
interdisant la vente d'alcool aux Etats-Unis, on y trouve du
café, des boissons non alcoolisées et du thé.

La ressemblance entre le barman et le chef de train est sur-
prenante. Le visage est différent, mais les cheveux gras, I'air
morose, les épaules voutées et les mains poilues sont sem-
blables.

Le chef de train contréle les billets des nouveaux venus et
les accompagne jusqu'a leur compartiment dans le wagon-
lit.

Passagers

La voiture-salon est occupée par cing personnes. Le pro-
fesseur Douglas Shank, de Harvard, un philosophe en costu-
me de tweed. est assis et lit un ouvrage de Friedrich
Nietzsche. Mrs. Eileen O'Donnel, une femme approchant la
quarantaine, parle a ses deux enfants, Bill et Fran. George
Hooper, un guichetier de banque en vacances, sommeille
dans son fauteuil. Personne ne léve la téte a I'entrée des arri-
vants.

Wagon-lit

Le wagon-lit de premiére classe est
remarquable par ses boiseries
incrustées et ses aménagements raf-
finés, le tout d'une €élégante simplici-
té. Les compartiments contiennent
deux couchettes, placées l'une au-
dessus de l'autre, et possédent ou
sont reliés a un petit cabinet de toi-
lette. Sur le plan, certains sont repré-
sentés avec la couchette inférieure
dépliée en position canapé, et la
supérieure repliée contre le mur,
quasi invisible.

Le chef de train

|
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Bien que l'automobile ait commencé
a dépouiller les réseaux ferroviaires de
banlieue de leur importance dans les
années 20, le chemin de fer a régné
sur les longs voyages aux Etats-Unis
pendant l'essentiel des deux décennies
suivantes.

Dans les-années 50, l'efficacité et le
cachet croissants du transport aérien
I'ont privé de ce qui lui restait de
romantisme, tandis que le financement
et les premiers travaux sur le réseau
routier traduisait le choix national rela-
tifs aux transports terrestres : l'auto-
mobile. Ceux qui n'ont jamais conduit
sur trois mille kilométres de petites
routes tortueuses peuvent ne pas com-
prendre I'ampleur de l'effort autrefois
exigé par les trajets en voiture.

A TI'heure actuelle, la compagnie
Amtrak s'occupe de quelques circuits,
essentiellement empruntés par des
touristes nostalgiques et curieux — les
déplacements en train aux Etats-Unis
sont maintenant un peu comme une
exhibition vivante ou une attraction
d'un pare a théme. On continue de
concevoir des plans ambitieux de
trains a grande vitesse, mais ceux-ci
ne sont pas encore préts d'étre
construits. g

En Europe, en Inde et au Japon, les
réseaux ferroviaires inter-villes ont une
certaine valeur pratique. Les distances
entre les endroits les plus fréquentés

sont réduites, et la population intéres-

- sée beaucoup plus dense. Au Japon et

en France, les trains a grande vitesse
parviennent a concurrencer méme les
transports aériens du fait des encom-
brements et du caractére fastidieux
des liaisons aéroport-ville ; ils sont
donc beaucoup plus efficaces sur cer-
taines distances intermédiaires.

Dans les années 20, tout le monde se
déplagait en train. Pour le prix d'un
billet de premiére classe, on pouvait, en
théorie, rencontrer — ou du moins étre
dans la méme voiture-restaurant que —
des millionnaires, sénateurs, divas,
archevéques et stars de cinéma, tous

‘ces gens qui, au sein de la démocratie,

ont remplacé la noblesse et les dieux.
Or méme les démocrates sont humains.
Comme tout le monde, ils ont besoin de
fantasmer, respecter et commémorer.
Le fait de se trouver assez proches des

~.objets de leurs réves pour pouvoir com-
~_muniquer directement avec eux leur

procure une excitation inhérente a la
psgchologie humaine et probablement a
celle de tous les primates. La présence
de ces personnes dans les espaces défi-
nis comme étant de premiere classe,

“ajoutée a la vitesse et la force brute de

la locomotive, est & T'origine du roman-

.. tisme du rail.

1l découle de tout ceci que, bien que
I'argent soit un facteur important pour
voyager en premiére classe, ce n'est

pas a cette époque la seule chose qui

entre en ligne de compte. Aucune

compagnie n'admettra en premiére
classe un vagabond nauséabond a la
tenue élimée, méme s'il est prét a y
mettre le prix. Elle n'y acceptera
jamais non plus en connaissance de
cause les gens réputés liés a des acti-
vités criminelles, malades (méme
accompagnés d'un personnel compé-
tent), mentalement perturbés ou dont
la couleur de peau ne correspond pas
a celles admises. Ils pourront tous
trés bien voyager dans les autres
wagons, mais pas en premiere classe,
au risque d'entacher le prestige qui y
est lié.

Les vendeurs de billets et les chefs
de train expliqueront qu'ils ne veulent
pas offenser ou déranger les autres
passagers, ce qui est vrai, mais il y a
autre chose. Si I'argent seul compte,
alors rien d'autre n'a d'importance.
Quune institution ou une organisation
cessent leurs jugements et discrimina-
tions rituels, et elles perdent en méme
temps I'essentiel de leur prestige, pour
le meilleur ou pour le pire. Or tant
quelles conservent leur prestige, elles
conservent leur pouvoir. Les institu-
tions commerciales telles que les com-
pagnies ferroviaires gardent leur pres-
tige en créant des zones qui confirment
aux yeux de tous le statut élevé d'un
individu.

Le Récit wm



s [ Train qui jamais ne fut

Leur seule anomalie est découverte grace a la réussite d'un
jet en Trouver Objet Caché. Sur le c6té intérieur de chaque
porte est fixé un petit panneau décoré d'une téte de gargouille
en cuivre au regard pervers. Ce faciés moqueur ne s'accorde
pas avec le reste du décor et ne semble avoir aucune fonc-
tion.

Le chef de train ne dit mot a ce sujet ; en fait, il ne dit jamais
rien. Il tend aux arrivants le menu, ott I'heure du diner, 19 h,
est entourée d'un cercle, puis il ressort brusquement.

Les investigateurs peuvent s'installer comme ils le veulent, a
raison de deux par compartiment. Indiquez-leur ceux qui sont
déja occupés — trois seulement, pris par les cinq personnes de
la voiture-salon. Le train parait étonnamment vide. La porte
proche du siége oit le chef de train sommeille durant la nuit
est verrouillée.

Voiture-restaurant

La porte située a l'avant de la voiture-salon est également
verrouillée. Elle donne accés a la voiture-restaurant ; la moitié
supérieure est en fait une vitre de verre dépoli. Si les investiga-
teurs essaient d’'ouvrir le battant, le professeur Shank léve la
téte et leur signale qu'ils sont en avance. Il leur indique que le
restaurant sert a tour de role les passagers des divers wagons,
agite un imprimé qui présente les services du train puis
reprend sa lecture.

Le fascicule est une simple brochure de quatre pages ou
figurent les heures de départ et d'arrivée, les descriptifs des
aménagements, quelques publicités et les horaires des repas.
Le petit déjeuner est servi de 7 a 8 heures, le déjeuner de 13 &
14 heures et le diner de 19 a 20 heures.

Un jet réussi en Connaissance, de la part d'un personna-
ge ayant fréquemment emprunté les circuits ferroviaires,
lui révele une particularité sur la porte du restaurant. Les
serrures que commande le passe du chef de train sont
habituellement rondes ou carrées ; celle-ci est en forme
d'étoile.

Le logo de la compagnie est gravé en un peu plus clair
dans le verre opaque. Les investigateurs qui y collent un
ceil et réussissent un jet en Trouver Objet Caché ont un
apercu du groupe de dineurs qui les précedent. Il s'agit
d’hommes, de femmes et d'enfants vétus a la mode euro-
péenne du tout début de siécle. Le décor semble également
de cette époque.

La réussite d'un deuxiéme tirage en Trouver Objet Caché
(ou éventuellement d'un jet de pourcentage sous CON x 3
pour tester la vue) révele que derriére les fenétres de cet autre
wagon, dans les téneébres grandissantes, défile une plaine
herbeuse parsemées de quelques rares arbres et ol rugissent

| — B
A propos de la voiture-restaurant

La nourriture étant distribuée a tous les voya-
_geurs, cela crée un lien entre les différents espaces-
temps. Si ces derniers dolvent se chevaucher, c'est
certainement dans ce wagon que cela se produira, ce
qui exl;lallque qu'il soit isolé du salon par la serrure
en étoile.

Signal d’'alarme

Comme tout bon train inspiré de ceux en circula-
tion aux Etats-Unis, celui-ci posséde des signaux
d'alarme, qu'il faut tirer pour réclamer un arrét
d'urgence. Dans le monde réel, un tel geste devait
étre parfaitement justifié, si bien que les convois de
nombreux pays n'en furent initialement méme pas

- €équipés. Ici, tirer le signal n'a qu'une conséquence :
la venue du chef de train ; la vitesse n'est nullement
réduite. Ce signal représente donc une maniére pra-
tique d'attirer l'empfoyé. des investigateurs malins
pourront en tirer profit.

L =

des lions. Cette vision fait perdre 0/1D3 points de SAN. La
vue est complétement différente dans la voiture-salon, ou les
investigateurs peuvent admirer des paysages qui leur corres-
pondent.

Un des serveurs qui s'y tiennent regarde dans leur direction,
avance jusqu'a la porte et fait glisser un rideau sur le verre
givré. Quand ils retournent a leurs places, le barman les fixe
mais ne dit rien.

Le diner

Comme si on l'avait soudainement
branché, le chef de train s’avance et
annonce d'une voix rauque que le
repas de 19 h est maintenant servi. Il
sort une immense clé de la poche de
sa veste (il suffit de réussir un jet en
Trouver Objet Caché ou en Serrurerie
pour noter sa forme étrange), I'insére
dans la serrure en étoile et la tourne
dans le sens des aiguilles d'une
montre. Au moment ol les investiga-
teurs franchissent le seuil, ils sont
pris d'une sorte de nausée, comme si
le train venait juste d'effectuer une
violente embardée.

La décoration du wagon-restaurant correspond a celle des
voitures précédentes. Deux employés attendent dans la partie
réservée au personnel. La cuisine est complétement invisible
de la section principale, et les parties “fumeurs” et “non
fumeurs” sont séparées par une porte battante. Le menu pro-
pose des plats simples, soupes, poissons, viandes, salades et
café.

Quiconque a eu précédemment l'occasion d'y jeter un coup
d'ceil trouve le véhicule bien changé, autant dans le style que
dans l'agencement. Les serveurs ne parlent que pour prendre
les commandes et répondre aux questions sur le menu. Ils
n'ont aucune réaction si d'autres sujets sont abordés et se res-
semblent tous d'une facon assez inquiétante.

Le repas se passe sans incident, et les dineurs sont invités a
sortir au bout d'une heu::, de sorte que le wagon puisse étre
nettoyé. Les passagers crt le choix entre retourner au salon ou
rejoindre leur compartiment. Le chef de train reverrouille la
porte aprés la sortie du dernier d'entre eux, toujours avec la
clé en étoile quil tourne maintenant en sens inverse. Plus tard,
les investigateurs auront de nouveau faim, comme s'ils
n'avaient pas mangé, mais le restaurant est fermé durant la
nuit.

Un serveur

e R S,
Le Train qui Jamais
ne Fut

Ce train défie les lois naturelles, aussi bien a l'intérieur
qu'a l'extérieur. Les sections suivantes vont aider le Gardien
a comprendre son étrange organisation. Les explorations
auxquelles se livreront les personnages fourniront I'essentiel
des événements du scénario. Laissez-leur la charge de diriger
l'intrigue.

Le convoi est composé d'une locomotive et de quatre wagons.
Il existe simultanément dans différents espaces-temps en de
nombreux exemplaires, quoique les investigateurs ne puissent
le savoir sans avoir franchi la porte située a l'arriere du wagon-
lit ou a l'avant de la voiture-salon.

Dés qu'ils ont passé I'une ou l'autre, ils se retrouvent dans
un espace-temps choisi par le Gardien différent du leur. Cing
exemples vous sont présentés en encadré. Les passagers n'ont
aucunement conscience des anomalies du convoi. Les diverses
dimensions sont séparées par les portes a la serrure en étoile.
Chaque fois qu'il en franchit une, tout personnage dépense un
point de Magie. Le personnel, existant simultanément dans les
divers espaces-temps, n'a habituellement pas  le faire.




Le personnel

Les entités présentes a bord du train sont a son service et
maintiennent l'ordre parmi les passagers. Ceux qui font preu-
ve d'une trop grande curiosité obtiennent immédiatement le
privilege de se rendre dans le fourgon a bagages, comme pour-
ront le découvrir les investigateurs qui visiteront les wagons
autres que ceux de leur époque.

M Serviteurs de I'Express : ils en constituent le personnel, y
compris les serveurs et le chef de train. Ces douze créa-
tures sont capables d'endosser des apparences humaines.
Six se tiennent en permanence dans le fourgon a bagages,
les six autres étant de service. Bien qu'il y ait une infinité
d'exemplaires du convoi, il n'existe en tout que ces douze
serviteurs. Et pourquoi pas, puisque chaque série de
wagons en précede une et en suit une autre sur le plan
temporel ?

M Masques de Vapeur : la gargouille que contient chaque
compartiment est vivante. Quand un passager s'est endor-
mi, elle quitte la porte et se glisse silencieusement sur son
visage. Elle reste reliée au train par un long filament flexible
de nerfs et d'os, semblable au squelette d'un serpent, qui
oscille derriére elle au rythme de ses mouvements. La téte de
cette chose s'assouplit et s'adapte délicatement sur la
bouche et le nez de sa victime ; elle absorbe alors des points
de Magie ou de Pouvoir, selon la situation. C'est ainsi que le
convoi est alimenté, et cette énergie est ensuite transmise a
la gueule insatiable d’Azathoth. L'aspect des Masques de
Vapeur difféere suivant le train.

B Les Chasseurs sur le Seuil : attirés par la présence
d’dmes humaines, ils restent cependant en dehors du
train et attaquent ceux qui tentent de sauter en route ou
de monter sur le toit. Etres protéiformes, ils apparaissent
toujours adaptés a I'espace-temps dont est issu leur
gibier.

W La Chose-Conducteur : cette repoussante entité gémissan-
te, installée dans la locomotive, couine sans cesse devant un
paysage de cauchemar, une plaine sans limite, pleurnichant
et s'inquiétant de problémes que jamais elle ne dévoilera. Un
rapide coup d'ceil vers I'avant montre qu'il n'y a ni traverses,
ni infrastructure, ni rails. S'ils triomphent de la Chose-
Conducteur et prennent le contréle du train, les investiga-
teurs pourront sauver leur vie ainsi que celle des autres
voyageurs.

Le voyage

Trois événements se produisent durant le voyage. La Nuit du
Sommeil Lumineux, la premiere nuit passée a bord, permet
aux investigateurs de développer leurs soupgons sur le véhicu-
le. Au cours du petit déjeuner suivant, ils font la connaissance
d'un passager d'une autre époque. Puis survient la Nuit du
Sommeil Obscur, deuxiéme et derniére nuit, durant laquelle
tous les passagers endormis sont vidés et leurs enveloppes
transférées dans le fourgon a bagages on les serviteurs pour-
ront se restaurer. Les personnages auront encore la possibilité
de sauver leur propre personne, mais ils ne pourront plus rien
pour les autres voyageurs.

La nuit du sommeil lumineux

Lors de leur premiére nuit a bord du train, quand les inves-
tigateurs sont endormis, les Masques de Vapeur démarrent
leur ceuvre maléfique. Si certains des personnages sont restés
éveillés, ils prennent conscience d'une torpeur croissante et
d'un étrange miroitement autour du faciés de cuivre fixé sur la
porte. Endommager la gargouille ou lui boucher la gueule tue
irrémédiablement la créature.

Le Masque de Vapeur vole les points de Magie du dormeur,
au rythme de 1D3 points par heure entre minuit et 6 heures
du matin. Si son score est réduit a zéro, la victime sombre
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Autres espaces-temps

Il n'est pas nécessaire de décrire tous les passagers
des trains ni d'en donner les caractéristiques. Décidez
s'ils viennent en aide aux personnages ou non. Seuls
sont notés ceux qui ont un intérét particulier. Ils peu-
vent étre bien plus nombreux a bord de chaque frain, et
il pourrait y avoir des centaines, voire des milliers
d'autres convois.

La plupart des voyafeurs sont frompés par la recons-
titution minutieuse de leur environnement et seront
convaincus que seuls des malades mentaux peuvent
parler d’horreurs et de mystéres. Ces braves gens
appelleront le chef de train si une bande de fous aux
costumes incongrus vient les ennuyer.

Train des troﬁpes de Vérﬁun. 1916

Voiture-Salon : Ce wagon de bois est actuellement
occupé par des soldats de la Grande Guerre. Le jour,
les conversations sont & l'origine d'un bourdonnement
continu et les cigarettes, d'un manteau de fumée. Assis
sur des siéges sommaires, dos a dos, ces hommes
jouent aux cartes avec leurs vis-a-vis ou leurs voisins,
parient des cigarettes et vociferent abondamment a pro-
pos de 'honnéteté de leurs partenaires.

La nuit, c'est plus calme, la plupart des soldats dor-
mant dans le wagon-lit. Parmi ceux qui sont cependant
toujours la, quelgues-uns jouent encore aux cartes :
bien qu'ils aient le regard fixe des zombies, aucun n'est
prét a renoncer a la partie. Des piles de cigarettes,
telles des fortifications, s’entassent devant les

agnants. i ,

Au cours des permissions, seuls les officiers sont
autorisés a transporter des armes. Le personnel du
frain, quand il parcourt cette voiture, s'exprime tou-
jours dans le méme style monosyllabique, mais en fran-
cais et non en anglais.

Par la fenétre, on peut voir des scénes de dévastation
— des cratéres parsement les champs, rappelant les
paysages lunaires, des squelettes d'animaux et de
machines sont éparpillés dans la boue, etc.

Passagers : Plus d'une cinquantaine de soldats por-
tant I'uniforme bleu de l'artillerie et de I'infanterie fran-
caises. Ils viennent tous sans exception de la Bataille
de Verdun et doivent rejoindre le Sud de la France
pour se remettre. La plupart sont blessés. Certains se
terrent dans les coins, ou ils délirent a leur seule
intention. D'autres crachent leurs poumons dans des
quintes de toux sonores, victimes condamnées du gaz
moutarde. 8 .

Henri Montclair, I'un de ces hommes (voir “Petit
Déjeuner Accompagné”, plus loin), accueille les investi-

ateurs tout en disant 4 ses camarades : “Ce sont les

méricains fous dont je vous ai parlé”. Il est prét a
explorer le train avec eux, ne serait-ce que pour prou-
ver une bonne fois pour toutes que la guerre n'est pas
finie. Il perd son pari.

Wagon-Lit : Il est rempli de lits de fortune, aux
épaisses couvertures militaires. Le jour, ils sont loin
d'étre inoccupés. Un jeune soldat geint, vers le milieu
de la voiture. Il ne parle que le frangais et la fievre le
fait délirer.

La nuit, les odeurs de tabac, de sueur et de désinfec-
tant remplissent I'atmospheére. Les paillasses sont bon-
dées. Des gémissements, des murmures et des hurle-
ments dus aux cauchemars rompent régulicrement le
silence. :

Un masque a gaz est suspendu a chaque couche, ses
yeux vides d'insecte luisant d'un éclat malveillant. II
s'agit en réalité d'un Masque de Vapeur (présenté dans
“Le Train qui Jamais ne Fut”).

Chasseur approprié : Un représentant de l'infanterie
allemande dans une mission suicide.

o
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Central Pacific. 1886

Voiture de troisiéme classe : C'est une des lignes les
plus empruntées par les immigrants désireux de rejoindre
les Hautes Plaines ou la Californie. N'ayant pas les moyens
de s'offrir des places dans les wagons-lits, ils s'entassent
dans ce petit véhicule de bois. Son plafond élevé contribue
a la ventilation, mais c'est bien la la seule commodité. Ils
sont nombreux a sommeiller, de jour comme de nuit, sur
les quelques planches installées entre les bancs. En com-
paraison des trains qui circulaient avant, cependant, c'est
le grand confort.

Les parois sont pleines de veines et de nceuds dissimu-
lant des douzaines de faces grimacantes. Ce sont les
Masques de Vapeur, un par personne présente dans le
wagon. Les enfants s'amusent a les dénombrer et en
découvrent régulierement de nouveaux. Les adultes en
rient avec les plus jeunes, sans comprendre ce que ces
visages ont de sinistre.

Au-dehors, la prairie s'étend 4 perte de vue, avec par
endroits des lignes de poteaux télégraphiques, parfois une
riviére large et peu profonde, voire un chateau d'eau isolé
oit la machine s'alimente a I'occasion.

Passagers : Ils sont prés de soixante. La plupart des
hommes portent d'épaisses moustaches a la mode euro-
péenne. Ils sont principalement d'origine allemande ou
scandinave. y

Horst Van Temmen, un joaillier hollandais, se détache
du lot ; c'est un petit homme maigrichon au costume
trop grand. Il est attentif a tout ce qui se passe autour de
lui et, malgré son age, a I'esprit vif et les doigts agiles. Tl
considere le train d'un ceil soupgonneux car il sent “qu'il
y a quelque chose qui cloche.” Parmi les autres passa-
gers, on peut noter Brigid O'Malley, jeune veuve irlandai-
se trés volontaire, accompagnée de ses deux jeunes
enfants, Patrick et Brenda, et Jerzy Masalanca, ouvrier
polonais trapu, qui est en admiration devant Brigid, mais
de loin.

Chasseur approprié : Un lion de montagne, ou une
meute de loups.

n i

dans l'inconscience et perd en plus 1
point de POU, Cette derniére perte
est permanente. Les points de Magie
sont bien sir récupérés durant la
journée. Les malheureux rendus
inconscients se réveillent a 8 heures,
juste a temps pour rater le petit
déjeuner.

Tout le monde fait le méme cau-
chemar. Une immense créature bour-
souflée, aux multiples membres tor-
tueux, poursuit le dormeur a travers
un paysage morne et gris. Des choses
sombres rappelant le cuir le survo-
lent et leur cri est comme le choc de
cymbales. Le ciel est d'un gris de
plomb uniforme, deux étranges
soleils tentant d'en percer les ténébres. La téte pointue de la
créature est couverte d'une épaisse chevelure, et son corps
semé d'ulceres énormes ornés des tétes des compagnons du
réveur, prises dans la peau de la monstruosité. La chose pour-
suit sa victime impuissante jusqu'a ce que celle-ci tombe et ne
puisse plus se relever, s'accroupit sur elle, I'attire contre elle et
la dissout dans sa poitrine couverte de crofites. Les investiga-
teurs se réveillent complétement épuisés, avec une migraine
terrible — ils se rendent compte qu'il s'est passé quelque
chose, mais rien ne leur permet de savoir qu'ils ont perdu
autant de points de Magie.

Un Masque de vapeur

Petit déjeuner accompagné

Le petit déjeuner est servi a 7 heures. Les personnages sont
une nouvelle fois pris de vertige en franchissant le seuil du

restaurant (perte d'un point de
Magie).

C'est un autre serveur qui officie,
mais il ressemble de maniére inquié-
tante aux précédents. Le menu pro-
pose les éléments classiques de ce
repas. Une fois les couverts débarras-
sés, les investigateurs entendent le
personnel de cuisine faire la vaisselle.
La réussite d'un jet en Ecouter fait
également détecter un bruit inhabi-
tuel a l'intérieur méme du restaurant
— des gémissements de souffrance.

Un homme est vautré sous une des
tables. Il est la depuis la nuit dernié-
re, car, ivre mort, il y a été oublié par
ses camarades également imbibés. Il
porte un uniforme bleu et gris et un casque bleu ciel — carac-
téristiques de lartillerie francaise de la Premiére Guerre mon-
diale.

Henri Montclair est un simple soldat d'un bataillon
d'artillerie ayant participé a la Bataille de Verdun. Il a dix-
neuf ans : c’est un vieillard pour le Front Occidental. Sa
capote est déchirée et élimée, son long visage hagard. Il a les
cheveux sombres et la taille élancée, porte un bandage
autour de la téte et croit se trouver dans un train de trans-
port de troupes qui 'emmeéne vers la Méditerranée pour une
permission bien méritée.

Les serveurs échangent des regards noirs en le voyant sortir
en titubant de sous la table. L'un d'eux disparait dans la cuisi-
ne

Sergent Henry Montclair

Montclair parle un anglais approximatif. C'était un joyeux
drille que les horreurs de la guerre ont rendu dur et cynique. 11
explique aux investigateurs qu'il est parti alors que les com-
bats faisaient rage et refuse d'abord de croire que cette bataille
a été gagnée et que la guerre est finie. Il pense que ses interlo-
cuteurs font partie du personnel puisqu'ils ne sont pas en uni-
forme. Si certains sont allemands, il devient revéche et renfer-
mé.

Le chef de train arrive peu aprés par la porte située coté
salon et annonce avec brusquerie a Montclair qu'il va le rac-
compagner jusqu'a son wagon. Un jet réussi en Trouver
Objet Caché ou de 1D100 sous I'INT x 3 donne la certitude
absolue qu'il ne fait qu'un avec le serveur parti un peu plus
tot. Il a simplement changé de tenue. Son probléme, mainte-
nant que Montclair a manqué sa sortie avec le reste de son
groupe, est de ramener le soldat dans le bon continuum spa-
tio-temporel. Il lui fait signe, et le Francais accepte de le
suivre avec un haussement d'épaules. Ils quittent le restau-
rant par le salon ; le chef de train fait jouer la serrure en
¢étoile. Si les investigateurs ont suivi les deux hommes, ils
entrevoient le rougeoiement des cigarettes et entendent des
fragments de conversations en francais, ce qui leur fait
perdre 0/1 point de SAN.

Cinq minutes plus tard, le chef de train revient. S'ils l'ont
attendu, les personnages s'apercoivent qu'il regard maintenant
vers leur propre wagon-restaurant. Le petit déjeuner est termi-
né, la porte refermée et verrouillée avec la clé en étoile.

La nuit du sommeil obscur

Les Masques de Vapeur profitent de la deuxiéme nuit pour
achever leur travail. Le Voyageur Spectral tente d'avertir les
passagers, mais dans le train méme, il est trés affaibli. Il tra-
verse de maniere fugace les compartiments des investigateurs
au moment ou ils se préparent & se coucher, mais ce n'est
guere plus que le bruissement d'un papillon de nuit ou une
ombre verte qui passe trop rapidement pour étre parfaite-
ment percue. Le Gardien peut autoriser un jet de pourcenta-
ge sous I'INT x 3 dont la réussite permet de remarquer le phé-
nomene. Le Voyageur désigne alors le lit et hoche la téte avec
tristesse, puis se glisse a travers la paroi dans les autres
compartiments pour essayer d'alerter tous les passagers.
Ceux qui remarquent le retour du fantéme du quai perdent
0/1 point de SAN.

Aprées minuit, les Masques de Vapeur redeviennent actifs
et dérivent pour reprendre leur poste. De leur gueule se
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déverse une vase ectoplasmique d'un vert macabre, gelée
abominable qui recouvre le visage des dormeurs et s'insinue
dans ses orifices. Chacun a droit 4 un jet en Chance pour
réaliser qu’il se passe quelque chose d'anormal et se réveiller
alors que la substance gélatineuse s'écoule sur lui. Une fois
en lui, elle capture et transporte I'essence du dormeur, que
le masque pompe comme du sang ; il la transmet ensuite
dans les veines palpitantes de la peau du wagon-lit, qui est
lui-méme connecté a la hideuse locomotive.

La victime perd un point de POU par round d'activité du
masque. La mort survient lorsque son score atteint zéro. Il ne
reste alors d'elle qu'une coquille vide, une enveloppe de peau
grise recouvrant un amas d'os désagrégés. Assister au travail
d'un masque cofite 1/1D6 points de SAN.

Ces choses cessent de fonctionner quand elles ont subi au
moins 8 points de dommages. Elles possédent toutes 15 Points
de Vie. Lorsque I'une d'elles est détruite, la substance qui en
était sortie s'évapore en formant un gaz verdatre. Un jet réussi
de 1D100 sous la CON x 5 permet a sa proie de ne pas étre
prise de nausées pour 1D10 rounds, et le rescapé est autre-
ment indemne.

Dés que ces horreurs ont absorbé les Ames de la majorité
des passagers, les serviteurs abandonnent leur apparence
humaine et se répandent dans le train, massacrant et dévo-
rant les survivants. Puis ils rassemblent les enveloppes que,
I'une apres l'autre, ils trainent cahin-caha jusqu’au fourgon a
bagages, ol ils consomment en toute tranquillité les der-
niéres gouttes d'essence restantes. Les peaux bien vidées
sont ensuite jetées dans la plaine infinie ol progresse le
train.

R e T T S et
Exploration

Se déplacer dans les espaces-temps

Les points de connexion entre les différentes séries de train
sont marqués par les serrures en forme d'étoile, dont le chef de
train possede les clés. Il est possible de les faire jouer en réus-
sissant des jets en Serrurerie, éventuellement modifiés par la
difficulté de compréhension d'un mécanisme étranger, ou deux
personnes peuvent tenter de défoncer les portes (FOR contre
FOR 20 sur la Table de Résistance).

Pour avancer dans le temps, a partir de I'année en cours
pour les investigateurs, il faut franchir le seuil qui sépare la
cuisine du fourgon a bagages, ce qui permet de pénétrer dans
des wagons du futur — dans ce scénario, il s'agit d'un train de
marchandises de la Southern Pacific, en 1934.

Pour aller en arriére, il faut passer la porte située a l'arriére
du wagon-lit des personnages. Quatre exemples de train
d’époques antérieures vous sont proposés, car les investiga-
teurs devraient en toute logique progresser plutét dans cette
direction.

Les serviteurs savent comment rejoindre le convoi de leur
choix, quand ils le désirent, mais comme ils ne sont pas du
tout bavards, les personnages vont sans doute étre obligés
d’explorer chaque train, et peut-étre se retrouveront-ils au
commencement des voyages ferroviaires, au 19éme siécle, voire
a leur fin, dans quelque futur inimaginable. Mais pourquoi
s'intéresser a des détails aussi compliqués ? Donnez aux
joueurs l'impression que les trains se succédent de maniére
aléatoire.

Il n'existe en tout que douze serviteurs. Ce n'est pas trés
important, puisqu'ils peuvent tous officier dans tous les
espaces-temps. La logique voudrait que lorsquon en tue un
dans une époque, il disparaisse de toutes les autres. Le
Gardien décidera si cela s'avére vrai dans sa campagne.

Se déplacer le long du train

Une petite section fermée relie les voitures et occupe l'inter-
valle qui les sépare, par dessus le systeme d'attelage. On y res-
sent beaucoup plus le rythme du train. Aux extrémités des

British East-African
Uganda Express, 1903

Voiture-salon : Elle est tout en bois et similaire, dans
son agencement, a celle de 1920. Les voyageurs peuvent
s'y distraire grace a un piano. L'opulence victorienne qu'on
y trouve offre un grand contraste avec la campagne acci-
dentée de I'Afrique. On apercoit parfois des lions dans la
savane.

Passagers : Il v a quinze adultes, hommes et femmes,
ainsi qu'une poignée d'enfants. Tous d'origine britannique,
ils appartiennent aux classes aisée et moyenne. Il est trés
difficile de les convaincre qu'il se passe quelque chose
d'extraordinaire, car cela outrage leur sens de la bienséan-
ce.
Certaines personnes sont cependant dignes d'attention ;
miss Wanda Huntington qui — quel scandale | — voyage
seule. A la fois suffragette et journaliste, elle ne voit donc
pas quel mal il y a a cela. Le vaillant sir Albert Cuthbert
Clark, soi-disant Grand Chasseur Blanc. Il prétend avoir la
capacité de détecter la moindre embroullle, mais ses favo-
ris blancs n'ont pas encore frémi devant les anomalies que
le train présente.

Wagon-lit : La plupart des passagers restent debout
jusqu'a des heures tardives, occupés a boire et a jouer aux
cartes. Ils finissent pourtant par se retirer dans des com-
partiments somptueusement aménagés, avec des salles de
bains privées et des couchettes luxueuses bien faites pour
atténuer les malaises dus au voyage. Chacun contient un
portrait du roi Edouard VII. Ses traits majestueux sont
déformés par un étrange rictus, la grimace affamée du

Masque de Vapeur.
Chasseur approprié : Un lion dans la savane africaine.

L = ol

wagons, des portes latérales donnent accés a l'extérieur,
comme indiqué sur les plans. Elles sont bien stir verrouillées
(FOR 20). Dés que l'une d'elles est ouverte, on peut sauter du
train ou grimper sur le toit.

Les investigateurs souhaiteront peut-étre désaccoupler les
voitures en défaisant les crochets d'attelage. Bien que la plate-
forme puisse étre repoussée sur le coté, elle dévoile des cables
verts qui palpitent (des tendons) et de minces tuyaux d'une
grande solidité (des veines) — ce n'est vraiment pas un syste-
me d'attache ordinaire. Des jets en Idée réussis suggerent
qu'un tel ensemble devrait étre contrélé par la locomotive ou y
étre relié.

Liaison voiture-restaurant—
fourgon a bagages

Les serviteurs ont installé une passerelle entre les portes de
gauche situées a l'extrémité de la cuisine et a I'arriere du four-
gon a bagages. Le train suivant une perpétuelle ligne droite a
travers la plaine, ce raccourci est parfaitement stable et leur
évite de passer par les toits.

Si les investigateurs remarquent cette passerelle et
I'empruntent plutét que de franchir la connexion entre les voi-
tures, ils aboutissent au fourgon a bagages et non dans
quelque train du futur (comme celui de la Southern Pacific en
1934).

Descendre du train

Pour sauter d'un train en marche, il faut réussir un jet
en Sauter ou encaisser 2D6 points de dommages, consé-
quence de la culbute qui entraine le maladroit loin du
convoi. L'aspect du terrain dépend ici du wagon d'ou on
saute. Ainsi, si on jaillit de la voiture russe, on atterrit
dans ce que l'on pourrait prendre pour les neiges sibé-
riennes de 1901.

Mais tous ces paysages sont illusoires, ce que l'on peut devi-
ner d'aprés le flou de I'horizon. Les immenses plaines ou
contrées sauvages paraissent étrangement tronquées. Comme
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Transsibérien, 1901

Voiture-Salon : 1l s'agit du salon de premiére classe du
Transsibérien, une autre création de Geor; I%e Nagelmackers,
le pére de I'Orient-Express. Cette magnifique voiture est
ornée de boiseries incrustées d'ivoire, de tapis luxueux et
d'un orgue. Une bonne flambée y est allumée dans un four-
neau ventru dont le conduit aboutit au toit. Les voyageurs
fument, jouent aux cartes et boivent des quantités
incroyables de thé, maintenu au chaud dans un grand
samovar.

A l'extérieur, on apercoit les etendues infinies de neige et
de forét de Sibérie.

Passagers : Ils sont trente hommes et femmes, tous
superbement vétus dans le style de la fin de I'é e victo-
rienne. Ce sont des gens riches, des aristocrates de la cour
du tsar. Fidéles au style de I'époque, la plupart parlent un
francais passable en plus du russe.

Le redoutable espion borgne du tsar, le comte Igor
Varenscha, se trouve parmi eux ; revenu depuis peu de
Mandchourie, il est impatient de_ remettre son rapport au
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grise. Ce spectacle coiite 0/1D3 points de SAN, car il prouve
aux voyageurs qu'ils sont dans un autre continuum spatio-
temporel. Ceux qui quittent alors le train voient les Chasseurs
tels qu'ils sont, d'énormes créatures en forme d'oiseaux, aux
nombreuses gueules écumantes (et perdent 0/1D6 points de
SAN).

Le fourgon a bagages

C'est la que se nourrissent les serviteurs. On y entre par la
porte verrouillée située au bout de la cuisine (a I'extrémité du
wagon-restaurant) ou par le toit, en ouvrant un de ses pan-
neaux de ventilation (FOR 25, mais trois personnes peuvent
s'associer).

L'intérieur est un vrai charnier. Six serviteurs s’y trouvent,
sous leur apparence réelle, répartis selon la volonté du
Gardien. Comme les fourmis, ces humanoides allongés ont des
membres d'une grande finesse et une peau rugueuse. Des
touffes de poils raides en jaillissent par endroits. Leurs yeux
sont brillants, leur gueule aussi large que celle des grenouilles
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monarque. Cet homme, 4gé de presque cinquante ans, a
une allure trés militaire, trés raide. Contrairement 2 ses
compagnons de route, il connait quelques mots
d'anglais.

Wagon-Lit : Les passagers se retirent de bonne
heure — il fait plus chaud sous les couvertures. Les
compartiments, luxueux, sont ornés de lambris
incrustés et de tables de toilette en marbre. Les
Masques de Vapeur y sont dissimulés dans Ia margque-
terie murale.

Chasseur Approprie Un tigre de Sibérie ou une meute

h de loups. -

il apparaitra plus tard, il s'agit en fait d'une plaine infinie tota-
lement lisse.

Quelle que soit la direction qu’ils suivent, les fuyards rejoi-
gnent systématiquement une voie ferrée et voient le train sur-
gir au loin. Il n'y a qu'une seule maniére de quitter cette
dimension : remonter dans le train, a moins d'étre dévoré par
les Chasseurs.

Ces créatures ectoplasmiques parcourent cette région,
sous la forme des prédateurs adaptés aux paysages illu-
soires. Leur pouvoir est cependant limité, et il subsiste tou-
jours un élément qui rappelle leur véritable nature. Si un
Chasseur apparait comme une béte naturelle, celle-ci est
plus grande ou plus hideuse qu'un représentant de I'espece
réelle. S'il se fait passer pour un groupe de créatures (une
meute de loups par exemple), une fine membrane les relie
toutes, que peuvent repérer les gens au regard le plus per-
¢ant.

Pour chaque exemple d'espace-temps sont indiquées les
formes les plus appropriées. Mais quel que soit leur aspect,
I'attaque des Chasseurs est toujours celle notée dans les
caractéristiques.

Se déplacer sur le toit du train

S'il est difficile d'escalader un wagon pour passer sur le
toit, ce n'est pas une tache impossible. C'est méme la
maniére la plus rapide et la plus sire d'atteindre le fourgon
a bagages. Des poignées faites d'une sorte de cuir, répar-
ties sur le toif, permettent de s’y accrocher facilement,
mais pour passer entre les voitures, il faut réussir un jet
en Sauter ou en DEX. En cas d'échec, l'investigateur
concerné perd 3D6 Points de Vie, quoique le Gardien puis-
se le laisser atténuer ce résultat par divers jets en Chance
ou en DEX.

Le paysage ressemble a ce que ces acrobates pouvaient ima-
giner, du moins jusqu'a ce qu'ils rejoignent le fourgon. La, ils
découvrent le vide d'un autre monde : un ciel gris de plomb et
des horizons qui se fondent dans l'infini. Plus dépaysant enco-
re, la maigre lumiere de deux soleils tente de percer la brume

mais pleine de dents.
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Southemn Pacific, 1934

Wagon a marchandises : Il est en bois, vide et tra-
verse I'Oregon a destination de Portland. Il n'y a pas de
porte a ses extrémités, mais deux grands panneaux
coulissants en son milieu. Les serviteurs ne viennent 1a
que pour récupérer les cadavres des malheureux qui y
meurent.

Une page du jtmmal de Portland, jetée dans un coin,
toute chiffonnée, témoigne de I'année en cours. Le reste du
quotidien (ainsi que quelques planches de la voiture) a
servi a alimenter un feu allumé dans un tonneau et gui
produit une chaleur grasse, offrant un maigre confort dans
ce wagon plein de courants d'air. On peut voir par les
fentes des parois les grands sapins qui se dressent le long
de la route que suit le train pour rallier les Oregon
Cascades depuis Chemult. Une mince pellicule de nelge
persiste sur le sol.

De nuit comme de jour les vagabonds qui occupent
cette voiture sont assis ou étendus, somnolents, prets a
sauter si le convoi est dirigé sur une voie de garage ou si la
police du rail surgit afin de briser quelques tétes.

IIs ont démoli la seule caisse présente, qui contenait des
boites de compote de fruits. Sept ont été vidées et trainent
sur le plancher. Leurs étiquettes éclatantes montrent un
garcon souriant, au regard étincelant de faim. Ce sont les
Masques de Vapeur de ce convoi.

Passagers : Ces vagabonds pourralent se montrer
hostiles envers des étrangers bien chaussés, se faufi-
lant & bord si discretement qu'ils semblent apparaitre
d'un coup, comme par magie. Si les investigateurs se
montrent arrogants et, dans le méme temps, guere
capables de se défendre, ils seront peut-étre attaqués.
D'un autre c6té, s'ils sont grands et forts, s'ils placent
quelques bonnes blagues ou s'ils ont de la nourriture a
distribuer, ils seront les bienvenus. Mais ils ne doivent
en aucun cas s'attendre a trouver des alliés. Ici, c'est
chacun pour soi.

Frisco Jack a a peine trente ans, ses cheveux chatains
sont courts et ébourifiés, et il est maigre comme un clou, Il
est brillant, cultivé et s'exprime bien, vivant témoignage de
la dureté de I'époque qui I'a mis dans cette situation. Il
s'occupait de stock, dit-il, mais maintenant il ne s'occupe
plus que de soupe.

Ce véhicule du futur donne une vision sinistre des
années a venir. Des investigateurs malins et s'y connais-
sant en finances pourraient obtenir de Jack ou du journal
des détails qui leur permetiront de préserver leurs res-
sources financieres.

Chasseur approprié : Policier du rail muni d'une
matraque et d'un revolver.
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Les différents compartiments du fourgon sont remplis de
“ballons” faits d'humains nus, qui s'agitent et retombent, les
précédentes victimes des Masques. Parfois, un immonde liqui-
de vert s’écoule d'un de ces corps-ballons ; le mets de prédilec-
tion des serviteurs, qui s'accroupissent pour lécher et sucer le
produit de ces suintements, ou se dressent de toute leur hau-
teur afin d'attraper les cadavres et de récupérer les derniéres
gouttes subsistant a l'intérieur, manceuvre que leurs langues
préhensiles effectuent avec adresse. Aprés en avoir fini avec un
corps, ils le jettent par une des portes de chargement, qui sont
ouvertes.

Des tuyaux de chair verts, tortueux et palpitants, courent sur
le sol du couloir menant a la locomotive ; ils sont identiques a
ceux de l'attelage des voitures, mais battent et se tortillent au
rythme fou des cceurs condamnés.

Un chandelier indescriptible est suspendu dans ce passage,
composé de morceaux de corps humains. Chaque bougie ruis-
selante est fichée dans une téte au crane percé. Voir l'intérieur
de ce wagon fait perdre 1/1D8 points de SAN.

Les investigateurs capturés ne résisteront pas longtemps
une fois 14, car les cadavres frais fournissent de bien plus inté-
ressantes décorations de chandeliers que les enveloppes dessé-
chées. Les serviteurs ne poursuivent cependant pas ceux qui
sautent du véhicule. Il n'y a dans cette dimension que le train
et les Chasseurs... les créatures savent que les évadés ne peu-
vent que revenir ou mourir.

La locomotive

La locomotive est énorme, noire et libére une épaisse fumée
verdatre bouillonnante, a I'odeur aussi forte que nauséabonde,
mélange de pneus et de chair bralés.

Le tender est plein d'enveloppes humaines et de faux
charbon — une substance glissante, noire, coupante, com-
posée de plaques suintantes aussi tranchantes que de
I'obsidienne. Exigez des jets en DEX avec un multiplicateur
approprié. En cas d'échec, de nombreuses entailles aux
mains et aux pieds provoquent une perte de Points de Vie :
de plus, l'odeur du sang attire 'attention de la Chose-
Conducteur.

Cette monstruosité est une grosse masse rose bulbeuse. Sa
téte est un amas bouffi d'oit émergent de petits yeux sem-
blables a des grains de raisin. Des bourrelets de chair s'en
écoulent en mare sur le plancher et des filaments d'épais-
seurs diverses en émergent. Ces appendices flasques sont
accrochés aux leviers et aux interrupteurs ou les envelop-
pent. (Comme si quelqu’un pouvait imaginer qu'il en soit
autrement, un jet réussi en Conduire un Engin Lourd permet
de comprendre que les connections et les contréles de ce
véhicule ne sont pas d'un modéle courant parmi les locomo-
tives terrestres.)

L'attention de la Chose-Conducteur est rivée sur la baie
vitrée de I'avant de la cabine, par laquelle elle surveille la gri-
saille inaltérable de son environnement. Si elle est attaquée,
elle continue & se consacrer a son travail, tandis que de nou-
veaux tentacules, plus solides, jaillissent de son dos pour
riposter ou repousser les géneurs.

Les artéres et tendons palpitants qui maintiennent la
cohésion du train disparaissent dans ce qui devrait étre le
foyer. Au-dessus, quatre leviers luisants de chaleur, tous
relevés, se détachent sur le pare-feu. Ils commandent le
mécanisme qui permet de renvoyer les différentes versions
du convoi dans leurs époques respectives. (Si les joueurs ne
font pas le rapprochement, c'est le moment idéal pour qu'un
jet en Conduire un Engin Lourd ou sous I'INT x 3 le leur
suggere.)

Ses caractéristiques montrent que la Chose Conducteur sait
bien se défendre, sans toutefois étre un redoutable combat-
tant. Une de ses armes n'est cependant pas mentionnée parmi
ces caractéristiques ; c'est au Gardien de décider si elle 1'utili-
Se ou nomn.

Le train est alimenté par une vision de I'univers ; il tente
perpétuellement de I'absorber ou d'étre absorbé par lui. Le
foyer contient donc tout I'univers — les galaxies, quasars,
neceuds temporels, filaments de matiére — et, bien sfir, en son

centre tourbillonne I'horreur impie d'Azathoth, parfaitement
visible et flamboyante dans ce vide fini et infini bien qu'éloi-
gnée d'une multitude d’années-lumiére. Si la Chose-
Conducteur ouvre la porte du foyer, les investigateurs qui
regardent a l'intérieur voient le dieu et perdent 1D10/1D100
points de SAN.

Une fois tuée, la Chose Conducteur se dissout en un tas de
cendre et de poussiére, libérant l'accés a la cabine.

Conclusion

Quiconque touche les commandes est attaqué par le
Pouvoir du train. On ne peut le savoir a 'avance, & moins que
le Gardien n'autorise un jet en Mythe de Cthulhu qui permet-
te de deviner le danger. Les personnages les plus prudents
penseront peut-étre a se servir de cordes ou de ceintures. En
cas de contact direct, confrontez le POU de l'investigateur
concerné a un POU de 12. Un malheureux qui se laisse sub-
merger enfle pour atteindre les proportions de la Chose-
Conducteur, perdant ainsi toute trace d’humanité et d'indivi-
dualité. Ce changement d'état entraine chez lui une perte de
1D3/1D10 points de SAN, et de 0/1D6 points chez les spec-
tateurs. Si le personnage reste cohérent, il peut controler le
train a volonté.

Si le POU de l'investigateur n'est pas vaincu, la connaissance
du fonctionnement du train envahit son esprit, sans toutefois
I'écraser. L'usage des commandes lui devient parfaitement clair.

Une fois les leviers abaissés, le convoi perd tout contact avec
la volonté et I'énergie du dieu. Le cosmos contenu dans le foyer
disparait. Les locomotives et wagons de tous les espaces-temps
retournent a leur point de départ. Si les personnages se tien-
nent tous dans la locomotive, ils voient y apparaitre également
deux serviteurs, un mécanicien et un pompier, qui s'évanouis-
sent tout aussi soudainement. Des nuages de vapeur jaillis-
sent d'un peu partout.

Retour

A leur retour dans leur dimension, les investigateurs sen-
tent le tambourinement et les claquements de vrais rails sous
leurs pieds, et un coup d'ceil par la fenétre leur suffit pour voir
l'aube qui se léve. Puis un peu comme s'il se réveillait en sur-
saut, chaque passager se rend compte qu'il descend du train
dans son espace-temps, a son point de départ. Lorsque le der-
nier a débarqué, le convoi spatio-temporel vacille et s'éva-
nouit.

Tous les voyageurs, dans tous les espaces-temps, vivent la
méme expérience désorientante. Sont-ils montés dans le train
qui s'avance maintenant ? Sans doute non, mais c’est celui
qu'ils voulaient initialement prendre, juste a 'heure. Il ne s'est
pas écoulé une seconde depuis qu'ils ont grimpé a bord du
Train qui Jamais ne Fut.

Quelque part dans les environs, partout et nulle part, une
silhouette en noir portant un grand chapeau expire ses der-
niéres bouffées de vapeur, expulsant un flot de fantémes sou-
riants qui se dispersent dans la brise. En méme temps que les
derniers disparaissent, la forme s'effondre, ne laissant la
qu'une pile étonnante de vieux vétements — d’hommes, de
femmes et d'enfants de toutes les époques. Le Voyageur
Spectral est libre.

Récompenses et récurrences

Ramener les diverses voitures dans leurs époques respec-
tives permet aux investigateurs de récupérer 2D6+1 points de
SAN si les Masques de Vapeur n'ont fait aucune victime dans
leur train. Ils obtiennent 1D6+1 points de SAN s'ils parvien-
nent a retourner dans leur continuum et a renvoyer dans le
leur quelques autres survivants.

Le Train qui Jamais ne Fut n'est peut-étre plus, a moins
qu'il n'ait été/ne soit recréé par un autre groupe de serviteurs
préts a de nouvelles courses dans l'infini. Laissez les person-
nages croire ce qui leur apporte le plus de réconfort.
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Caractéristiques

LE VOYAGEUR SPECTRAL, fantéme composé
INT 9 POU 58

Compétences : Lancer un Avertissement Obscur 90%,
Représentation Gazeuse 90%.

Perte de SAN : 0/1D4.

HENRI MONTCLAIR,

19 ans, artilleur de la Troisiéme République

FOR 11 CON 10 TAI 12 INT 12 POU 12

DEX 14 APP 13 EDU 12 SAN 57 Pts de Vie : 11

Bonus aux dommages : +0.

Armes : Coup de Poing 54%, dommages 1D3.

Compétences : Anglais 15%, Baratin 48%, Calculer une
Trajectoire 35%, Conduire un Engin Lourd 54%, Esquiver
43%, Francais 60%, Fusil 36%, Grimper 61%.
CARACTERISTIQUES D'UN SERVITEUR TYPE

FOR 20
DEX 10

CON 15
APP 7 (0)*

TAI 15
Pts de Vie : 15

INT 9 POU 10

* Le zéro fait référence a la véritable apparence de la créature.

Bonus aux dommages : +1D6.

Armes : Coup de Poing** 65%, dommages 1D3 + bd.

Griffes 45%, dommages 1D4 + bd.
Morsure 40%, dommages 1D6.

** Seule arme utilisée sous forme humaine, quoique, dans une
situation désespérée, l'un d'eux pourrait se laisser aller a
mordre. '

Armure : 3 points de peau rugueuse.

Compétences : Ecouter 35%, Grimper 90%, Sauter 55%, Se
Déguiser en Humain 90%, Discrétion 60%, Trouver Objet
Caché 60%.

Perte de SAN : 0/1D6 points vu sous forme monstrueuse.

FOR  CON TAI DEX POU Pisde Vie
UN 17 13 1 15 9 15
DEUX 18 17 15 14 10 16
TROIS 16 15 19 17 8 17
QUATRE 20 16 20 16 9 18

FOR CON TAI DEX POU PtsdeVie

CING 18 18 16 16 11 17
SIX 18 13 17 16 8 15
SEPT 17 16 16 18 7 16
HUIT 19 14 18 17 9 16
NEUF 19 14 14 16 10 14
DIX 20 16 19 20 11 18
ONZE 18 13 15 18 10 14
DOUZE 18 18 16 17 11 17

MASQUE DE VAPEUR, instrument infernal

TAI 2 INT 13 POU 15 Pts de Vie : 15
Compétences : Absorber 'Ame 100%.
Il y a un Masque de Vapeur par passager.

CHASSEUR SUR LE SEUIL, carnassier sans forme

FOR 30 POU 15

DEX 12

CON 20
Pts de Vie : 35

TAI 50 INT 8

Bonus aux dommages : +4D6.

Armes : Attaque* 60%, dommages 1D10 + bd.

* L'arme varie en fonction de la forme adoptée par le
Chasseur. S'il s'est divisé en plusieurs éléments, les dommages
résultent de différentes attaques.

Armure : 6 points d'une matiére d'un autre monde.

Compétences : Déguisement 75%, Suivre une Piste 90%,
Trouver Objet Caché 90%.

Perte de SAN : 0/1D6 points vu sous forme monstrueuse.

2 Chasseurs identiques surveillent le train, dans l'attente
d’une proie.

LA CHOSE-CONDUCTEUR, mécanicien informe

CON 20
Pts de Vie : 25

FOR 18
DEX 8

TAI 30 INT 2 POU 16

Bonus aux dommages : +2D6.

Armes : Tentacule 40%. dommages 1D8 + bd.
Lutte* 40%, dommages spéciaux.

* Les adversaires saisis sont projetés hors du poste de
conduite. La victime doit confronter sa FOR a celle de la Chose-
Conducteur pour résister et se libérer.

Compétences : Conduire une Locomotive 100%.

Perte de SAN : 1/1D8 points.




Conduite Frénétiqu

Un récit haletant de massacres automobiles, ot les investigateurs apprennent
que le sang est plus épais que ['huile mais pas moins combustible.

Les automobiles sont dangereuses. Les automobiles tuent. Les
automobiles rodent dans les rues des villes, en quéte de gens a
estropler. Les hoquets de leurs moteurs polluent l'air. Elles
envoient des projections d'eau boueuse sur les piétons, essaient
de les faire glisser dans les flaques et tomber. Leurs calandres
ont un étrange éclat. Des dents de métal s’y dénudent en un ric-
tus sinistre. Leurs phares et leurs pare-brises réfléchissent les
lumiéres des rues dans la nuit, empéchant de distinguer leur
conducteur. Leur vilebrequin peut vous écraser le cerveau.
Leurs roues se bloquer. Leurs freins ne plus répondre. Les auto-
mobiles sont dangereuses. Les automobiles tuent.

Informations destinées
au Gardien

Rupert Putney est un conducteur enragé. La vitesse lui
apporte l'oubli, et il a beaucoup de choses a oublier. Sa sceur
vient de mourir, son pére est profondément méchant et son
jumeau abominable. Il est vital pour lui que les investigateurs
retrouvent ce monstre. S'ils ne le font pas, Rupert va devenir
fou.

Sa premiére rencontre avec les personnages n'est pas vrai-
ment une réussite. En fait, c'est tout juste s'il ne les tue pas.

Roues bloquées,
freins inopérants

Les automobiles tuent. Ce scénario se déroule dans une
grande ville des Etats-Unis au mois de mai. Il débute par un
accident, qui se produit & n'importe quelle occasion ; il suffit
que les investigateurs se déplacent en voiture (le Gardien peut
choisir de placer cet événement au cours d'une autre affaire).

Ils roulent dans une rue animée. Brusquement, une Bugatti
allant en sens inverse coupe a travers la chaussée et fonce
droit sur eux. Il suffit de réussir un jet en Trouver Objet Caché
pour remarquer que le conducteur manceuvre désespérément
son volant mais que la Bugatti ne répond pas. Un jet réussi
sous la moitié de Conduire une Automobile leur permet d'éviter
le véhicule fou.

En cas d'échec, c'est la collision. La Bugatti heurte une
bouche d'incendie aprés que la force de l'impact a fait valser
les deux voitures a 180°. Les investigateurs doivent Sauter

ou Esquiver pour éviter de subir 2D6 points de dommages,
qui sont alors réduits de moitié. Le conducteur doit égale-
ment réussir un jet de Chance pour empécher le véhicule de
se renverser ; s'il se retrouve les roues en l'air, il lui faudra
d'importantes réparations avant de pouvoir servir a nou-
veau.

Si le choc est évité, la Bugatti se précipite droit sur la
bouche d’incendie. L'auto des personnages est légérement
endommagée par les éclats qui volent, une vitre en est brisée et
la peinture un peu éraflée sur la gauche.

L’accident, se produisant dans un quartier a forte densité de
population, attire immédiatement une foule animée et intéres-
sée, ainsi que plusieurs policiers.

Rupert Putney, le conducteur de la Bugatti, est légérement
blessé, mais sort néanmoins de 'amas de ferrailles et présente
ses excuses. Il parait étre d'un calme peu naturel. Un jet réussi
de Psychologie permet toutefois de noter que derriere cette
facade se cache un désespoir contenu. Il n'a qu'une envie,
monter dans une autre auto et continuer de rouler, et doit
maitriser cette impulsion.

Rupert reconnait le nom ou le visage de l'investigateur le
plus expérimenté, mais est incapable de se rappeler ou et
quand il I'a déja rencontré. Un jet réussi en Connaissance per-
met aux personnages de se souvenir qu'ils ont vu a plusieurs
reprises le nom de leur interlocuteur dans les rubriques mon-
daines des journaux. En tout cas, la foule I'a reconnu et
l'acclame. La police fait le constat avec résignation, sachant
que l'affaire n'ira jamais devant un tribunal.

L'inspection de la Bugatti révéle que les cables de frein ont
été sectionnés. Un jet réussi de Mécanique suggere que le
volant et les freins ont été sabotés avant I'accident.

| n
La Bugatti

C'est un modele de 1926 avec un moteur Type 30, aux
accélérations rapides et a la vitesse maximum de 120
km/h. Elle est équipée de quatre siéges en cuir rouge, sa
carrosserie sportive est bleu clel, soulignée de bleu royal, et
ses roues aux jantes a rayon également soulignées de bleu
royal. Des ouvertures délicatement arrondies'y font office
de portes. Voir le plan page 29 pour les détails.

- ¥

Rupert Putney

Malgré son jeune age, le visage de ce blond dilettante est
profondément marqué. Son crane porte une cicatrice triangu-
laire, le moindre de ses souvenirs de guerre.

Conduite Frénétique wm



mm 08

mm [ ¢ Domaine Putney

Rupert est charmant, mais son
attitude ouverte dissimule des pro-
blémes psychologiques qui devien-
nent apparents dés que l'on dépasse
avec lui le stade des relations super-
ficielles. 11 est excessivement sensible
au vertige (depuis son effondrement
nerveux durant la guerre) et souffre
d'une phobie pathologique de tout ce
qui est petit et poilu (depuis 'enfan-
ce). Il n'a autrement peur de rien et
est méme téméraire.

Les éléments suivants, connus, cir-
culent dés que des gens se rassem-
blent et que les langues se délient.
Un investigateur qui habite dans
cette ville peut se souvenir de chacu-
ne de ces rumeurs en réussissant un jet de Connaissance.

Rupert Putney

B Rupert Putney est le seul fils d'un pére fortuné. C'était un as de
l'aviation durant la guerre, mais il a été réformé pour raisons
médicales aprés un atterrissage dramatique. Depuis, il pilote
les voitures de son pére et conduit vite et imprudemment. Il a
recu plusieurs citations a comparaitre a cause de cela, mais
aucune ne l'a encore contraint & renoncer a son vice.

M D'aucuns, peu ameénes, le prétendent toxicomane.

B Amy, sa sceur, est morte il y a deux mois d'une péritonite
ayant succédé a une grave crise d'appendicite.

MW Putney pére, maintenant a la retraite, était un impitoyable
industriel de la sidérurgie, qui avait connu une grande réus-
site professionnelle. Il a prudemment investi son argent
dans des industries automobiles américaines.

Quelques jours aprés l'accident, I'investigateur reconnu par
Rupert regoit un message de celui-ci disant qu'il a tardivement

fait le rapprochement entre ses victimes et le récit d'un de
leurs exploits dans un journal. Il aimerait leur proposer un
travail, “avec un salaire approprié” et leur fixe rendez-vous
pour le lendemain aprés-midi. Leur automobile étant certaine-
ment en réparation, il offre de leur envoyer la sienne. Il présen-
te encore toutes ses excuses pour l'accident et conclut en indi-
quant qu'il espére que les personnages n'ont pas subi de dom-
mages durables. La lettre est exquise.

L'auto qui, le lendemain, vient chercher les invités risque de
les décevoir ; il s'agit simplement d'une vieille Chevrolet de
1919. Cependant, avec plus de 50% en Mécanique, on s'aper-
coit immédiatement qu'elle est dans un état parfait. La boite &
gants contient une paire de gants de conduite pour dame
poussiéreux.

Gilbert Fleming, le chauffeur des Putney, est grand, l'air trés
réservé, poli, et ne parle que lorsqu'on lui adresse la parole.

La maison Putney n'est pas opulente, mais elle est vaste et
située dans un quartier riche. Un chemin de graviers blancs
contourne la demeure pour en rejoindre l'arriére, o se dresse
un garage de briques de construction récente entouré de
pelouses. Au-dela, un grand verger depuis longtemps & I'aban-
don s'est transformé en une jungle d'herbes hautes, de sumacs
vénéneux et d'arbres déformés.

Le garage

Les investigateurs étant conduits prés de ce batiment, ils
remarquent que le local, ouvert, contient une quantité impres-
sionnante d'équipement et de machines. 11 y a 1a deux autres
voitures : la Bugatti accidentée, sur laquelle travaille un méca-
nicien, et une autre, époustouflante, également une Bugatti,
mais le modele de course.

La maison

Bizarrement, l'entrée principale en est située sur l'arriére,
en face du garage, comme si la famille avait voulu se détour-
ner du monde. Un valet apparait a la porte d'entrée — donc
celle de derriére — et prend cartes, manteaux et chapeaux des
visiteurs. L'intérieur de la demeure est spectaculaire, avec
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tous les biens et les installations que l'on s'attend a trouver a
partir d'un certain niveau de richesse, mais I'atmosphére est
sinistre et peu chaleureuse. Le chauffage central est réglé
pour entretenir une chaleur oppressante. Avec un jet réussi
en Ecouter, on note un grincement régulier et un murmure de
voix : une femme pousse un vieil homme installé dans un fau-
teuil roulant a travers la pelouse, vers l'ascenseur manuel. Il
est enveloppé de couvertures. Elle porte un assortiment
voyant de vétements du soir et d'autres, pratiques, des bottes
confortables, le tout surmonté d'un chapeau désinvolte et
d'un boa en plumes. Elle parle sans cesse, riant de ses
propres plaisanteries. La téte du vieillard remue au rythme
des grincements de roues.

Le salon

Le valet emmene les visiteurs au salon puis va chercher
Rupert. La piece, située au rez-de-chaussée, ouvre sur la
pelouse et le garage par d'immenses portes-fenétres. Ses
dimensions sont imposantes, et sa décoration date d'il y a
plusieurs années. Un bon feu briile dans la cheminée orne-
mentale, quelle que soit la saison. Le couvercle d'un piano
inutilisé est couvert de photographies entourées de crépe noir,
représentant deux femmes, une jeune et une agée. Cette der-
niére parait abattue, mais sa cadette a dans le regard la méme
expression qu'affiche parfois Rupert, quelque chose d'impla-
cable quoique désespéré.

Rupert arrive, vétu d'un pyjama et d'une robe de chambre. Il
se remet encore des suites de l'accident. A un moment donné,
ses invités entrevoient son ventre, traversé d'une grande cica-
trice. Un jet réussi en Premiers Soins ou en Médecine indique
que cette balafre est trop atténuée pour résulter d'une blessure
de guerre ; c'est certainement la trace d'une opération qu'l a
subie étant enfant.

Leur héte ne souhaite pas parler de l'accident. Il coupe court
a toute discussion concernant la Bugatti. “Compétition”, lais-
se-t-il échapper en faisant référence a 'Indy 500, qui doit se
courir a la fin du mois.
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La Chevrolet

La Chevrolet est & peine moins laide que I'habituel
Modéle T. Elle est vert olive avec des roues “d'artillerie” en
bois, et sa vitesse maximale est de 65 a 80 km/h. Elle dis-
pose de quatre portes et d'un démarreur (pas besoin de
manivelle). Son moteur, de faible puissance, est mou mais
fiable et régulier, capable de supporter bien plus de mau-
vais traitements que celui de la caractérielle Bugatti. Son
plan n'est pas fourni, mais plus loin, une illustration la
représente avec Rodney au volant.

L 5

Si on le lui demande, il indique que les photographies repré-
sentent sa sceur Amy et sa mere. Celle-ci est morte apres une
chute dans un escalier, et Amy il y a deux mois, d'une périto-
nite, une infection de I'abdomen. Ils étaient trés proches I'un
de l'autre, mais le seul souvenir de leur enfance qu’il dévoilera,
c'est leurs jeux dans le verger. La Chevrolet qui a transporté
les investigateurs était a elle.

Le contrat

Rupert souhaite engager ses invités. Il veut qu'ils retrouvent
son frére Rodney, une brebis galeuse qui a déserté la maison
tandis que lui-méme se battait en France. Maintenant que sa
meére et sa sceur sont mortes et que son peére a beaucoup décli-
né, c'est la seule famille qu'il lui reste.

Le jeune homme ne posséde qu'une seule piste. Rodney a
une parente — Rupert laisse entendre avec géne qu’il s'agit en
fait de la mere de son frére — avec qui il a gardé contact. Elle
vit a Detroit.

Rupert propose un autre indice, moins précis. Comme le
reste de sa famille, Rodney aime les voitures. “Nous avons ca
dans le sang,” explique Rupert, et il semble parler littéralement.
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Il pense que Rodney doit avoir un travail lié au secteur automo-
bile — dans un garage, une usine ou peut-étre un circuit.

Il en fait la description : petit et guére musclé, mince, les
cheveux sombres et la canine gauche tordue. Sur une brusque
inspiration, il annonce étre presque certain qu'Amy en possé-
dait une photographie et se précipite dans l'escalier. Les per-
sonnages sont conviés a le suivre.

La chambre d’Amy est au deuxiéme étage, en face de celle de
Rupert. La porte en est entrouverte, permettant d'entrevoir une
armoire rouge laquée.

La chambre d’'Amy

Cette piece est soigneusement entretenue, mais rien n'y a
été modifié. Rupert fouille partout avec frénésie et finit par
découvrir une photo encadrée. Il est transfiguré tandis qu'il
remet I'objet aux investigateurs. Le sourire des Putney, qui a
éclairé des milliers de pages sportives ou mondaines, I'illumi-
ne, téméraire, confiant, conquérant. Ce sourire s'effacant pro-
gressivement, la réussite d'un jet en Psychologie permet de
remarquer tout ce qui est absent de son visage. Rupert Putney
n'est pas particuliérement sain d'esprit, et il ne dit pas toute la
vérité.

Le cliché montre jusqu'aux épaules un homme proche de la
trentaine ; ses cheveux sont chatains et sa peau grossiere et
olivatre. Il a I'air a la fois sinistre et hébété — sans doute les
effets du flash au mercure. Ce que l'on voit de son corps sug-
gére une solide constitution. Sa bouche étant fermée, il n'est
pas possible de voir s'il a une dent de travers. Il ne ressemble
en rien a Rupert.

La vérité sur la photographie

Rupert veut désespérément mettre la main sur son frére,
son jumeau, un étre monstrueux et rabougri qui vit dans le
grenier. Cependant, son délabrement mental et ses nerfs

I'empéchent de dire aux investigateurs de chercher un
monstre. Au lieu de cela, il les envoie & la poursuite de Joe
Flynn, son ancien mécanicien, la seule personne en qui il peut
encore avoir confiance. Il a la conviction a moitié folle que c'est
réellement son frére et espére qu'a son retour, la situation
retournera a la normale. Amy reviendra a la vie, et ils pourront
recommencer a jouer dans le verger.

La chambre de Rupert

Tandis que Rupert fouille la chambre de sa sceur, un des
personnages peut se glisser dans celle du jeune homme pour
s'y livrer a la méme activité, quoique cette intrusion soit des
plus impolies et contraire aux intéréts de son client.

Le contenu de cette piece correspond exactement a ce que
I'on pourrait attendre, vu I'histoire et les centres d'intérét de
son occupant. Des souvenirs exotiques et curieux de ses
carriéres de pilote d'avion et d'automobile couvrent les
murs.

L'élément le plus remarquable du mobilier est un immense
meuble chinois, semblable & une armoire francaise mais laqué
de rouge et vert. Quoique fermé a clé, il peut étre ouvert par un
jet en Serrurerie, ou forcé (FOR 10), cette deuxieme méthode
produisant cependant un bruit déchirant.

11 contient une sorte de cage cubique de 90 cm de c6té, dont
le matériau principal est du fil de cléture répugnant. La porte a
cadenas en est ouverte. A l'intérieur sont rangées des affaires
informes a la taille d'un enfant, dont un poingon et un objet
qu'un jet d'Idée permet d'identifier comme une pince de fabri-
cation artisanale. De I'armoire émane une vague odeur d'huile
de moteur et de matiéres fécales.

Considéré dans son ensemble, ce mélange hétéroclite remplit
le spectateur d'une certain horreur (perte de 0/1 point de SAN)
due a l'aura primitive qui entoure ces jouets, comme si leur
créateur avait reculé d'une case sur le tableau de I'évolution
que I'humanité a suivie si longtemps et si difficilement.
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Rodney a I'heure actuelle

L'intérieur du meuble est resté tel que Rupert I'a trouvé a
son retour de France. Si l'investigateur indiscret avait l'occa-
sion d'aller jusqu'au grenier (il ne figure pas sur le plan de la
maison mais est accessible par n'importe quel escalier du
deuxiéme étage), il y découvrirait un nid infesté de puces
parmi le mobilier abandonné et les vieux vétements, ou trai-
nent de nombreux outils faits main, des maquettes de voi-
tures, des photos de pin-up et des calendriers de voitures volés
a Rupert, ainsi qu'une collection unique de manivelles de
Bugatti.

La nuit, Rodney réde dans la maison en toute quiétude,
pillant le garde-manger et découvrant les capacités physiques
et I'héritage paternel que, croit-il, Rupert lui a dérobés.

Il dort dans la journée et s'amuse avec ses répliques de voi-
ture ou en fabrique de nouvelles durant la soirée. Il a amére-
ment conscience de devoir se cacher a cause de son apparen-
ce horrible et de la responsabilité de sa famille dans cette
affaire.

Putney pére, Rupert et Chloé connaissent son existence
mais ont tous une raison de feindre I'ignorance et de mentir a
ce sujet.

Marché conclu

La confirmation par les investigateurs de leur intérét pour
l'affaire rend visiblement Rupert heureux. Leur ayant proposé
une solide rémunération (déterminée par le Gardien), il est
aussi prét a leur envoyer de I'argent si besoin est mais veut en
contrepartie des rapports réguliers.

Alors que l'entretien se prolonge, il est pris de crampes
d'estomac et se met a transpirer. L'heure de son injection de
morphine approche. Un jet réussi en Médecine fait soupgonner
une crise de manque. Au méme moment, le valet vient annon-
cer l'arrivée d'un certain Dr. Thane, que Rupert fait attendre
au rez-de-chaussée jusqu'a ce que l'affaire soit conclue. Il
demande alors la voiture pour faire raccompagner ses visiteurs
chez eux.

Le Dr. Thane

Les personnages rencontrent le Dr.
Thane dans l'escalier. Il s'écarte pour
les laisser passer, serrant sa grosse
mallette noire contre sa poitrine et
leur adressant son sourire onctueux.
Il est vif, rondouillard et tiré a quatre
épingles. Son apparence est si soi-
gnée et sa maniére de parler si
convaincante qu'il donne la chair de
poule aux gens sensibles.

La salle de bal

Au lieu de leur remettre leurs
manteaux et leurs chapeaux, le valet
demande aux investigateurs de le suivre dans la salle de bal,
ol le maitre de maison les attend. Au rez-de-chaussée, il leur
fait traverser plusieurs piéces sinistres avant de les introduire
dans cette vaste salle humide.

Le vide y est presque total, seuls deux piliers de marbre
encadrent la porte vitrée de la véranda, d'ott 'on a depuis long-
temps retiré toutes les plantes. Le vieil homme en chaise rou-
lante et son accompagnatrice se tiennent a l'extrémité de la
piéce et murmurent ensemble. Voici Putney pére, patriarche
ratatiné, et son infirmiére Chloé Bass.

Nigel Thane

Chloé Bass

C'est une brune qui approche de la quarantaine, frivole et
ravagée par le gin. Elle a le contralto guttural d'une buveuse
invétérée, mais est encore forte et déterminée et tient absolu-
ment & éviter les soucis. Son travail consiste a se plier aux
caprices du vieillard.

Elle est a la fois compagne, infirmiére (la rumeur la dit nour-
rice), nounou, chauffeur, remplisseuse de chéques, rapporteuse

de scandales pour le compte de son
patron, dont elle s'occupe en perma-
nence et se moque intérieurement.
Elle n'a que peu de temps a consacrer
a Rupert et lui parle d'un ton hautain
et de maniere impatiente. En retour,
le jeune homme l'ignore autant qu'il
peut et affiche délibérément une indif-
férence irritante quand il ne peut faire
autrement.

Elle compose elle-méme ses tenues,
ou elle mélange ses vétements habillés
bon marché et les toilettes sur mesure
d'’Amy, adaptées sans trop de soin a
ses formes plus opulentes. Rupert est
bien trop perturbé pour s'en soucier,
et le pervers vieillard s'en réjouit.

Putney Pére

C'est un invalide. Son corps rétréci
et déformé, replié en position feetale
dans sa chaise roulante, est surmonté
d'une téte proportionnellement exces-
sive. Il est imprégné de l'odeur des
cataplasmes a la moutarde qui soula-
gent ses hémorroides et ses furoncles.
Son visage est domin€é par ses yeux,
qu'illuminent périodiquement ce qui
subsiste de sa personnalité.

Putney pére est un psychotique,
dont la perversité n'a été que voilée
par la maladie et la vieillesse. Cet
homme d'affaires était si impitoyable
que d'aucuns racontaient qu'il avait
da signer un pacte avec le diable. Il exige le maintien constant
chez lui d'une température trés élevée, ce qui fait dire a ses
ennemis qu'il aimera I'endroit ot1 il va bientot aller.

Sa malveillance a rongé tous ses proches. Sa femme et son
mariage se sont dégradés simultanément. Il a tourmenté la
malheureuse jusqu'a la pousser au suicide, et ses enfants,
entrainés par le désespoir, se sont également lancés sur la
route de I'autodestruction.

Désormais affaibli et handicapé, Putney n'attend plus que la
mort, et assiste sans réagir a la lente décrépitude de ce qui
I'entoure. Il parle a peine & Rupert, et uniquement pour le
rudoyer.
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Putney Pere

Le marché tourné en ridicule

Chloé demande aux investigateurs quelle est la nature de
leurs affaires avec Rupert. S'ils refusent d'en parler, leur culot
lui arrache un éclat de rire rauque spontané. S'ils I'en infor-
ment, sa surprise et le choc de Putney sont évidents pour tous
ceux qui réussissent un jet en Psychologie.

Le vieil homme parvient a articuler quelques phrases. Rupert
n'a pas de frere. Il souffre d'hallucinations, a cause du choc qui
I'a obligé a rentrer chez lui durant la guerre. Il allait mieux
depuis quelque temps, mais la mort d'’Amy I'a sans doute fait
basculer a nouveau. Il n'y a pas de frére. La voix faiblissante, il
conseille aux personnages de revenir sur leur décision, murmu-
re quelques mots que seule Chloé saisit et rend leur liberté a
ses interlocuteurs.

Chloé les suit jusqu'a la voiture et leur offre le double de ce
que Rupert les paye pour signifier au jeune homme que leurs
recherches se déroulent bien mais restent vaines. Il est trés
malade et son état va empirer (& moins qu'il ne se tue dans un
accident d’automobile). Il pourra alors étre envoyé dans un
sanatorium “jusqu'a ce quil se remette”. Pendant un instant,
elle parait presque triste.

Si elle voit la photographie, Chloé indique qu'elle représente
Joe Flynn, I'ancien mécanicien de Rupert. Il est parti peu avant
la mort d’Amy en emportant un peu d'oseille (de I'argent) et des
cailloux (des bijoux). “Vous voyez,” conclut-elle, “il n'y a pas de
frére. Rupert est cinglé. Ne gaspillez ni votre temps ni vos
semelles. Ecoutez, c'est le vieux qui a toute la fortune. Faites ce
que lui veut.”
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Le chauffeur

Fleming, le chauffeur, attend prés de la voiture, a c6té du
garage. On entend les jurons assourdis du mécanicien s'élever
du batiment.

Fleming peut également identifier ’'homme de la photo
comme étant Joe Flynn, l'ancien mécanicien. Son sens de la
bienséance lui interdit de se livrer a des bavardages futiles,
mais s'il est convaincu par un jet en Persuasion que les inves-
tigateurs veulent venir en aide a Rupert, il cite quelques
exemples illustrant la fragilité mentale de son maitre.

Il raconte que celui-ci part souvent rouler tout seul a bord
d'une des voitures et qu'il a eu de nombreux accidents, la plu-
part n'ayant jamais été déclarés. Une fois, il a obligé le chauf-
feur a lui laisser le volant et a conduit comme un fou jusqu'a
ce que la machine tombe en panne d'essence, puis s'est retour-
né pour regarder Fleming “comme s'il avait oublié que jétais
la”.

L'employé parle également d'un incident qui s'est déroulé en
1919. Un singe a surgi dans le garage aprés s'étre échappé
d'un cirque ou de quelque autre endroit. Rupert s'est enfui, en
proie & une folle terreur. Tout le personnel a dit se lancer a la
poursuite de l'animal, qui s’était déja éclipsé. Pendant des
mois, il a fallu procéder a une fouille quotidienne du local pour
rechercher d'éventuels singes errants, sans quoi Rupert ne
pouvait y pénétrer.

Quand les passagers sont préts, il lance la Chevrolet et les
reconduit chez eux.

Le mécanicien

Miles Tuck est le nouveau mécanicien de la famille. Il est
onctueux et sournois. Actuellement, il rale, parce qu'il cherche
la manivelle de la Bugatti qui a disparu. C'est la troisiéme qu'il
perd ce mois-ci, et les piéces de rechange doivent étre com-
mandées en Italie.

Tuck partage le point de vue du chauffeur sur I'état de
Rupert, mais montre moins de tact. Vivant dans une pi¢ce au-
dessus du garage, il a entendu plusieurs fois le tour a main
fonctionner en pleine nuit, et deux fois une des voitures démar-
rer. Mais il n'a jamais trouvé personne quand il est descendu
voir. Il pense que ses employeurs lui font une blague idiote ; seul
le bon salaire que la famille lui verse I'empéche de s'en aller.

e
La recherche

Partir a la recherche de Rodney oblige les investigateurs a
quitter la ville. I est convenu qu’ils prendront régulicrement
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rement .u fil des semaines suivantes..Il les appelle une
derniere fois, car il veut dé@espélément quils viennent le
voir. Ce qui se passe lorsqu'ils arrivent est décrit plus loin,
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contact avec leur employeur, qui pourra leur fournir des
indices s'ils sont perdus et les tenir au courant de I'évolution
de la situation chez lui. Il se servira du réseau World-Wide
Telegraph pour leur envoyer de l'argent.

Detroit

La femme vers qui Rupert a dirigé les personnages est la
meére de son ancien mécanicien. Elle habite Detroit, dans une
maison en bois a deux niveaux, soigneusement cloturée,
entourée d'arbres qui lui fournissent de I'ombre et disposant
d'un garage indépendant donnant sur une impasse. L'agitation
des cités automobiles en plein essor est ici atténuée.

Maggie Flynn

C'est la mére de Joe. Née en Irlande, elle en a gardé 'accent.
Elle est venue en Amérique commencer une nouvelle vie et
donner naissance dans le plus grand secret a I'enfant d'un
homme marié, enfant qui s’est transformé en un brave jeune
homme : Joe.

Cette femme intelligente donne d'elle-méme une image douce
et fragile afin de mettre les investigateurs en confiance. Elle
leur sert du thé et des gateaux et tente de leur soutirer des
informations, car elle a des raisons de croire que son fils risque
une accusation de vol. Un jet réussi en Trouver Objet Caché
fait noter dans la piéce des porcelaines éclatantes, une pendu-
le reluisante et une radio neuve.

Une photo posée sur la cheminée est identique a celle four-
nie par Rupert. Maggie reconnait fierement qu'elle représente
son fils, mais affirme que son nom est Joe et non Rodney. Elle
n'a aucun lien avec les Putney, qu'elle n'a méme jamais ren-
contrés.

Elle prétend ne pas savoir ou se trouve Joe. Si ses visiteurs
parviennent a la convaincre qu'il n'a pas d'ennuis et réussis-
sent des jets en Persuasion, elle revient cependant sur sa
déclaration et leur donne I'adresse d'un garage de Gasoline
Alley & New York, ot il travaille actuellement.

S'ils ne lui disent rien de tel, elle maintient son histoire.
Elle attend ensuite dix minutes aprés leur départ puis se
glisse jusqu'au bureau de poste afin d’envoyer un télégram-
me a son fils. Pour prendre connaissance du texte, il faut
corrompre le préposé (jet réussi en Baratin). Le succés d'un
tirage en Trouver Objet Caché permet toutefois de déchif-
frer les traces laissées sur le sous-main lors du remplissa-
ge de l'ordre écrit. L'adresse est celle d'un garage new-yor-
kais, et le message un résumé de ce que les investigateurs
ont dit.

Contacter Rupert depuis Detroit

Rupert est raisonnablement calme et a l'esprit pratique. Il
écoute ses employés, leur fait des suggestions et leur donne
des indices. S'ils avouent un échec complet, il répond :
“Pourquoi ne pas filer la vieille dame ? N'est-ce pas ce que font
les privés ? Vous ne lisez jamais la presse a sensation ?
Pourquoi croyez-vous que je vous paie % Il leur suggere égale-
ment de demander a la mére de leur servir d'intermédiaire
pour joindre le fils.

New York City

Si Detroit est la Ville de I'Automobile, lisse et affairée, New
York est le territoire des prédateurs, des chasseurs apres au
gain. Ses habitants feraient n'importe quoi pourvu que ¢a leur
rapporte. L'atmosphére méme sent les manipulations finan-
ciéres.

Gasoline Alley, c'est un peu une scéne de cinéma ; les
gratte-ciel a l'arriére-plan, la rue envahie par les voitures,
les mécaniciens portant casquette a carreaux et combinai-
son aux attrayantes souillures, et les gamins aux cas-
quettes trop grandes pour eux qui restent la, béats, a admi-
rer ces héros.




Le garage

Le devant du garage est un immense hangar incroyablement
bruyant, encombré par des automobiles a différents stades de
démontage et de réparation et de 'équipement nécessaire pour
travailler dessus. Au centre se trouve une voiture posée sur un
des deux élévateurs qui se manceuvrent a la main. Des tours et
des établis, chargés d'instruments divers, sont installés le long
des murs. Il y a des taches d’huile partout. Des palans sur-
plombent des moteurs, des crochets pendent du plafond. II
émane de I'ensemble une odeur de peinture, de graisse,
d'essence et de métal chaud.

Le garage compte un grand nombre d'occupants. La moitié
sont des ouvriers, les autres des trainards ou des parents du
propriétaire, préts a quémander du travail ou des cigarettes,
cest selon.

Le bureau

Le fond du garage est occupé par un petit bureau, meublé
d'une vieille chaise et d'une table de travail des plus ordi-
naires. Dans le tiroir du haut se trouve un livre de comptes
artistiquement contrefait ; le véritable livre de comptes est
dans le tiroir du dessous (un jet réussi en Comptabilité permet
d'établir la différence entre les deux). Toutes les adresses des
employés y sont inscrites, dont celle de Joe Flynn, dans un
hotel voisin. Le tiroir du bas sert a ranger une bouteille d'alcool
et deux petits verres.

La cour

A T'arriére, une cléture de bois décrépite de 1,80 m de haut
sépare le garage d'une usine quelconque. Le seul véhicule de
cette cour en état de marche est une moto appartenant a un
des mécaniciens.

L'endroit sert autrement & entreposer les véhicules hors
d'usage sur lesquels on récupéere des piéces détachées et autres
€léments. Un treuil manuel se dresse au milieu de la ferraille,
son crochet oscillant dans le vide. La vision d'une automobile
cassée est infiniment plus triste que celle d'une voiture intacte,
fréle rappel mécanique de notre propre mortalité. Ici, des corps
rouillés et défoncés reposent lourdement, leurs masses de plu-
sieurs tonnes tordues, repoussées d'un coté ou de l'autre. Des
calandres éventrées, béantes, se dressent vers le ciel. Sous cette
pyramide, le sol est jonché de petites pieces de métal mécon-
naissables, de crochets brisés, de rembourrage et d'éclats de
verre luisants de plusieurs dizaines de centimétres de long. Les
automobiles sont dangereuses. Les automobiles tuent.

Renseignements

Si les investigateurs demandent a voir le patron, ils sont
conduits dans son bureau, ot ils patientent seuls le temps que
l'employé aille chercher le propriétaire. C'est I'occasion de faire
un peu de comptabilité.

S'ils demandent a voir Flynn, exigez un jet de Chance. En
cas d'échec, il est absent et on les prie de ne pas attendre la.
Les principaux postes d'observation les plus proches compren-
nent l'usine et un restaurant situé en face du garage. Flynn
revient au travail une demi-heure plus tard.

Sinon, le mécanicien vient les rejoindre sans se presser, en
essuyant ses mains graisseuses sur un chiffon qui I'est tout
autant, ce qui a pour seul effet de répartir uniformément la
crasse. Il est trés méfiant, surtout si sa meére I'a déja averti et
détale des que la famille Putney est mentionnée.

La poursuite

Le fugitif a une longueur d'avance et connait bien les lieux.
Seuls les investigateurs qui ont une DEX supérieure a la sien-
ne ont une chance de I'Tmmobiliser au départ. Une fois qu'il a
commencé a courir, la seule maniére de I'arréter consiste a
effectuer un placage en vol (jets réussis en Sauter et en Lutte).

Tous ceux qui sont ensuite impliqués dans la poursuite doi-
vent réussir chacun des tirages suivants ou étre mis hors
course. Cela concerne également Flynn, dont la tentative de
fuite peut ainsi prendre fin a la cléture ou méme avant.

M Le sol du garage est couvert de taches d’huile. La rapidité de
la course fait que seul un jet en Chance permet de les éviter.
Un échec implique une chute maladroite qui abime les véte-
ments et cofite 1D3 Points de Vie. Réussir a Esquiver ou a
Sauter permet de ne souffrir d'aucun de ces inconvénients,
seule la dignité étant alors 1ésée.

M Les collegues de Flynn ne tiennent pas a se méler a l'affaire,
mais le hasard les place juste sur le chemin des investiga-
teurs. Ils font rouler des chariots devant eux, renversent
des billes de roulement, etc. Un jet réussi de 1D100 sous la
DEX x 5 permet d'éviter ces obstacles. Flynn n'a rien a en
redouter.

M Le fugitif fonce droit vers la porte arriere. Un jet réussi de
1D100 sous la CON x 5 et on ne se laisse pas distancer. Il
bondit sur le tas de piéces hétéroclites, et il suffit ensuite de
Grimper pour le suivre sans probléme, un échec signifiant
cependant que le personnage concerné tombe parmi les
véhicules rouillés et subit 1D3 points de dommages.

M En franchissant le tas, Flynn heurte involontairement le
treuil, qui s'incline. Le crochet oscille violemment, au risque
de toucher le poursuivant qui est sur ses talons. Celui-ci
doit Esquiver le treuil, qui se balance puis se rééquilibre, ou
étre soulevé par le crochet et projeté 1D6 metres plus loin,
au prix de 1D6 Points de Vie. Réussir & Sauter réduit les
dégats de moitié. Flynn n'est pas affecté et s'arréte un ins-
tant pour crier “Attention !"

M Puis il escalade la cléture et disparait dans l'usine. S'il est pos-
sible de Sauter par-dessus l'obstacle en un seul mouvement, il
est plus prudent de Grimper, mais cela prend deux rounds.

Si le fuyard disparait, les investigateurs ont encore deux
chances. La premiére consiste a le chercher dans l'usine, en
réussissant un jet en Trouver Objet Caché. Ils disposent de dix
minutes, aprés quoi ils sont repérés par un chef d'atelier qui
les géne par ses efforts déterminés pour les chasser.

Une fois dans l'usine, Flynn la traverse directement, ressort
par l'autre coté et revient ensuite sur ses pas pour prendre la
moto qui se trouve dans la cour du garage. Ceux qui sont res-
tés en arriere peuvent alors tenter de l'intercepter ou de le
suivre jusqu'a son logis.

M S'ils 'attrapent, passez a la section Le Mécanicien Disparu.

M Si Flynn s'échappe, ils doivent obtenir son adresse par le
propriétaire du garage.

Le propriétaire

Il se nomme Milo Gasparini. Il est fort mais pas gros, simple-
ment costaud, avec des moustaches d'allure menacante et un visa-
ge mal rasé a l'air grognon. C'est un ancien boxeur professionnel
perspicace. Il ne révélera pas l'adresse de Flynn, & moins qu'on ne

le menace de le dénoncer au Trésor pour sa double comptabilité. Il
pourrait également se laisser tenter par une offre généreuse.

Le logement de Flynn

Flynn est installé dans un hotel pour célibataires proche du
garage. Il récupére ses affaires aussi vite qu'il le peut et attrape le
premier train. Une fois a Pittsburgh, il change pour rejoindre
Indianapolis.

Baratiner sa logeuse, peu soignée de sa personne, permet
aux investigateurs d'aller dans sa chambre, un meublé vide et
déprimant. En échange d'un petit “cadeau” (2 $), elle murmure
que, “par inadvertance” elle a entendu Flynn dire a des amis
qu'il allait dans I'Indiana.

Une fouille des lieux révele trois éléments intéressants. Le
premier est une coupure de journal récente, sur laquelle on
annonce le retrait de Rupert de la prochaine édition de
I'Indianapolis 500. Le deuxiéme est un vieux quotidien, plié a la
page ol est annoncé I'enterrement d’Amy dans la rubrique
mondaine. Puis une vieille lettre jamais postée, encore dans son
enveloppe, tombe du journal. Voir I'Aide de Jeu page suivante.

B A e———— ) La Hecherche L
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Contacter Rupert depuis New York

Rupert ne préte guere d'attention aux investigateurs, qui
doivent réussir des jets en Persuasion pour se faire aider ou
envoyer de l'argent. Leur employeur fait plusieurs fois référen-
ce & un “spectacle”, tout en restant trés vague. Un jet d’Idée
réussi suggére qu'il parle de I'Indy 500.

Indianapolis

L'Indianapolis 500 est le plus important rendez-vous du
calendrier des courses automobiles américain et fait partie des
six compétitions les plus importantes du monde. C'est aussi
une des plus rapides. Le circuit est une piste de briques diffici-
le, de forme rectangulaire et comprenant deux lignes droites de
900 metres et deux de 192, avec des virages en angle droit
arrondi. La distance parcourue est de 500 milles (800 km) Au
milieu des années 20, les vainqueurs faisaient aux alentours de
160 km/h.

Cette course attire des concurrents du monde entier. C'est
un week-end de chaleur et de poussiére, ou les moteurs et la
foule rugissent a I'unisson. Les gens les plus riches viennent y
assister, ou plutét aux soirées d'aprés-course. Les hétels sont
pleins a craquer, les routes encombrées. Les bookmakers pren-
nent des paris, des fortunes changent de mains et des vies se
perdent sur ce circuit & grande vitesse.

Quelque part dans ce bazar motorisé se trouve Joe Flynn. 11
a trouvé du travail auprés d'un pilote anglais. Arnold
Chapman, qui court dans une Bugatti verte. Chapman est
arrogant et a mauvais caractere, si bien que Flynn regrette
déja d’avoir accepté ce job.

Certaines rumeurs circulent a propos de 'absence de
Rupert. Si un des investigateurs réussit un jet sous la moitié
de sa Chance, un bookmaker lui désigne I'ancien mécanicien
des Putney. Sinon, I'équipe doit passer au peigne fin les stands
en effectuant des jets de Trouver Objet Caché et respirer les
€émanations des moteurs. Si les personnages pensent a se
concentrer sur les pilotes de Bugatti, leurs chances de réussite
sont augmentées de 40%.

Flynn s'efforce de répondre aux exigences de Chapman. Il ne
remarque les investigateurs que lorsquils posent la main sur
lui. Pendant un instant, il songe & s’enfuir puis, brusquement,
il se rend sans difficulté. Il jette ses outils & terre, dit &
Chapman ce qu'il peut précisément faire de ses bougies et part
avec eux.

Contacter Rupert depuis Indianapolis

Rupert est au plus mal. Il écoute & peine ses interlocuteurs,
dit que son pere est malade comme un chien, que Chloé ne
cesse de boire et quils ne font tous qu'attendre, assis, que le

spectacle commence. Il y en a un toutes les nuits. Il conseille
aux personnages de venir y assister, une fois qu'ils auront
retrouvé son frére.

Le mécanicien disparu

Quand les investigateurs retrouvent Flynn, il se rend aprés
une bréve résistance. A la suite de quelques explications, et
si ses interlocuteurs semblent dignes de confiance et avoir
une grande ouverture d'esprit, il se montre étonnamment ser-
viable.

Joe Flynn

Flynn est dans la réalité pratique-
ment comme la photo le montre. Ses
dents sont régulicres et blanches, ses
cheveux roux bouclés. C'est un homme
sérieux doté d'un trés fort instinct de
survie qui 'améne juste a la limite de
la couardise. Il n'a pas la langue dans
sa poche — il a hérité de sa mére un
certain talent de baratineur.

Il travaillait pour les Putney avant
la guerre. La suggestion qu'il puisse
étre le frére de Rupert le surprend. Si
les investigateurs insistent, il leur
suggere de vérifier sur le registre des
naissances.

Amy était devenue sa maitresse en 1917. Il la décrit avec
compassion mais aussi avec irritation. Elle s’obstinait a
jouer les victimes et refusait de partir avec lui pour s'éloi-
gner des siens, affirmant qu'elle devait empécher son pére
de détruire Rupert, qu'elle ne pourrait jamais abandonner
son frére, que méme la mort ne saurait les séparer. Elle
est dont restée la-bas jusqu’a ce qu'il soit trop tard.
Lorsqu'elle s'est retrouvée enceinte, elle a demandé au Dr.
Thane de la faire avorter. Flynn était contre cette décision,
mais n’'a rien fait pour retenir la jeune femme. Il est parti
et a appris plus tard son déces. Il s'en sent terriblement
coupable.

Il décrit trés précisément Putney pére comme un monstre et
raconte les commeérages disant qu'il avait di conclure un
pacte avec le diable en précisant qu'on pourrait presque le
croire. Aprés son attaque d'il y a trois ans, qui I'a laissé para-
lysé, c'est la pure méchanceté qui a permis au vieillard de
survivre.

Flynn a entendu parler d'un certain Rodney, lié & Rupert,
qui n'était cependant pas un individu mais plut6t “une sorte
de singe apprivoisé”. Il sait que Rupert conservait Rodney dans
une grande cage dans sa chambre, mais il ne s'en est jamais
suffisamment approché pour voir véritablement la créature, et
la famille ne lui en a jamais parlé. Une nuit, peu aprés la guer-
re, Amy est venue le voir en pleurant et lui a annoncé que
Rodney s'était échappé. Bien qu'il ait cherché partout, il ne I'a
pas trouvé. Il était désolé pour I'animal car il pensait que celui-
ci s'était enfui dans la nature, ot il allait mourir de froid. Les
singes aiment la chaleur, pas vrai ?

Flynn accepte de retourner chez les Putney pour éclaircir
la situation, s’il est certain de ne pas faire I'objet de pour-
suites.

Joe Flynn

La recherche
menée a bon terme

Les investigateurs n'ont peut-étre pas découvert le frére de
Rupert mais ils ont trouvé la personne de la photographie
qu'on leur a fournie. Leurs recherches sont terminées.

De retour dans la ville ou résident les Putney, ils peuvent
régler la question du prétendu frére de Rupert en examinant le
redistre des naissances. IlIs voudront peut-étre aussi discuter
avec le Dr. Thane.

mm [ 2 Recherche B e



Registre des naissances

Les certificats de naissance des Putney, qu'ils peuvent
consulter a I'Hotel de Ville, n'indiquent I'existence d'aucun
enfant autre que Rupert et Amy. Le praticien qui a procédé aux
deux accouchements est le Dr. Nigel Thane.

Le médecin de famille

Le Dr. Thane posséde un cabinet prospére dans le meilleur
quartier de la ville. Il refuse de discuter des dossiers médicaux
des Putney. Cependant, contre une belle somme d'argent, ou si
on le menace de le dénoncer pour ses avortements illégaux, il
accepte de révéler les secrets de cette famille.

B Rupert est né avec une “excroissance” sur le coté. Le Dr.
Thane avait entrepris de la sectionner lorsqu'elle I'a mordu.
L'opération a laissé une cicatrice en forme de faucille sur le
flanc de Rupert, qui a eu du mal a s'en remettre. Putney
pere a exigé du médecin qu'il maintienne “I'excroissance” en
vie. Putney chérissait plus ce siamois grotesque, ce sous-
humain, que son fils normal et I'a gardé dans une cage,
dans la chambre de Rupert. Il s'est échappé peu aprés la
guerre. Personne ne sait ou il est allé.

B La mort de Mrs. Putney était certainement un suicide ou un
meurtre, mais le praticien a couvert l'affaire en fournissant un
certificat de complaisance I'attribuant a une chute accidentelle.

M La mort d’Amy était quant a elle vraiment accidentelle, mais
la jeune femme serait certainement encore en vie si elle
s'était trouvée dans un hopital convenable. Elle était a
I'époque enceinte de quatre mois, c'est-a-dire qu'il était trop
tard pour une simple opération. Informé de sa mort, Rupert
s'est évanoui pour prés d'une journée et ne s'en est jamais
complétement remis.

W Depuis la guerre, Rupert est morphinomane. Le médecin lui
rend visite tous les aprés-midi pour lui administrer sa drogue.

1l ajoute qu'il n'a jamais fait que ce qu'on lui demandait. Les
riches ont des exigences particuliéres, et qui est-il pour refuser
de les satisfaire ?

Le spectacle

Les personnages arrivent a la demeure Putney en fin d'aprés-
midi ou en début de soirée. Le Dr. Thane les suit de trés prés,
serrant contre lui sa sacoche noire comme si sa vie en dépendait.

Des traces de pneus traversent la pelouse en tous sens,
tournant autour du gravier blanc souillé, et franchissent les
limites du verger. La Chevrolet est 4 moitié sortie du garage.
On ne voit ni Fleming ni Tuck.

Un examen-des diverses automobiles indique que la
Chevrolet est parfaitement normale, bien qu'un jet en Trouver
Objet Caché permette de remarquer de petites éraflures sur
son tableau de bord et son volant. La Bugatti n'est pas encore
préte a rouler, mais un jet réussi en Mécanique fait noter que
le moteur a l'air en bon état. La manivelle a encore disparu.

La maison

Rupert vient ouvrir. Il accueille les visiteurs avec un entrain
proche de I'hystérie, le regard vitreux. Le retour de Flynn lui fait
beaucoup de bien. Ceux qui assistent a leurs retrouvailles retrou-
vent 1D3 points de SAN en voyant deux vieux amis surmonter
leurs différents, et ce malgré des circonstances trés particulieres.

Le hall est dans le plus grand désordre. Rupert emmeéne ses
hétes directement au salon, un peu plus habitable que le reste
de la maison puisqu'on peut encore s'y déplacer entre les
meubles. Des plateaux de repas a peine entamés sont disper-
sés, et Chloé a contribué a la pagaille en vidant une grande
quantité de bouteilles.

Putney est blotti sur sa chaise roulante, semblant ruminer
plus que souffrir. Chloé est affalée sur un canapé a coté de lui,
dans un profond coma éthylique. ,

Rupert retient ses visiteurs dans cette piéce alors que la nuit
tombe, pour qu'ils “assistent au spectacle”. C'est la distraction
nocturne des habitants de la maison, qui se réunissent 1a tous
les soirs pour ne pas le manquer. Il n'en dit pas plus.
“Attendez de voir,” glousse-t-il.

Dehors, dans les ténébres grandissantes, son frére Rodney
se prépare pour son numeéro.

Rodney Putney

Rodney est un étre rabougri au cer-
veau primitif, de la taille d'une grande
poupée et a 'apparence superficiellement
simiesque. C'est cependant toujours un
bipéde — contrairement aux singes — et,
de prés, son visage bestial et déformé
offre une certaine ressemblance avec
celui de Rupert. Son corps nu parait
curieusement inachevé, sa peau granu-
leuse est de couleur noisette et couverte
de protubérances. Sa canine gauche,
disproportionnée, passe par-dessus sa
lévre et lui arrive presque au menton, ce
qui déforme encore plus son faciés.

Rodney a décidé de réclamer son hérita-
ge. Il est le plus volontaire des deux fréres
et compte suivre les traces de son pére.

Comme les autres Putney, il aime les voitures. C'est lui qui
est responsable des disparitions de manivelles et du sabotage
de la Bugatti, par lequel il espérait tuer Rupert.

Ce soir, il a besoin d'une automobile. Il compte utiliser un des
véhicules de la famille, auxquels il est habitué. Sa préférence va
a la Bugatti, mais la Chevrolet est plus facile a conduire. Si les
investigateurs montent la garde auprés d'elles, il provoquera une
distraction dans la maison afin de les éloigner. S'ils les ont trafi-
quées, il ira se servir ailleurs — en prenant leur voiture, celle du
médecin ou une de l'extérieur. Le spectacle doit continuer.

Ny \J
Rodney Putney

Regarder le spectacle

Pile a I'heure, une auto vide apparait sur le chemin. Apparemment,
il n'y a personne au volant (perte de 0/ 1D3 points de SAN).

De tous les occupants du salon, c'est le Dr. Thane qui est le
plus visiblement affecté par la vision du véhicule sans chauffeur,
en particulier il s'agit de la Chevrolet. Il se recule sur sa chaise,
persuadé que l'engin est conduit par I'esprit vengeur d'Amy. En
entendant cela, Flynn se signe et s'éloigne des fenétres.

Putney pére regarde au-dehors, toujours plongé dans sa
transe morbide ; parfois, il se met a baver. Chloé reste dans le
méme état. Si on la tire de sa stupeur par des Premiers Soins,
elle commence par tourner la situation en dérision puis va
chercher une autre bouteille en chancelant.

Rupert contemple la scéne avec un plaisir intense et imbécile.
I dit que depuis qu'il a envoyé les investigateurs a la recherche
de Joe, la Chevrolet roule toute seule sur la pelouse. Au début, il
a chargé les domestiques de la rattraper, mais ils n’y trouvaient
jamais personne. Ils se sont mis a parler de la mort d'Amy et de
son esprit qui n'avait pas trouvé le repos. Rupert a fini par les
renvoyer. Il ne se soucie pas de savoir pourquoi la Chevrolet
roule toute seule. Il se contente d'apprécier le spectacle.

Tandis que la famille est rassemblée, les personnages pour-
raient accuser le Dr. Thane de meurtre, stigmatiser le pére pour
son incroyable méchanceté ou la famille dans son ensemble
pour la chose que Rupert gardait dans son armoire. Mais ils
demanderont peut-étre simplement a savoir pourquoi le jeune
homme leur a fait perdre leur temps. Si la scéne est drama-
tique, Putney réprimande le médecin ou son fils pour avoir
dévoilé la vérité sur Rodney. Dés que toute I'histoire ressurgit,
Rupert perd son air heureux. Il se met a sangloter, pour son
frére et pour lui-méme.

e [ © Spectacle —
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Le Dr. Thane panique. Que I'auto soit conduite par le fantéme
d'Amy ou par Rodney, peu lui importe : les deux ont des raisons
de le hair. Il se précipite vers la porte d'entrée. Ceux qui souhai-
tent le retenir doivent 'immobiliser et I'attacher & un meuble, ou
I'endormir avec un des produits de sa sacoche (jet réussi en
Pharmacologie). S'il sort, Rodney l'écrase (perte de 0/1D4 points
de SAN pour les spectateurs) jusqu'a ce que mort s'ensuive.

La poursuite

Des investigateurs actifs peuvent se lancer a la poursuite du
véhicule hanté. Flynn accepte alors de se joindre a eux. Sinon,
Rodney tourne pendant un moment puis se dirige vers la mai-
son — voir Conduite Frénétique, plus loin.

Le plus effrayant dans cette histoire, c'est qu'on ne voit per-
sonne au-dela de I'éclat éblouissant des phares. Seule la réus-
site d'un jet en Trouver Objet Caché (compétence divisée par 2)
fait remarquer la tache que forme I'ombre affairée de Rodney.

Il reste en permanence en premiere car il est incapable de
changer de vitesse, étant trop petit pour manceuvrer a la fois
I'embrayage et le levier de vitesse. Il peut au maximum rouler a
50 km/h, au détriment du moteur et de la transmission, et
doit se suspendre au volant pour le faire tourner ou se tenir
debout sur l'accélérateur ; sa trajectoire est donc trés désor-
donnée, ce qui risque de le mettre en difficulté.

Rodney roule pour tuer et retourne sa voiture contre les
poursuivants. En I'encourageant a prendre des risques, en le
guidant vers des murs ou en jouant a cache-cache dans le ver-
ger, ces derniers, s'ils insistent, pourraient provoquer un acci-
dent. Rodney doit réussir a Conduire une Automobile, et les
investigateurs a Esquiver ou a Sauter. Il faut effectuer un jet
sous cinq fois la CON pour courir devant la voiture sans se
faire renverser durant un certain temps. Etre heurté cotte 3D6
Points de Vie. Si, a n'importe quel moment, Rodney échoue
dans sa tentative pour Conduire, c’est I'accident.

Un des personnages peut tenter de Sauter dans le véhicule en
marche, mais s'il échoue, il est automatiquement renversé et
subit 3D6 points de dommages. Dés que Rodney s'apercoit qu'il a
un passager, il fonce droit sur un arbre. En réussissant un jet en
Trouver Objet Caché, I'intrus a un bref aper¢u du minuscule
conducteur. Il a intérét a ensuite Sauter en visant I'herbe épaisse.

Le premier accident stoppe I'auto. Rodney saute de 'engin et
file dans les ténébres pour aller s'installer a un autre volant,
laissant les investigateurs fouiller dans la ferraille crachotante.
Le premier qui l'atteint s’apercoit qu'elle est vide et remarque
une grande flaque de carburant sur le sol. Le contact est tou-
jours mis. Un jet en Mécanique suffit pour éviter tout risque au
niveau du moteur. L'action concernée dure 1D6 rounds, mais
au bout de 1D10 rounds l'auto explose et se transforme en une
boule de feu. La situation risque de devenir légérement tendue.

Si cela se produit, tout personnage se trouvant encore dans
le véhicule a ce moment-la est pris dans les flammes et meurt.
Ses amis survivants perdent 1D6 points de SAN pour avoir
assisté a la scéne. Ceux qui sont assez proches pour la toucher
doivent réussir a Esquiver, ou subir 1D6 points de dommages
et étre la proie des flammes jusqu'a ce qu'elles soient étouffées.
L'explosion embrase les longues herbes séches du verger et le
feu se propage rapidement vers la maison.

Conduite Frénétique

Rodney revient. Un nouveau rugissement de moteur déchire
la nuit et un deuxie¢me véhicule sans chauffeur remonte l'allée.
11 tourne et prend de la vitesse puis fonce droit vers les portes-
fenétres du salon qu'il défonce, pour faire irruption dans la
piéce, brisant ainsi le charme que Rodney a tissé autour du
reste de sa famille.

Le gravier vole et la lumiére des phares balaie brutalement les
murs. Les personnes présentes encaissent 1D3 points de dom-
mages dus aux éclats de verre. Tout le monde sauf le vieux
Putney plonge pour se mettre a I'abri, si bien que le vieillard est
écrasé, concassé et aplati comme une crépe par l'auto qui surgit.
C'est une mort juste, bien qu'atroce (éclaboussé par un mélange

de sang et d'huile, chacun perd 0/1D4 points de SAN). Les der-
niers mots de Putney expriment son mépris pour Rupert : il
hoquete que Rodney a toujours été le meilleur des deux.

Il peut cependant étre sauvé si un des investigateurs
l'arrache du passage en confrontant sa FOR aux TAI combi-
nées de l'invalide et de la chaise roulante (10). En cas d'échec,
le sauveteur doit réussir un jet de 1D100 sous Esquiver ou
perdre 3D6 Points de Vie.

Les rideaux se gonflent au moment ot la voiture les traverse.
Elle heurte le divan et s'arréte brutalement, son moteur hur-
lant dans I'espace confiné. Le sofa glisse sous l'impact et fait
tomber de la cheminée des buches qui embrasent son tissu.
Une lumiére irréelle envahit alors la piece, en méme temps que
I'odeur de I'essence.

Flynn se précipite vers l'auto pour tenter de couper le
contact. On considere qu'il y parvient, mais cela le met hors
course durant 1D6 rounds.

Dans le silence momentanément rétabli, Rodney jaillit par le
pare-brise éclaté et fonce droit sur son frére surpris. Puis il I'entou-
re de ses bras et commence & se frayer un chemin dans son flanc.
Rupert, hurlant de douleur, perd 1D6 Points de Vie par round.
Assister a ces sanglantes retrouvailles cotite 1/1D6 points de SAN.

Quelqu'un qui tire sur Rodney alors qu'il est accroché a son
frére peut toucher I'un ou l'autre, & chances égales. De plus,
Rupert subit les dommages excédentaires une fois que Rodney
a perdu tous ses Points de Vie. La meilleure chose a faire
consiste a arracher le monstre de son jumeau. Comme il est
trés petit et que le sang le rend rapidement glissant, une seule
personne a la fois peut tenter de l'attraper. Il faut pour cela
réussir un jet en Lutte, car Rupert se tord dans tous les sens,
puis confronter sa FOR a celle de Rodney sur la Table de
Résistance. En cas de réussite, on parvient effectivement a
l'arracher, mais il se retourne pour mordre, et il est trop prés
pour que l'attaque puisse étre Esquivée.

L'investigateur qui le tient peut le jeter au feu. Rodney tente
alors de s'éloigner du cceur de la fournaise, masse couinante de
chair mal formée qui se carbonise lentement, et les spectateurs
perdent 1D3 points de SAN. C'est bien siir un monstre mais il est
évident que c'est sa famille qui a fait de lui ce qu'il est. Et les per-
sonnages ne se sont pas montrés plus charitables que son pére.

L'incendie du salon se développe, faisant exploser I'automo-
bile, puis la demeure briile entierement. Les derniers véhicules
sont détruits quand le feu atteint le garage. L'étrange destin de
la famille Putney s'est joué. Les survivants regardent le brasier
depuis la pelouse lorsque les pompiers arrivent enfin.

La confession de Chloé

Elle déclare que Rodney, aprés sa disparition durant la guer-
re, n'a jamais été repris ; comme son comportement était alors
a peu pres tolérable, la famille a renoncé a remettre la main
dessus. Le vieillard aimait se moquer de Rupert en lui disant
que Rodney était plus un homme que lui parce qu'il avait de la
volonté. Rupert se sentait profondément coupable d'étre avan-
tagé par la normalité de son apparence alors que ses
défaillances émotionnelles étaient aussi graves que les infirmi-
tés plus visibles de Rodney. La capture de ce dernier l'aurait en
quelque sorte obligé & se démasquer.

Chloé a rapidement appris a rester hors de la route du petit
monstre et, I'ayant une nuit trouvé dans son lit, a ensuite
fermé sa porte a clé. Il I'horrifiait plus que tout au monde.

Conclusion

Les investigateurs regagnent 1D6 points de SAN s'ils triom-
phent de Rodney. Si Rupert survit, il retrouve ses esprits et sa
santé aprés avoir passé plusieurs mois dans un sanatorium, et
les personnages y gagnent 1D6 points de SAN supplémentaires.

La charge de “Furious Driving” (Conduite
Frénétique) peut étre retenue selon le code
“Offenses Against the Person Act” de 1861.

Le Spectacle wm
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mm Caractéristiques

Caractéristiques

RUPERT PUTNEY, 27 ans, démon de la vitesse

FOR 11
DEX 16

CON 10
APP 13

TAI 17
EDU 21

INT 12
SAN 19

POU 8
Pts de Vie : 14

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Aucune.

Compétences : Conduire une Automobile 83%, Crédit 65%,
Piloter un Avion 53%.

PUTNEY PERE, 67 ans, pére malveillant

FOR 6
DEX 6

CON 7 TAI 8
APP 4 EDU 15

INT 14
SAN 13

POU 18
Pts de Vie : 8

Bonus aux dommages : -1D4.
Armes : Aucune.

Compétences : Comptabilité 91%, Crédit 85%, Déprécier un
Parent 99%, Marchandage 90%, Persuasion 88%.

CHLOE BASS,

35 ans, femme frivole sur le retour

FOR 13 CON 14 TAI 12 INT 11 POU 10

DEX 9 APP 12 EDU 12 SAN 50 Pts de Vie : 13

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Aucune.
Compétences : Baratin 40%, Conduire une Automobile

32%, Danser 41%, Ecouter 33%, Pousser une Chaise Roulante
60%, Premiers Soins 37%.

DR. NIGEL THANE,
59 ans, médecin mondain amoral

FOR 11
DEX 12

CON 14
APP 16

TAI 13
EDU 24

INT 17
SAN 65

POU 13
Pts de Vie : 14

Bonus aux dommages : +0.
Armes : Scalpel 62%, dommages 1D3.

Compétences : Médecine 71%, Persuasion 86%,
Pharmacologie 68%, Premiers Soins 65%, Psychologie 34%.

JOE FLYNN, 33 ans, mécanicien errant

FOR 16
DEX 13

CON 14
APP 14

TAI 15
EDU 11

INT 11
SAN 80

POU 16
Pts de Vie : 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 63%, dommages 1D3 + bd.
Lutte 47%, dommages spéciaux.

Compétences : Electricité 21%, Esquiver 49%, Grimper
63%, Mécanique 83%, Sauter 51%.

RODNEY PUTNEY, 27 ans, jumeau maléfique

FOR 13
DEX 18

CON 16 TAI 5 INT 6
APP 1 EDU O SAN 0

POU 17
Pts de Vie : 11

Bonus aux dommages : +0.

Armes : Morsure 80%, dommages 1D6*.

* Quiconque est mordu doit faire un jet sous trois _fois sa CON,
un échec signifiant un empoisonnement du sang, douloureux et
handicapant, qui met sa victime hors d'état d'agir pour 1D3
semaines et laisse une cicatrice impressionnante.

Armure : Aucune. Il est cependant petit et agile. Les tirs
d'armes a feu le visant subissent une pénalité de -20%.

Compétences : Conduire une Automobile 26%, Discrétion
98%, Electricité 22%, Esquiver 86%, Grimper 81%, Mécanique
43%, Sauter 77%, Se Cacher 99%, Serrurerie 49%.

Perte de SAN : 0/1D4 points.




Air Dur

Ou les investigateurs voyagent en dirigeable
et rencontrent un passager dont les intentions
ne sont certes pas simplement de se déplacer d’'un endroit a un autre.

Rempli d'hydrogéne, gaz volatile facile a extraire de I'eau, un
dirigeable constitue une véritable bombe volante. Rempli
d'hélium, gaz inerte, il est encore handicapé par plusieurs res-
trictions de conception.. Par exemple, il parvient a voler parce
qu'il flotte et qu'il est, littéralement, en équilibre avec la densité
de l'air. Mais plus il s'éléve, plus cet air qui le soutient est
léger. Il plafonne donc a des altitude inférieures a celle de la
plupart des sommets et a la limite supérieure des grandes tem-
pétes.

Sa vitesse maximale est réduite et la largeur de sa section
transversale rend difficile sa progression dans de forts vents
contraires ; une telle lutte épuisant son carburant, il doit lors-
quelle survient procéder a un atterrissage d'urgence périlleux
et & I'arrimage, faute de quoi il risque d’étre pris dans les
nuages et entrainé loin de son trajet normal. C'est pour cela
que les dirigeables ne circulent que par beau temps, ce qui
leur permet de ne pas respecter leur plan de vol.

Enfin, ces appareils sont particulitrement vulnérables au
décollage et a l'atterrissage. Mettre I'un d'eux a l'arrimage par
un jour de grand vent est difficile et dangereux pour tout le
monde. Le faire entrer dans un hangar dans les mémes condi-
tions est une tache presque irréalisable, et les sautes de vents
risquent de le réduire en miettes contre son pylone.

Durant les années 20, les dirigeables rivalisaient néanmoins
avec l'aviation, pour plusieurs raisons. Ils pouvaient parcourir
de plus grandes distances, tanguaient moins et offraient plus
de confort et de luxe. La catastrophe du Hindenburg, en 1937
et 'ouverture des lignes intercontinentales aériennes au cours
de la méme année ont cependant signé la condamnation des
voyages commerciaux en aérostats méme si, durant une
décennie, on a continué a les exploiter. Malgré leurs inconvé-
nients, flagrants pour tous les scientifiques et les techniciens,
ils attiraient l'attention du badaud, ce qui est encore vrai
aujourd’hui. Ils sont fondamentalement séduisants, leur forme
est belle et d'une certaine élégance. Leur lenteur extréme et
leur capacité apparente a se poser n'importe ol plaident en
outre pour leur fiabilité.

De nos jours, les amateurs et fanatiques du dirigeable sont
plus nombreux qu'a n'importe quelle époque depuis les années
20 ; bien que le transport de passagers n'ait guére de chances
d'étre remis au goht du jour, ces appareils conserveront sans
doute une place dans le domaine publicitaire, la recherche et
la communication.

A propos des dirigeables

Les contraintes économiques des voyages aériens en 1920
sont telles que les vols des plus-lourds-que-l'air sont coliteux,
étant donnés leur rayon d'action limité et leur capacité de char-
gement trés réduite. Bien que les compagnies aériennes nais-
santes commencent a établir des liaisons pour les passagers et

le courrier, leurs prix sont élevés et les dangers réels. Les plus-
léger-que-l'air, eux, sont capables de franchir de grandes dis-
tances a des vitesses moyennes respectables, ainsi que de res-
ter en l'air pendant plusieurs jours. Le plus important est
qu'ils ont la capacité de porter des charges utiles beaucoup
plus importantes et de fournir aux passagers un confort qui
n'est pas accessible a bord des aéroplanes.

Il existe trois types d'aérostat : rigide (ou zeppelin), semi-rigi-
de et flexible. Chaque catégorie est définie par la maniére dont
les réservoirs de gaz (qui permettent I'ascension) et la masse de
l'engin sont soutenus.

Les appareils flexibles sont constitués d'une enveloppe sans
armature, et leur forme leur est imposée par celle de cette
enveloppe et par les caractéristiques de vol désirées.

Pour les aéronefs semi-rigides, une armature est fixée a
I'enveloppe, qu'elle dépasse souvent de beaucoup. La charge
est soit répartie dans I'armature, soit suspendue dans des
nacelles, en dessous.

Les zeppelins disposent d'une armature cylindrique aux
extrémités arrondies, recouverte d'une peau imperméable et a
l'intérieur divisé jusqu'en dix-huit compartiments, chacun
contenant une poche de gaz. L'armature de soutien comporte
également des escaliers, des quartiers réservés a I'équipage et
aux passagers et un espace ou loger la cargaison. Dans les
trois cas, les moteurs sont installés dans des modules externes
(“nacelles”), accessibles par des échelles ou des rampes.

Les dirigeables ont un avantage particulier sur les avions :
remplis d'un gaz plus léger que l'air, ils jouissent d'une grande
flottabilité ; on peut couper tous les moteurs en méme temps
au cours du vol si cela s'avere nécessaire. Il n'est dailleurs pas
rare que l'un ou l'autre soit fermé pour raisons de maintenan-
ce durant les longues étapes.

Dans les trés gros appareils, les équipements destinés aux
passagers rappellent plus un hétel ou un transatlantique
qu'un avion. Salles a manger, salons, pistes de danse, ponts
d'observation font du voyage un événement de classe.

Bien qu'a cette époque, quelques engins soient remplis
d’hélium, gaz inerte mais onéreux, la plupart contiennent de
I'hydrogéne, hautement combustible. Au sol, pourtant, le
danger ne vient pas du risque d'explosion du gaz (qui s'éleve
rapidement) mais de la structure, de I'enveloppe et des fixa-
tions qui, en s'embrasant, s'effondrent pour former un piege
mortel.

Le Terra Nova

Un panneau d'acces situé a babord sur le poste de comman-
de donne directement dans le carré des officiers, une cabine
spartiate qui fait également office de pont d'observation. Une
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petite coursive en part, qui meéne a la salle de radio et la cuisi-
ne puis, compleétement a l'avant, a la salle de navigation et au
poste de pilotage, avec ses commandes de direction assez sem-
blables a celles d'un bateau. Des instruments de vol entourent
le gouvernail de direction (a la proue) et celui d'altitude (sur la
gauche). Le pilote et le personnel de pont se tiennent la quand
ils dirigent I'appareil.

Un escalier méne du pont d’observation a un couloir
central qui s’étend sur toute la longueur du batiment. Les
parties réservées aux passagers sont situées de part et
d'autre de ce corridor prés des degrés. Les quartiers de
I'équipage et les zones occupées par la cargaison, distants
d'une vingtaine de meétres, sont batis dans la structure de
I'aérostat.

Des coursives secondaires partent vers la droite et la
gauche, juste avant les quartiers de I'équipage. Elles
conduisent aux moteurs de babord et de tribord. Une
échelle située a l'arriere des soutes permet d'atteindre le
moteur central.

L'intérieur du dirigeable est occupé par sept énormes poches
de gaz, chacune contenant des dizaines de milliers de meétres
cubes d’hydrogéne. Elles sont entourées par la superstructure
complexe de l'appareil. Des échelles sont installées sur la plu-
part des supports verticaux, des passerelles secondaires cou-
rant le long de I'armature & des hauteurs vertigineuses. Une
succession d'échelles conduit a une coupole d'observation
située au sommet de la coque.

e A e e T |
Le récit

Un des investigateurs est contacté par Lucas Bothnall, un
notaire canadien de Nelson, Colombie Britannique. Ayant été
nommé exécuteur testamentaire de feu Robert Douglas,
I'nomme de loi demande aux personnages de venir a Nelson
pour l'ouverture du testament et autres problémes juri-
diques.

Le cadavre de Douglas a été découvert au bord d'un lac gla-
cial. Il semble étre tombé d'une falaise ou d'un arbre proche et
avoir succombé a ses blessures ou s'étre noyé.

L'investigateur était un ami intime de Douglas bien avant
1920. IIs sont peut-étre allés au collége ensemble. Douglas
était ouvert, sociable et s'intéressait a tous les sports. Il
s'était marié en 1919 et avait déménagé au Canada. Ses rela-
tions avec le personnage s'étaient interrompues a la fin de
1921, a la suite de sa participation a une tentative infruc-
tueuse pour atteindre le péle nord magnétique par voie
aérienne. Il n'avait pas donné la moindre explication a son
brusque silence.

Historique destiné au Gardien

En 1921, un groupe de scientifiques, d’aéronautes et
d'explorateurs monta une expédition pour rejoindre le péle
nord magnétique par voie aérienne. Le dirigeable
Bellinghausen décolla en fanfare, pour revenir un mois plus
tard annoncer I'échec de la mission. En réalité, le
Bellinghausen avait assez facilement atteint le pole magné-
tique, mais ses passagers n'étaient pas la pour mener de res-
pectables recherches. Grace aux subventions et au soutien de
la toute nouvelle Chandler Foundation, le chef de I'expédition
et capitaine de l'aérostat, Sheridan Moore, s'était rendu en ce
lieu afin d'ouvrir un portail dimensionnel. Seuls les officiers
connaissaient son projet ; le reste de I'équipage et les gréeurs
en ignoraient tout.

L'ouverture du portail se déroula bien, mais aucun Grand
Ancien ne le franchit et les adorateurs impatients ne recurent
nul éclaircissement. C'est en fait un minuscule objet cristallin
qui apparut. Espérant que leur récompense suivrait, ils le pri-
rent et retournerent a 'aéronef.

Le Bellinghausen revint aux Etats-Unis, ou I'équipage fut
payé trés généreusement pour ne pas dévoiler le secret. Moore

et ses collegues cacheérent soigneusement le cristal dans
I'appareil, qui fut retiré du service et entreposé dans un hangar
de la Chandler Aviation & Seattle.

Des mois passerent. Moore cessa de s'intéresser a l'objet,
consacrant toute son attention & des réves de domination glo-
bale. Le cristal se transforma lentement et devint une étrange
entité, le Rejeton Dho ; il exerca alors une influence subtile
sur Moore pour l'inciter a le mettre en contact avec ses ex-
compagnons en échange de connaissances. Bientdt, tous les
officiers du dirigeable étaient des extensions sensibles du
Rejeton Dho.

o "
‘Quelques dirigeables
des années 20

R38 (Grande-Bretagne)
Zeppelin

Volume : 77 100 m*

Longueur : 212 m

Diamétre : 26 m

Moteurs : Cossack 6 x 350 cv

Vitesse Maximale : 70,6 milles par heure
Poids : 11 804 kg

Lancement : 1921

R100 (Grande-Bretagne)
Zeppelln

Volume : 141 500 m?

Longueur : 216 m

Diamétre : 40 m

Moteurs : Rolls-Royce 6 x 700 cv
Vitesse Maximale : 83 milles par heure
Poids : 95 340 kg

Lancement : 1929

Norge (Italie)
Semi-Rigide

Volume : 18 500 m*

Longueur : 106 m

Diamétre : 19,5 m

Moteurs ;: Maybach 3 x 250 cv

Vitesse Maximale : 70,2 milles par heure
Poids : 13 166 kg

Lancement : 1924

LZ126/"Los Angeles* (Allemagne)
Zeppelin

Volume : 70 000 m*

Longueur : 200 m

Diamétre : 27,5 m

Moteurs : Maybach 5 x 400 cv
 Vitesse Maximale : 68 milles par heure

Poids : 54 480 kg

Lancement : 1924

Terra Nova
(anciennement le Bellinghausen]
Zeppelin et

Volume : 18 400 m® /

Longueur : 107 m d

Diametre : 19.8 m

Moteurs : Maybach 3 x 250 cv

Vitesse Maximale : 70 milles par heure

Poids a vide : 12 985 kg

Charge Utile : 3 740 kg

Equipage : 9 officiers + 12 membres d'équipage (9 esclaves
et 1 Rejeton Dho)
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La créature, maintenant immense, commenca a désirer le
reste de I'équipage original. Le Bellinghausen, renommé le
Terra Nova, lui assurait un camouflage parfait. Cachée a l'inté-
rieur d'une des poches de gaz, elle pouvait désormais aller ol
elle voulait et chercher dans les Amériques ceux qui avaient
assisté a sa naissance.

Il ne manque plus qu'un membre d'équipage a sa collection.

Comment y aller

La premiere étape du voyage jusqu'a Nelson se fait en train,
par bateau ou en auto ; il s'agit de rejoindre Vancouver, capita-
le et port des provinces de I'Ouest du Canada. Selon les réfé-
rences des investigateurs, les représentants des douanes peu-
vent leur refuser de porter leurs armes de poing dans le pays,
mais ils ont droit aux fusils de chasse. Les chasseurs sont tou-
jours les bienvenus.

L'étape deux risque d'étre plus dangereuse. Nelson vit de
l'exploitation miniére et forestiére, a environ 560 km a l'est de
Vancouver, au cceur des Montagnes Rocheuses.

W Par la route, le trajet représente quelque 880 km et
demande prés d'une semaine. Le tourisme automobile
commence a se développer, mais ce voyage-la serait des
plus périlleux.

M La ligne de chemin de fer du Great Northern suit la frontiere
de la vallée d'Okanagan. Ses lignes secondaires, ainsi que
celles de la Canadian Pacific, desservent Nelson. Grace a ce
service local, il faut 14 heures pour rejoindre cette destina-
tion.

M Les investigateurs peuvent aussi emprunter le train de la
Fraser River, obliquer par une ligne secondaire, embar-
quer sur une péniche pour redescendre jusqu'au lac
Upper Arrow, suivre une autre ligne secondaire de la
Canadian Pacific et prendre une deuxiéme péniche pour
descendre jusqu'au lac Kootenay. Le voyage dure environ
24 heures mais permet de ne jamais franchir la frontiére
canadienne.

M Le plus rapide consiste a user du service aérien de
transport de passagers et de marchandises reliant
Vancouver, Nelson et Calgary. Ces gens entreprenants
font payer pratiquement le méme prix que les réseaux
ferroviaires mais vous déposent a votre destination en
quatre a six heures, vous offrant par la méme occasion
une vue imprenable sur les somptueuses North Cas-
cades.

Par dirigeable

L'aérodrome est situé juste a coté de Vancouver. La matinée
est brumeuse et calme, I'idéal pour ce genre de voyage. Un
représentant de la compagnie assure la répartition
cargaison/passagers.

Le dirigeable, déja sorti de son énorme hangar, est amarré a
son pylone. De taille raisonnable, il est équipé de maniére a
fournir un certain confort & ses passagers. Le nom Terra Nova
est parfaitement visible sur ses flancs.

A bord, la zone réservée aux voyageurs est assez grande
pour que son exploration seit digne d'intérét. Elle comprend
huit cabines, quatre simples et quatre doubles. Deux vastes
espaces sont consacrés au salon et au restaurant, qui dispo-
sent de nombreux hublots.

L'équipage, poli et courtois, ne dérange guere les clients. Des
jets réussis en Psychologie révelent qu'il parait parfois bizarre-
ment distrait, un autre en Idée fait s'émerveiller du peu de per-
sonnes nécessaires au fonctionnement d'un appareil aussi
complexe.

Le voyage se déroule sans heurt : a la fin de I'aprés-midi, le
dirigeable descend vers une prairie en bord de lac, a I'extérieur
de Nelson. Il repart le lendemain matin pour Calgary et revient
a Nelson deux jours aprés. Il est possible d'acheter sur place
des billets pour le retour.

Un compagnon de route

Quel que que soit le mode de transport choisi, les investiga-
teurs rencontrent Martin Biller, comptable et astronome ama-
teur qui leur explique comment il transporte son lourd télesco-
pe sur des pistes escarpées afin de trouver I'endroit idéal pour
observer des occultations proches de I'horizon. D'une apparen-
ce que l'on peut qualifier d'indescriptible, complétée par une
chevelure en broussaille, il posséde un grand enthousiasme
pour l'astronomie. Mais c’est un esprit moyen qui tend a se
limiter aux explications superficielles.

1l rentre a Nelson aprés étre allé & Vancouver chercher des
filtres pour son télescope a miroir. Pourquoi ? Parce que
depuis quelques semaines, l'air vibre toutes les nuits — sans
doute a cause du nouveau briileur de I'usine — et qu'il compte
construire un nouveau réflecteur, plus grand, un peu a lI'écart
de la ville. Les observations n'ont pas été trés bonnes ces der-
niers temps, et il lui faudra des semaines avant de finir et tes-
ter le nouveau miroir. Il invite les investigateurs & venir lui
rendre visite durant leur séjour a Nelson.
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Nelson

Cette ville d'environ six mille habitants est nichée dans une
vallée glaciaire sur le bras ouest du lac Kootenay et encadrée
par des montagnes abruptes couvertes de forét. En hiver, la
neige et la glace l'isolent fréquemment. Le reste de I'année, le
climat y est agréable et tempéré. Le cceur de la bourgade forme
une grille de trois rues sur quatre. Les batiments sont généra-
lement en bois, de un ou deux étages, avec des toits a pignons
trés pentus les protégeant des neiges. Plus on s'éloigne du lac,
plus les rues deviennent raides, et elles s'achévent souvent a
flanc de montagne.

La ville et la région sont réputées pour leurs exploitations
forestiére, miniére et fruitiére. La Canadian Pacific Railway y a
installé la direction du secteur Kootenay. Il est possible de
rejoindre d'autres villes portuaires grice & un vapeur qui assu-
re une liaison réguliére.

Des troncs d'arbre sont empilés en tas immenses le long de
la cote, et le crissement des scies est permanent durant la
journée. Le terrain d’aviation se situe & coté du lac, au nord de
la ville.

Le centre-ville compte plusieurs hotels corrects. Dans les
quartiers extérieurs, les ouvriers se contentent de logements
bon marché. Le samedi soir, les biicherons quittent leurs cam-
pements des alentours pour descendre en ville.

Le notaire

Bothnall a installé son cabinet dans le centre-ville. Il partage
un immeuble de deux étages avec un fleuriste (au-dessous) et
une école de danse (au-dessus). Les murs, lambrissés avec
gott, portent plusieurs études a l'huile représentant les envi-
rons. Si on lui en parle, Bothnall admettra timidement en étre
l'auteur.

Il meéne la vie paisiblé a laquelle il a toujours aspiré, et son
étude est modérément prospére. Son léger embonpoint lui
donne un air un peu enfantin, bien qu'il fume cigarette sur
cigarette.

Le testament est lu pratiquement dés l'arrivée de l'exécuteur
désigné, en présence de Bothnall, des investigateurs et de la
veuve, Ellen, dont Douglas était séparé. Le document est court
et précis. Tous les biens vont & Ellen, a part un paquet d'effets
personnels, a remettre au personnage.

L'enterrement a déja eu lieu. La tombe, simple et nue, se
trouve dans le cimetiére local, sur une colline surplombant
Nelson ; on a de la une vue panoramique qui permet de décou-
vrir le lac et, au loin, les montagnes couvertes de sapin.

En demandant ot il a été inhumé, les investigateurs se ren-
dront compte que si la plupart des gens connaissaient Robert
Douglas et ont été surpris par sa mort, rares étaient ses
intimes. C'était un solitaire.
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L'épouse délaissée

Ellen Douglas porte des vétements de deuil et un ruban noir
noué autour de ses longs cheveux auburn. Installée a Toronto,
elle est venue régler les affaires de son défunt mari. Cette
femme énergique a été mirie par I'échec de son mariage, le
couple s'étant séparé en 1921, apres le voyage de Douglas
jusqu'au poéle magnétique. A son retour, il était devenu un
autre homme et cachait quelque chose. Elle 1'a encouragé a
chercher sa propre paix intérieure, certaine qu'a la fin, il lui
reviendrait.

Elle le pleure a présent et ne peut croire au suicide, pas plus
qu'a une chute d'un arbre car il était particulierement sensible
au vertige depuis son retour du péle. Aussi supplie-t-elle les
investigateurs d'enquéter sur les circonstances de sa mort,
dans I'espoir de retrouver une certaine tranquillité d'esprit.

Le paquet

Le paquet scellé a été remis a I'avocat moins d'un jour avant
la mort de Douglas. Il contient les éléments suivants :

.l _ n

Nom Lieu du Déces
Roger Norton Concepeion, Chili
Tex Wilson Montevideo, Uruguay
Andrew Green Sucre, Bolivie
Simon Butterworth Santiago, Cuba
Sam Glover Waco, Texas
~Stephen Dack © - Springfield, Missouri
- Fred Hocking Rock Springs, Wyoming
Stan Krape Akron, Ohio
Bruce Kennedy Burlington, Vermont
Ed Smith Cochrane, Ontario -J

M Une série d'articles de journaux traitant de meurtres non
résolus en Amérique du Nord et du Sud, la cause de la mort
étant a chaque fois la décapitation et aucune téte n'ayant
jamais été retrouvée. Les cadavres ont tous été découverts
endes endroits élevés (sur un toit, dans un clocher, sur une
colline et au sommet d'une falaise). La liste des victimes est
présentée ci-dessous.

W Une photographie de groupe représentant 'équipage du diri-
geable polaire Bellinghausen qui comprend neuf officiers,

.F La lettre destinée a Douglas
* Cher Bob, == St

J'espeére qu’apreés toutes ces années, cette lettre te
trouvera sain et sauf. Je t'écris parce que je crains que
nous soyons les deux seuls survivants de tous ceux qui
ont été engagés pour l'expédition. Les objets cl-joints
devralent te convaincre que je ne suis pas fou. Il m'a fallu

- prés d'un an pour réunir les articles, qui proviennent de

‘ de l'ensemble du continent américain. Quelqu'un -
est aprés nous, Robert, et j'al peur que nous ne puissions
faire grand-chose. En ce qui concerne le Shakespeare, il
est arrivé l'autre jour par la poste. Il appartenalt a
Donald. Je ne sais pas ou il est, mais les passages qu'il a
entourés me font craindre le plre.

Je t'ai envoyé tout ceci parce que tu es peut-étre glus
a l'abri que mol. Ne prends pas cette histoire a la légere |
Ne dis qu'd ceux auxquels tu peux faire conflance ot tu te

- trouves, ou fais en sorte de te cacher rapidement.

Soit prudent,

Chester
Air dur, aide de Jeu n° 1

douze matelots et un civil. Les visages des matelots sont bar-
rés a l'encre rouge sauf deux : ceux de Robert Douglas et d'un
inconnu, dont la téte est en revanche entourée d'un cercle.
Quant aux officiers, on n'y a pas touché, pas plus qu'au jeune
civil. La réussite d'un jet sous la moitié de la Connaissance
permet de reconnaitre le philanthrope Edward Chandler.

B Une lettre destinée a Douglas, le cachet de Seattle datant d'il
y a deux mois. Voir Aide de Jeu n° 1 d’Air Dur.

B Un livre de sonnets de Shakespeare, au nom de Donald
Bambury. Certains passages y sont marqués ; leur repro-
duction figure dans I'Aide de Jeu n® 2 d'Air Dur.

J N
Les passages soulignés

Sonnet 18 — les deux derniéres lignes
Tant que les hommes respireront et tant que les yewix verront,
Aussi longtemps ceci vivra, ceci donnera vie a toi.

Sonnet 44 — les quatre premiéres lignes
. Si ma pesante chair était de la pensée, - -
La blessante distance n'arréterait pas ma route,
Car en dépit d'espace je serais porté,
Des frontiéres au loin jusque-la ot tu es.

Sonnet 57 — les quatre éres lignes
Etant votre esclave, que fais-je sinon veiller
Sur les heures et sur les temps de votre désir ?
dJe n'al nul temps précieux a dépenser,
Ordres a accomplir, jusqu'a que l'ordonniez.

Sonnet 61 — les quatre premiéres lignes
Est-ce ta volonté, que ton image garde ouverte
Ma paupiére lourde a la nuit harassée ?
Désiras-tu que mes sommeils_fussent brisés,
Tandis que ['ombre te ressemblant moquait ma vue ?

Sonnet 66 — la premiére ligne s
Lassé de volr, je crie, vers la mort reposante. -

Sonnet 108 — la moitié de la premiére ligne
Qu'y a-t-il au cerveau,...

Air dur, aide de Jeu n®2

L | i
Le rapport du coroner

Ce rapport peut étre consulté chez Bothnall ou & la RCMP (Royal
Canadian Mounted Police) locale. Voir Aide de Jeu n® 3 d'Air Dur.

¥ n

Rapport du coroner

Nombreux os brisés. Les prélévements effectués
sous les ongles révelent la présence d'argile,
de résine d’arbre et d’écorce. Aiguilles de pin
dans les vétements. Importantes blessures a la
téte pouvant résulter d'une chute, bien que ce
t e plaies soit inhabituel dans les cas de
chute ; les victimes présentent géneralement
des trau]:flatisms aib ges gn_meaux mfér;gug:bl du
corps. Il est possible, bien que e,
qugpsla victinepgit cilaé].:il:tfzrénverc1111:'1 tepr?gé de plon-
ger dans le lac a partir de l'arbre et qu'elle
ait mal estimé la profondeur de 1'eau.

Verdict : chute accidentelle survenue au cours
de l'escalade d'un sapin, prés d’une berge Rgﬂ-
tue ou d’une falaise, le long du lac, Mort
accidentelle par noyade, suite & d'importantes
blessures a la téte ayant entrainé la perte de
conscience avant 1'immersion.

Air dur, alde de Jeu n® 3
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s Scattle

La maison

L'habitation du défunt se dresse a la périphérie de Nelson,
pres du rivage. Le site est agréable et trés boisé, avec quelques
rares maisons a proximité. Celle de Douglas, de taille modeste,
est plutdt une maisonnette, comprenant deux chambres, un
salon, une cuisine et une salle de bains. La deuxi¢me chambre
a €té transformée en bureau.

Il n'y a la rien d'intéressant. Un jet réussi en Trouver Objet
Caché peut révéler que certains bardeaux se sont récemment
détachés, comme si quelqu'un avait grimpé sur le toit.

Le voisinage

Jean Simpson, une institutrice, était la plus proche voisine
de Douglas. Dynamique, grande voyageuse, elle est difficile a
suivre. C'est une ornithologue et une randonneuse, aux che-
veux chatains coupés courts et aux yeux verts lumineux et
intenses.

Elle vient voir ce qui se passe pendant que les investigateurs
inspectent la maison du défunt. S'ils arrivent a la convaincre
de la légitimité de leur présence (jet réussi en Persuasion ou
preuve écrite quelconque), elle leur parle de la derniére fois o1
elle I'a vu.

“Monsieur Douglas était un homme tranquille et de bonne
éducation. Je lui ai parlé la veille du jour otl on l'a découvert. Il
avait U'air distrait. Il m'a dit que cela faisait deux nuits qu'il dor-
mait mal et qu'il y avait une sorte de pression, comme un nuage
sombre, qui pesait sur lui.

“J'ai été convoquée pour identifier le corps aprés sa chute. Je
suppose que j’étais la seule en ville a le connaitre assez pour
pouvoir affirmer qu’il s’agissait bien de lui. C'était horrible, mais
il n’'a certainement pas eu le temps de souffrir. Je ne l'ai identi-
fié qu'a cause de ses vétements et de son alliance. Elle était en
or blanc et portait I'inscription Amour Eternel — Ellen.

“La derniére chose qu'il m'a dite quand nous nous sommes
quittés, c'est “Les vieux secrets ; ils vous rattrapent toujours, a
la fin"."

L’astronome

Si les investigateurs contactent Martin Biller durant leur
séjour a Nelson, il les invite a diner et leur expose ses récents
problemes d'astrophotographie. Les clichés, pris a différentes
heures de plusieurs nuits, montrent diverses parties du ciel.
Tous ont le méme type de défaut. La réussite d'un jet en
Astronomie ou en Photographie révéle que la zone affectée
varie en taille et en localisation relative d'une photo a l'autre.
Celle d'un jet en Physique ou en Astronomie qu'une distorsion
aussi bien définie, mais mouvante, ne peut avoir une origine
thermique. Le probleme de cette variation ne sera pas résolu
par un nouveau miroir. Biller est stupéfait. “Que pourrait-il y
avoir d'autre la-haut ?" demande-t-il. Et pendant un moment,
la tablée reste silencieuse.

Le voyage de retour

Les personnages devraient maintenant se douter que la mort
de Douglas n'était pas accidentelle et s'étre assurés qu'ils ne
peuvent rien faire d’autre a Nelson.

Il semble, au vu du contenu du paquet de Douglas, que
I'nomme ayant signé “Chester” en sait plus. Il vit apparemment
a Seattle.

Le Terra Nova ne revient pas a la date prévue. Méme le ven-
deur de billets en est surpris ; aprés avoir télégraphié a
Calgary, il apprend que la route d'essai a été fermée de manie-
re imprévue. Sincérement embarrass€, il rembourse les voya-
.geurs, qui doivent rejoindre Vancouver en train alors que le
suivant ne part pas avant le lendemain, au milieu de I'aprés-
midi.

Le temps que les investigateurs gagnent la céte, le Terra
Nova est déja reparti. A Vancouver, le représentant de la com-
pagnie leur annonce qu'il est arrivé trois jours plus tot et a
redécollé pour Seattle moins d'une journée plus tard afin
d'explorer de nouvelles routes dans le Nord-Ouest.

Recherches

Des recherches sur le Terra Nova et le Bellinghausen dévoi-
lent d'importantes informations. La réussite d'un ou plusieurs
jets de Communication ou de Bibliothéque pourrait s'avérer
nécessaire a la découverte des éléments suivants : le Gardien
déterminera si cela demande un dur labeur aux investigateurs
et si 'échec de certains tirages entraine le retrait de divers ren-
seignements.

Le Bellinghausen

W Une photographie du Bellinghausen révele qu'il est sensible-
ment de méme conception que le Terra Nova. [Bibliothéque
ou archives de journaux.]

MW Liste compléte des membres de l'expédition. Le leader en
était le capitaine Sheridan P. Moore, USN (Ret.). Les officiers
s'appelaient Archer, Bambury, Bentley, Krantz, Lucas, Ross,
Thompson et Wills, et les matelots Butterworth, Dack,
Douglas, Glover, Green, Hocking, Kennedy, Krape, Norton,
Smith, Whittle et Wilson. La comparaison de cette liste avec
celle des meurtres permet de déduire que le nom du mysté-
rieux Chester est Whittle. [Bibliotheque ou archives de jour-
naux.|

M Dans les années qui ont suivi le vol polaire du Bellinghausen,
en 1921, on ne trouve nulle référence aux officiers et aux
scientifiques qui y ont participé. Ils ont tous sombré dans
I'anonymat le plus total. [Bibliothéque, archives de journaux,
journaux scientifiques ou sur l'aviation. ]

M Les spécifications techniques du Bellinghausen et du Terra
Nova sont identiques. Soit ces appareils sont jumeaux, soit
c’est le méme sous des noms différents. [Registres gouverne-
mentaux ou de I'aviation U.S.|

Le Terra Nova

MW Le dirigeable a effectué de nombreux transports de passa-
gers et de fret au cours des deux derniéres années, sur
I'ensemble du continent américain. Son périple le plus long
a duré trois mois, le plus court quatre jours. Si les investiga-
teurs font la corrélation entre les diverses informations, ils
remarquent que le Terra Nova se trouvait toujours a proxi-
mité des lieux ol se sont produits les différents meurtres
rec