Py A _ : - :
wrecaner Suige Sw - IN AT @ m——t

TN - Tam—
.--

B

Un supplément pour
L’APPEL de ©
CTHULR(

Bishop, Behrendt, Frew, Hatherley, Ross, Rasmussen,
- Sumpfer, Tynes, Watts, Snyder, Pino, Reynolds, Santo




Les astres sont propices !

Sept horreurs modernes

H. P. LOVECRAFT 1890 - 1937




LESASTRE Ssonr
~ PROPICES

Sept horreurs modernes

Richard Watts John Tynes
André Bishop Fred Behrendt
Steve Hatherley Gary Sumpter
Kevin A. Ross Steven C. Rasmussen
D.H. Frew

Nlustration de couverture : John T. Snyder
Illustrations intérieures : Blair Reynolds
Cartes intérieures : Tony Santo
Diagrammes astrologiques : Petra Pino

Editorial : Keith Herber

Magquette : Les Brooks
Conception de la couverture : Charlie Krank

Relecture : John Tynes

Traduction : Dominique Perrot
Supervision de la version francaise : Henri Balczesak
Réalisation : Guillaume Rohmer
Relecture : Nathalie Markoff, Dominique Balczesak

Edition francaise par Jeux Descartes 1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris Cedex 15
Imprimé au Portugal par SIG 2685 Camarate
I.S.B.N. : 2-7408-0072-X
Edition et Dépot 1égal : Avril 1994

LES ASTRES SONT PROPICES ! est un supplément 4 LAPPEL DE CTHULHU publié par Jeux Descartes avec I'accord
de Chaosium Inc. Copyright © 1991 Chaosium Inc. Tous droits réservés.
L'APPEL DE CTHULHU/CALL OF CTHULHU ® est une marque déposée par Chaosium Inc. pour un jeu de réle
d’épouvante et de mystere.
Toute similitude entre des personnages de cet ouvrage et des personnes existant ou ayant existé serait purement for-
tuite.
Les ceuvres de H.P. Lovecraft (copyright © 1963, 1964, 1965 August Derleth) sont citées & titre d'illustrations. La cita-
tion de quatrieme de couverture est de H.P. Lovecraft.
_Lillustration de couverture représentant Cthugha sur San Francisco est copyright © 1992 John T. Snyder, tous droits
réservés.
Les illustrations intérieures, les cartes et les tableaux astrologiques sont copyright © 1992 Blair Reynolds, Tony San-
tos et Petra Pino ; tous droits réservés.
La reproduction de documents figurant dans ce livret & des fins personnelles ou collectives, que ce soit par photogra-
phie, €électronique ou toute autre technique de copie est illicite.
Si vous avez des questions a poser au sujet de ce supplément, adressez-les, accompagnées d'une enveloppe timbrée a
votre adresse, a
JEUX DESCARTES - L’APPEL DE CTHULHU
1, rue du colonel Pierre Avia
75503 PARIS CEDEX 15.



R A . Sl R k. S5

S Pw N

ks en Wiaboiadd imy alie lohS aae oiRM o ol

L’enfant solitaire de I'amour........cccoeeverereaneranccd
Richard Watts

Nemo solus Sapit........ccccceccssissisissssivsnssssnninsass 17
John Tynes

Ce feu sera Meurtrier...c....cccvverecrsannrssseannesseese 30
André Bishop

Les professionnels........c.cevverninicnssneesserccnnssssnnennnnsd?
Fred Behrendt

Table des Matiéeres

Les divinités fractales.......ccccvrniansenreersessensenss61
Steve Hatherly

Les portes du délire ........cccoevverineensaeciscnenensns 72
Gary Sumpter

La musique des SPheres .........coeerueriessnrcnesess e85
Kevin A. Ross

Quand les astres redeviendront propices......106
Steven C. Rasmussen et D.H. Frew

EEmaasTas s esTTRa S SR SESEEERSTRTER TS e R R
Introduction

“N'est pas mort ce qui a jamais dort.
Et au long des éres peut mourir méme la mort.”
Le Nécronomicon

Le deuxiéme millénaire approche de son terme alors que
les étoiles vénérables reproduisent une route déja suivie.
Bient6t I'heure viendra, une heure annoncée dans nombre
d’ouvrages oubliés, une époque ot I'humanité percevra sa
fin et ot le monde s'embrasera et sombrera dans le chaos,
et les Anciens chanteront et danseront, se réjouissant
comme autrefois, soufflant 'humanité aussi facilement que
la flamme d'une bougie. Au début de ce siecle, 'homme a
fait des découvertes qui annoncaient les changements a
venir. Le siécle se terminant, ces avertissements s'averent
vrais lorsque 'une apres l'autre les prophéties s'accomplis-
sent. C'est bient6t 'aube d'un age nouveau, les astres sont
propices !

Les astres sont propices ! est composé de sept aventures
pour L’Appel de Cthulhu se déroulant dans I'ére moderne.
Bien qu'elles soient presque toutes situées dans différentes
parties des Etats-Unis, le Gardien, avec un peu d’ingéniosi-
té, n'aura aucun mal a les transposer ailleurs, que ce soit
en Amérique, en Europe ou ailleurs.

“L’enfant solitaire de 'amour” débute par le meurtre sau-
vage d’'une adolescente se livrant a la prostitution. Les
investigateurs, en dénouant son histoire, rencontrent un
groupe de rock, les propriétaires pervertis d'une librairie
pour adultes et enfin le Grand Ancien Y'golonac.

“Nemo solus sapit (Nul n'est sage seul)” méle les investi-
gateurs aux manigances d’'un psychiatre californien déran-
gé. Alors qu’ils s'intéressent a la folie d'un de leurs compa-
gnons et au traitement applicable, ils découvrent les
méthodes peu orthodoxe du médecin qui a recours a la fois
a la sorcellerie et au cannibalisme.

“Ce feu sera meurtrier” commence avec la destruction de
I'habitation d'un des investigateurs qui apprennent ensuite
l'existence d’'un antique culte du feu et assistent a plu-
sieurs morts flamboyantes ; c’est ensuite I'affrontement
final avec des pompiers cultistes au sommet d'un gratte-ciel
en flammes au cceur de San Francisco.

“Les professionnels” les entraine dans les subterfuges de
l'aréne politique nationale. De mystérieux commanditaires
les chargent de ruiner la réputation d'un sénateur populai-
re ; ils se retrouvent bient6t au cceur d’'une série
d’intrigues, de complots et de morts.

Dans “Les dieux fractales”, les investigateurs sont aux
prises avec I'horreur informatisée. Aprés le suicide mysté-
rieux d'un fanatique du graphisme sur ordinateur, ils

affrontent d’étranges entités extraterrestres et rencontrent,
finalement, la forme fractale du Dieu Extérieur Yog-Sotho-
th.

“Les portails du délire” emmene les investigateurs a New
York, ol un psychiatre déviant se sert de ses patients pour
tester une drogue mystérieuse, le Liao. Des visions d'autres
mondes entrainent une dangereuse rencontre avec Daoloth.

“La musique des sphéres” se déroule sur le site d'un
radiotélescope, dans le Nebraska rural. D'étranges signaux
venus d'une lointaine étoile noire éveillent des émotions
depuis longtemps refoulées, paniquent les bétes sauvages
et finissent par bouleverser la petite ville de Hayden. Ghro-
th, une entité extraterrestre, annonce la venue d'un nouvel
age et la fin de 'humanité.

“Quand les astres redeviendront propices” est un traité
astrologique présentant les positions des planetes a
I'époque de la remontée de Rlyeh en 1925.

—K.H.

Appel de Cthulhu, 5éme édition
Les Astres sont Propices a été préparé avec la liste de
compétences de la 5éme édition de L'Appel de Cthulhu,
qui differe 1égérement de celle des éditions précédentes.

Nouvelles Anciennes

Compétences Compétences

Art Chanter

Biologie Botanique, Zoologie

Dissimulation Camouflage

Serrurerie Pickpocket

Arts Martiaux nouveau

Médecine Diagnostiquer une
Maladie, Soigner une
Maladie, Soigner un
Empoisonnement

Histoire Naturelle Botanique, Zoologie

Navigation Dessiner une Carte

Autre Langue Lire/Ecrire une Autre
Langue

Langue Natale Lire/Ecrire 'Anglais

Persuasion Discussion, Eloquence

Physique nouveau
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L’enfant solitaire
de I'amour

“Car ceux qui ont de mauvaises lectures et tentent de l'imaginer appellent le Mal,
ainsi Y’golonac peut revenir marcher parmi les hommes...”
Les Révélations de Glaaki, Volume XII

Ce scénario se déroule dans une grande ville que le Gardien
choisira selon ce qui lui convient. Il serait préférable que cela
soit la ville natale des investigateurs.

Informations destinées
au Gardien

I est tres facile de franchir la frontiére qui sépare la simple
méchanceté de I'horreur dévastatrice. Colin Hammond, un por-
nographe, en est le pur exemple. Faible et concupiscent,
encouragé dans sa dégénérescence par une énorme épouse
dominatrice, il a depuis longtemps épuisé les plaisirs dont pro-
fitent les représentants plus équilibrés de I'humanité. Homme

"

Une femme sauvagement
assassinée par un tueur fou

Un corps découpé en morceaux découvert
dans le parc Caulfield

PARC CAULFIELD — Le corps de Katherine Louise Ham-
mond, une prostituée de dix-sept ans sans domicile connu,
a €té découvert ce matin dans le parc Caulfield par des
ouvriers municipaux. Les différents morceaux du corps,
enveloppés dans des sacs plastiques noirs, étaient répartis
dans différentes poubelles installées le long du lac d'orne-
ment.

Le porte-parole de la police, le détective Margaret O'Hal-
loran, a déclaré que le corps a été grossiérement découpé
au moyen d'un instrument lourd, peut-étre une hache. Il
est également couvert de nombreuses morsures. Ces
plaies, dont l'origine humaine est indéniable, indiquent
cependant une probable déformation particuliere des
machoires ou de la face.

Selon les premiers examens, la mort est due & I'hémor-
ragie et au traumatisme. Bien qu'il faille encore attendre
les derniers tests, une vérification préliminaire révele la
présence d'une grande quantité d'héroine dans le sang de
la victime. Une premiére estimation situe le décés entre 23
heures et 1 heure du matin.

Le petit ami de Hammond, David “Spider” Holloway,
membre du célebre groupe underground The Rising, est
actuellement interroge par la police dans le cadre de son
enquéte.

L'enfant solitaire de I'amour - Aide de Jeu n° 1
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de ressources, il a cherché plus loin les délices tant désirés,
utilisant tour a tour les drogues, le sadisme, le satanisme et
pire.

Le propriétaire d'une librairie spécialisée dans la pornogra-
phie I'a mis en rapport avec nombre de contacts spécialisés et
mystérieux. C'est par I'un d’eux qu'il a obtenu une photocopie
du douziéme volume des Révélations de Glaaki, de si mauvaise
réputation. 1l passa de longues heures a parcourir I'ouvrage,
les mains couvertes de sueurs. Une étude fiévreuse qui se pro-
longea jusqu’aux premiéres heures du matin. Au bout de
quelques mois, il avait déchiffré les secrets de ce texte. Plutot
qu'un livre, ces écrits formaient véritablement une ouverture
vers des plaisirs interdits.

Hammond dispose maintenant de ce qu'il avait tant désiré :
de nouvelles sensations. Sa chair abrite la conscience d'un
extraterrestre qui réve. Il est, en effet, possédé par le Grand
Ancien Y'golonac.

Informations pour
les investigateurs

Le scénario débute par la mort atroce d'une jeune prosti-
tuée, Kathy Hammond, fille unique de Colin et Edith Ham-
mond. Voulant fuir 'horreur et la violence de sa famille, elle a
échappé a un enfer pour plonger dans un autre — celui de
I'héroine. Son pére a mis six mois pour la retrouver, alors
qu'elle était contrainte de se prostituer pour subvenir a sa toxi-
comanie. Parfaitement a l'aise dans I'importante faune noctur-
ne, il a discrétement suivi sa fille jusqu’au parc Caulfield, ot
elle travaillait régulierement,

Le lendemain, le corps de Kathy Hammond, mutilé et décou-
pé en morceaux, fut découvert, réparti dans une demi-douzai-
ne de poubelles sur le périmétre du lac. L'Aide de Jeu n° 1 est
la reproduction de I'article paru dans un journal publié¢ dans la
journée. Les investigateurs peuvent également prendre
connaissance de cette affaire par la télévision. Le reportage en
donne tous les détails et comprend, également, des interviews
réalisées sur place et des vues sinistres du parc Caulfield a
l'aube. Certains Gardiens peuvent préférer que les person-
nages fassent directement la sinistre découverte, pour les
impliquer de fait dans I'affaire. Dans ce cas, découvrir le
cadavre sauvagement massacré a une heure ou le parc est
encore envahi par la brume et les ombres fait perdre 1/1D4
point de SAN.

De nouveaux développements

Ala fin de 'aprés-midi, Spider Holloway est remis en liberté.
Les journaux du soir font part des derniers développements,
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annongant que bien quaucune charge n’ait été retenue contre
lui, il est toujours considéré comme suspect. Les journaux
télévisés présentent un mince jeune homme aux vétements
noirs dépenaillés, qui descend précipitamment les marches du
poste de police et se dirige vers une vieille voiture garée a
proximité. Il reléeve les bords de sa veste de facon 4 masquer
son visage, mais sa créte d'Iroquois rouge reste visible.

On annonce également que Kathy Hammond avait un casier
judiciaire, ayant été condamnée pour racolage, prostitution et
possession d’héroine.

Le parc Caulfield

Plusieurs hectares de verdure situés a la limite du quartier
financier de la ville, le parc Caulfield est, dans la journée,
agréable et tranquille. En partie surplombé par les tours de
verre et d’acier, ses pelouses en pente sont parsemées de
taches de soleil, ses sentiers bordés d’arbres et son lac d’orne-
mentation représentent un vrai paradis pour tous ceux qui
quittent leur bureau pour venir y manger leurs sandwiches et
nourrir les canards. Aucun des cadres et employés bien
habillés qui le fréquentent dans la journée n'y viendrait aprés
la nuit tombée.

Investigations diurnes

S'informer aupres de ceux qui travaillent dans les bureaux
ne fournit pas d’informations. Ils ont presque tous entendu
parler du crime, mais personne ne sait 4 quoi ressemble le
parc la nuit. A leurs yeux, Kathy Hammond n'est qu'une sta-
tistique de plus. Si les investigateurs recherchent des traces
des activités nocturnes, ils découvrent des préservatifs et des
seringues usagés dans les parterres et les poubelles.

Le jardiner

Les personnages en quéte
d'indices qui marchent sur les
plates-bandes ou qui fouillent
les containers attirent I'atten-
tion de Harold Lambert, un jar-
dinier en salopette de travail.
Proche de la soixantaine, gri-
sonnant, son visage buriné est
couvert de rides et de capil-
laires dilatés. Ses yeux irrités,
injectés de sang, sont en partie
masqués par d'épais cheveux
sales. La plupart des gens qui
conversent avec cet alcoolique
amer gardent leur distance tel-
lement son haleine est chargée.
Ceux qui piétinent les fleurs
dont il s’occupe avec tant de
soin font connaissance avec ses
cinglantes reparties.

Patrick, son fils unique, est mort d'une overdose d’héroine il
y a vingt ans, et le vieil homme ne s’est jamais remis du choc.
Il en fait porter le blame aux gens qui ont fourni la drogue a
son fils et en est venu a hair tous les revendeurs avec la méme
force. Si cela ne tenait qu'a lui, il se ferait un plaisir de ligoter
le premier dealer quil trouverait et de lui injecter “sa propre
saloperie pour le voir crever”.

Tous les jours, Harold reléve les preuves des activités noc-
turnes du parc Caulfield. Quand il ramasse les reliquats sor-
dides de la nuit précédente — toujours avec des gants de
caoutchouc — il aime se plaindre de ce qui se passe la nuit.
Comme la plupart du temps il n'a personne avec qui parler, il
se libére de toute sa colére et de sa peine par des tirades vives
comme l'éclair auprés du premier venu qui semble sympa-
thique, méme vaguement.

Harold Lambert

Vie nocturne

Apres le coucher du soleil, le parc Caulfield prend une tout
autre apparence. Les arbres, dont le feuillage est trés agréable
dans la journée, stoppent pratiquement toutes les lumieres
venant des rues, le clapotis du lac se transforme en un bruit
menacant de succion. En automne et en hiver, les arbres
deviennent squelettes, le brouillard s’accrochant, tel un reve-
nant, a leurs vieux troncs. Des voitures rodent le long du parc,
leurs feux arriéres luisant dans les ténebres.

Cachés par les ombres, les dealers et les prostituées s'adon-
nent a leurs transactions se rapportant aux besoins les plus
vils de la société. La violence y est courante ; des gangs se
livrent des luttes meurtrieres a cause de prétendus manque-
ments a l'honneur, tandis que des clients victimes d’arnaques
réclament leur argent. Des sans-abri, qui cherchent la chaleur
sous des couvertures de journaux et des refuges de carton,
s’installent parmi les buissons. La nuit, le parc Caulfield
devient leur foyer.

Les investigateurs peuvent constater que les activités ne
commencent vraiment que bien aprés 22 heures. Des prosti-
tuées aux tenues aguichantes et des jeunes portant les cou-
leurs de leur gang déambulent entre les arbres et les rares
lampadaires. Ceux qui vont rendre visite au parc Caulfield
peuvent a la fois se payer du bon temps et trouver des ennuis.

Ayant déja eu a répondre aux questions que la police lui a
posée sans trop de délicatesse, cette faune nocturne oppose
aux questions sur le meurtre de Kathy Hammond par un silen-
ce renfrogné, voire des menaces. Si un des curieux réussit un
jet de Persuasion — ou sort un billet de 20 $ — quelqu'un lui
fait un signe en direction de Honeysuckle Rose, une gagneuse
et amie de Kathy.

Honeysuckle Rose

Mince, proche de la quarantaine, Rose n'en fait guere plus
de vingt avec un bon maquillage et une faible lumiére. Elle
porte des jeans serrés, des talons hauts et une chemise ample.
Tres a l'aise quand il s'agit d’échanger des banalités, elle
devient cinglante et tendue des que les questions se font plus
personnelles. Elle n'a pas eu une vie facile et cela lui a appris a
s'occuper d’'abord de ses intéréts ; elle fait de son mieux pour
bien séparer son travail et sa vie privée. Si les personnages
veulent parler avec elle, ils doivent aligner au moins 40 $. Le
temps, c'est de l'argent. Si 'un de ces messieurs paye un peu
plus, elle propose de lui montrer “pourquoi les gens m'appelle
Honeysuckle, chéri”.

D’apres ce qu'elle a pu comprendre (car Kathy était tres
réservée sur son passé), son amie avait eu une enfance tres
malheureuse. Elle prétendait s'étre enfuie de chez elle il y a
cing ans, mais Rose en doutait, car elle connaissait apparem-
ment peu de choses sur la vie dans la rue. Elle estime plutot
que sa fugue ne remonte pas a plus de six mois, soit le
moment ou Kathy est apparue dans le parc.

Rose a rencontré Spider Holloway, “ce punk”, une ou deux
fois. Elle trouvait que les deux jeunes gens formaient presque
un couple, ils étaient quasiment
inséparables. Quant a elle, elle
déteste Spider et ne s'en cache
pas, car elle croit, a tort, que
c’est lui qui a amené Kathy a se
droguer.

La nuit du meurtre, Rose a vu
Kathy avoir une discussion ora-
geuse avec un homme mince,
qui lui a fait penser a une foui-
ne, aux alentours de 22 heures
30. Elle a revu cet homme au
volant d'une voiture verte, une
berline, beaucoup plus tard,
vers 2 heures. Elle ne s'était pas
inquiétée de ne pas voir son
amie de presque toute la soirée,
car elle Iui avait signalé qu’elle
comptait s’en aller pour aller
voir le groupe de Spider jouer.

Honeysuckle Rose

Le parc Caulfield w—
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Rose n'a rien dit de tout cela a la police ; elle se passe bien
des tracasseries qui en résulteraient. Si certains investigateurs
sont journalistes ou de la police, ou le prétendent, elle devient
muette comme une carpe. Ni I'argent ni les cajoleries ne la
décident a parler ouvertement si elle croit que cela entrainera
de la publicité. Comme la plupart des utilisateurs nocturnes
du parc, elle estime que son refuge a été suffisamment pertur-
bé comme cela.

Rose sait ou habitait Kathy, quoiqu’elle ne le révele pas
spontanément ; il s'agit d'un squat délabré. Des personnages
qui lui en demandent l'adresse en lui glissant encore au moins
20 $ sont dirigés vers un quartier a quelques patés de maisons
a l'ouest du parc.

Elle connait déja I'identité du tueur, ou du moins en a une
bonne idée. Ayant déja eu affaire a Colin une ou deux fois dans
le passé, elle I'a aisément reconnu au volant de la berline verte
durant la nuit du meurtre. Dés qu'elle sait que les investiga-
teurs s’intéressent a Kathy Hammond et plus encore a son
meurtrier, elle lui rend visite pour I'en avertir et pour le faire
chanter ; elle ne dit rien qui peut indiquer aux personnages
qu’elle le connait.

Si, par la suite, ils surveillent la boutique de Hammond, il
est possible qu’ils assistent a la visite de Rose, et peut-étre
méme a sa mort.

L
La police

Toutes les demandes de renseignement concernant le
meurtre de Kathy Hammond sont transmises 2 l'officier chargé
de Taffaire, le détective Ted McIntyre. Rarement présent a son
bureau, celui-ci répond tout aussi rarement aux messages qui
l'y attendent. Les investigateurs auront sans doute du mal 4 le
joindre.

Le détective Ted McIntyre

L'age associé a un exces d'alcool a rendu un peu flasque cet
ancien haltérophile et adepte de la musculation. Ses cheveux
gris sont a la limite du ras, son nez plusieurs fois cassé est
tout déformé. Il est assez grand pour que d’éventuels
assaillants y réfléchissent a deux fois avant de s’en prendre a
lui.

Ceux qui ont I'occasion de s'entretenir avec Mclntyre s’aper-
coivent qu'il a un esprit étroit et caustique. Il n'a guére de
temps & consacrer au meurtre d’'une quelconque prostituée
camée. Le premier suspect qui lui vient a I'esprit, c’est son
petit ami punk, Spider Holloway, un toxicomane notoire qui a
déja un casier.

Ce que peuvent dire ou faire les investigateurs ne change
rien & son point de vue. Il divise les gens en deux catégories —
ceux qui ont raison et ceux qui ont tort. Il lui suffit générale-
ment de regarder leurs vétements ou leur coupe de cheveux
pour dire a quelle catégorie ils appartiennent.

The Rising

II est tres possible que les personnages soupgonnent égale-
ment le petit ami de Kathy. Voici comment ils peuvent se ren-
seigner sur The Rising et ce qu'ils apprennent.

Informations générales

Avec un jet réussi d'Idée, un personnage se rappelle avoir u
ou entendu quelque chose sur The Rising. L'énergie scénique
de ce groupe punk agressif a été qualifiée de “phénoménale et

i |
Discographie de The Rising

Singles
“Kill The Law”/“Meat”
“Go Home Homophobe”/“Shot It (If It Thinks)”
“Disbelieve, Disobey, Destroy”/“Capitali$tic Xma$ Orgy”

Album

Sweet Anarchy, incluant “Thinking Ain't Illegal”, “Don’t
Believe”, “Lost and Lonely”, “Cannibalistic Consumer Cul-
ture” et “Sweet Anarchy”.

L’enfant solitaire de l'amour - Aide de Jeu n° 2
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grisante”. The Rising commence a étre trés populaire sur le
plan local et s’affiche ouvertement contre le racisme, le sexis-
me et les mouvements anti-homosexuels.

Disquaires

Les investigateurs qui explorent les bacs des disquaires
retrouvent les trois singles et 'unique album du groupe. Leur
musique se caractérise par un style rapide et agressif, une bat-
terie aux battements frénétiques, la basse, un rythme sombre
sous les crissements de deux guitares, les voix stridentes, inci-
sives, dominant le tout. Les chansons traitent essentiellement
de theémes politiques et sociaux.

Tous les disques de The Rising ont été produits par un
méme label, Melted Mirror Records, studio indépendant spé-
cialisé dans les groupes underground. Voir 'Aide de Jeu n° 2.

Journaux

Les quotidiens n’évoquent jamais The Rising. Des recherches
dans la presse rock locale, associées a la réussite de jets de
Bibliothéque permettent de dénicher plusieurs articles courts,
mais remarquables, comprenant des interviews et des cri-
tiques. Tous font les louanges du son brut et actuel.

Le magazine Beat applaudit le groupe pour sa “vitalité
dépouillée, qui rappelle I'explosion du mouvement punk a la
fin des années 70”. Nu-Music X-Press les compare favorable-
ment aux Sex Pistols, aux Dead Kennedys et a Black Flag.
Presque toutes les critiques sont favorables, a I'exception d'un
hebdomadaire plus conventionnel et axé sur la musique pop,
qui éreinte I'album.

Concerts

Toute recherche sur The Rising permet d’apprendre qu'il se
produit régulierement en ville, sur des scénes indépendantes.
Les concerts sont annoncés par des affiches placardées sur les
poteaux de téléphone et sur les feux de circulation, ainsi que
par des panneaux chez la plupart des disquaires. Ils portent la
date et le lieu du prochain concert, ce que I'on peut également
apprendre par la presse rock indépendante, a la page consa-
crée aux différentes apparitions des groupes. The Rising doit se
produire dans un club appelé L'Enfer, dans un hétel d'un
quartier sinistre du centre ville, au cours des quatre pro-
chaines soirées a 23 heures 30, la premiére partie étant assu-
rée par le groupe Nutcracker Suite.

L’'Enfer

Malgré son nom, ce lieu n'a pas grand-chose de diabolique,
quoique les personnages plus habitués aux soirées a l'opéra
puissent étre décontenancés par le style et la clientele. L’hotel
qui accueille L’Enfer, Le Splendide, est un batiment décrépit
dont l'arricre donne sur une portion fréquentée du métro
aérien. Quant a L’Enfer, c’est la plus grande arriére-salle ol se
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Graeme “Le Fix” Norbert

Les investigateurs
qui trainent dans les
environs de L’Enfer ont
ainsi I'occasion de ren-
contrer toutes sortes de
personnes — certaines
sont intéressantes,
d'autres non. Parmi les
moins agréables des
clients habituels figure
le dealer Graeme Nor-
bert.

Avec ses cheveux
repoussés en arricre, sa
dent en or et son souri-
re omniprésent, ce
revendeur bien connu
peut sembler assez
sympathique, mais un
jet réussi de Psycholo-
gie suffit & révéler que
ce charme est compléte-
ment superficiel. Bien habillé et mielleux, Graeme se faufile
dans la foule, proposant des “services spéciaux” a tous
ceux qu’il estime étre des acheteurs potentiels. Bien quen
mesure de fournir n'importe quelle drogue, il est spécialisé
dans I'héroine. Le Gardien pourrait I'introduire alors qu'il
repousse un camé en manque, mais fauché, en faveur de
quelqu'un qui parait mieux pourvu, peut-étre méme un des
personnages. Quand on lui demande le prix de ses divers
produits, Le Fix répond généralement : « De combien dispo-
sez-vous ?».

Graeme Norbert

L | ol

produisent des groupes alternatifs tous les week-ends, du ven-
dredi au dimanche.

ATextérieur de ce batiment de brique rouge triste et miteux,
des affiches déchirées et périmées annoncant les concerts

passés claquent au vent tandis que des rames passent avec
fracas a des heures tardives.

La meilleure maniére de décrire I'intérieur de L'Enfer, c'est
de le qualifier de “grunge conceptuel”. Les murs peints en
rouge foncé sont couverts de graffitis, la moquette élimée mar-
quée de taches et de brilures de cigarettes. La lumieére, tami-
sée, provient essentiellement des spots dirigés vers la scéne,
elle-méme protégée par un grillage et flanquée d’énormes haut-
parleurs.

La clientele de L'Enfer est composée de sous-cultures, de
stéréotypes, en bandes ou individuels : punks, skinheads,
goths y viennent, de méme que, parfois, des victimes de la
mode minimaliste. Certains n’attirent pas un seul regard —
des gens ordinaires qui apprécient la bonne musique. D'autres
drainent l'attention ou qu'ils aillent. L'Enfer étant fermé dans
la journée, les gens se rassemblent dans le bar ot les motards,
les groupes et leurs fans constituent l'essentiel de la clientele
habituelle du Splendide. Une fois par mois, le club local de
tatouage vient s’y réunir afin de comparer les nouveaux motifs
et d’en discuter.

Rencontrer The Rising

Les groupes qui se produisent & L'Enfer arrivent plusieurs
heures a l'avance, généralement a partir de 19 heures, afin
d'installer le matériel et de vérifier le son. Si les investigateurs
attendent que les groupes aient fini leurs préparatifs et que le
club commence a se remplir, ils ne peuvent voir les membres
de The Rising, qui restent dans leur loge. Apres le concert, les
musiciens sont beaucoup plus disponibles. Si les personnages
viennent de bonne heure, ils peuvent avoir la possibilité de les
rencontrer immédiatement.

Karl, le batteur, est le plus petit des quatre ; il n'autorise
personne a toucher a son instrument. Baz, le guitariste
blond a la coiffure en pointes, en fait le moins possible.
Dave, d’origine jamaiquaine, se charge principalement de
transporter ses boites a guitare ; s'il voit des étrangers parler
plus de quelques minutes avec Baz, son amant, il devient

The Rising fait balancer L’Enfer
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jaloux. Spider, le chanteur, est trés renfermé, presque indif-
férent au monde qui I'entoure. 11 passe son temps a regarder
fixement dans le vide. Des jets réussis en Chimie et en Pre-
miers Soins permettent de déterminer qu'il n’est pas sous
I'influence de la drogue, tandis que de bonsjets de Psycholo-
gie amenent a penser que son attitude repliée est une consé-
quence du choc qu'’il a subi.

Les investigateurs qui aident a transporter les instruments
de la voiture au club y gagnent la gratitude du groupe. Le Gar-
dien peut demander des jets de FOR et de DEX pour les objets
encombrants. En plus de bénéficier d’'une biére gratuite, ceux
qui ont participé au déchargement ajoutent 20 % a tous les
jets de communication concernant les musiciens. Si les inves-
tigateurs s'entretiennent avec eux avant le spectacle, voir ci-
apres, Les membres du groupe.

La premiére partie

Nutcracker Suite passe en premier ; c'est un groupe de trois
skinheads lesbiennes et communistes. Elles montent sur scéne
a 22 heures 30 et, entre deux feed-back particulierement
agressifs, injurient la foule enthousiaste. Il n'y a pas de bat-
teur, juste une percussionniste qui frotte une perceuse élec-
trique sur les micros et frappe sur une plaque de métal ondulé
pour donner le rythme. Les investigateurs doivent réussir des
jets en Ecouter pour entendre quoi que ce soit par-dessus les
cris pergants. Quand Nutcracker Suite se met a jouer, la salle
est en train de se remplir. A la fin de son passage, L'Enfer est
en folie.

La deuxiéme partie

A 23 heures 50, The Rising fait son entrée sur scéne, accom-
pagné par une vague de feed-back. Le bruit est rapidement
amplifié et déformé, la basse attaque l'intro si fort que les spec-
tateurs en vibrent. La batterie prend le pas, suivie des notes
frémissantes de la guitare. Le rythme s’accélére. Devant la
scene, la foule se met a se balancer, les poings levés, les tétes
hochant au rythme du tonnerre. Les spectateurs se déchainent
deés que sont hurlées les paroles désespérées. Deux cents per-
sonnes dansent violemment devant la scéne, elles bondissent
et se jettent dans la cohue.

L'Enfer est maintenant plein & craquer. Les investigateurs
doivent réussir des jets de FOR x 5 pour se frayer un che-
min, et d'autres de DEX x 5 pour ne pas glisser sur la biére
renversée. Ceux qui se réfugient dans les toilettes y décou-
vrent des drogués émaciés en train de se shooter dans les
cabines et des adolescents ivres qui vomissent dans les lava-
bos.

Les membres du groupe

Si les investigateurs parviennent & parler avec les musiciens
avant le concert, ce sera certainement pendant qu'ils les aident
a déballer leur matériel. Sinon, ils peuvent les voir 4 la fin de la
soirée dans le bar de I'entrée ou
dans la loge ou le quatuor,
épuisé et en nage, se partage
une bouteille de vin rouge bon
marché et des joints.

Karl Mclvor, 23 ans,
batteur

Le crane rasé a I'exception
d’'une petite meche teinte en
vert, Karl se caractérise par son
nez percé et son oreille gauche,
également percée mais de nom-
breuses fois. Une fine chaine
relie les deux. Il porte des
bottes Doc Marten’s, un panta-
lon de cuir élimé retenu par des
épingles a nourrice, une veste
de cuir mais pas de chemise. Il

Karl Mclvor

déborde d'une énergie agressive, crie, rie et fait de grands
gestes. Il est quelque peu sujet a la surexcitation et, quand il
est fatigué (comme apres le concert), se montre irritable et
emporté.

Barry “Baz” Elliot, 19 ans, guitariste

Dans le groupe, c’est sans R \.
doute celui dont la tenue est la o ™8
plus conventionnelle ; Baz
porte un jean et un t-shirt
déchirés, une veste de cuir
noir cloutée et les incontour-
nables Doc Marten’s. Ses che-
veux blonds décolorés sont
coiffés en pointes et comple-
tent le collier de chien en cuir
clouté, cadenassé autour de
son cou (c’est Dave, son
amant, qui en garde la clé).
Baz est du genre tranquille, les
autres le taquinent souvent
parce qu'il ne sourit jamais sur
scene. Ses propos sont rare-
ment superficiels et ses com-
plices ont appris a toujours
préter attention a ses sugges-
tions, rares mais réfléchies. Inversement, si on l'ignore, il va
bouder. C’est le “bébé” du groupe, en méme temps que
I'enfant gaté.

Baz Elliot

Dave Johnson, 20 ans, bassiste

Les parents de Dave vien-
nent de la Jamaique ; ses che-
veux sont donc coiffés en
longues nattes, sauf sur les
c6tés ou ils sont rasés. Il porte
des bottes Doc Marten's a bout
métallique, un pantalon
d’esclave aux nombreuses
déchirures et fermetures a glis-
siere, un t-shirt rouge lacéré et
une queue de pie en lambeaux
couverte de badges, de chaines
et de slogans peints a la main.
Amant de Baz, il est prompt a
le défendre si besoin est. Vif et
de tendance obsessionnelle,
c'est des quatre celui qui a le
plus de problémes avec la poli-
ce. Dave Johnson

David “Spider” Holloway, 21 ans,
chanteur et guitariste rythmique

Son surnom vient de la veuve noire qui est tatouée sur son
biceps gauche. Spider porte une
créte d’Troquois rouge vif ; son
récent “interrogatoire” par la
police lui a valu un double ceil
au beurre noir et plusieurs
hématomes. Entierement vétu
de noir élimé qu’égayent ses
boucles d'oreille argentées et sa
ceinture cloutée, Spider est
impressionnant a voir, entre
autres a cause de sa taille.

Il est encore en état de choc
apres la mort de Kathy ; il
n’arrive pas a fixer son atten-
tion et s’est replié sur lui-
méme. Les autres musiciens
en sont bien conscients et font
de leur mieux pour le protéger
des questions qui pourraient le
bouleverser. Habituellement de

Spider Holloway
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Les investigateurs qui se lient d’amitié avec les membres
de The Rising souhaiteront peut-étre les avoir comme ren-
fort aussi bien moral que logistique en prévision d'un
affrontement avec les Hammond ; c’est au Gardien de
mettre au point les détails de I'épisode. Les musiciens se
réunisssent chez Spider ot ils affermissent leur courage
avec de I'alcool ou quelques amphétamines.

Karl cache sa nervosité par une grande verve ; Baz est
calme et serein, son efficacité dans les situations d'urgence
surprendra peut-étre certains ; Dave est le plus brutal, il
balance une lourde clé avec une efficience mortelle ; et Spi-

L. der est un vrai fou furieux. J.

nature non-violente, Spider réfléchit aux maniéres, d'une
violence inavouable, par lesquelles il pourrait tuer le meur-
trier de Kathy s'il était démasqué. Il ne revient a la réalité
que lorsqu’il monte sur scéne. Le reste du temps, il ne songe
qu’a se sotler.

Spider est un égotiste, quelque peu égoiste, une fagade fragi-
le cachant une personnalité mal assurée qui cherche constam-
ment le réconfort. Comme il écrit la plupart des chansons du
groupe, il en est venu a se considérer comme son €lément le
plus important.

Kathy et lui se sont disputés la veille du meurtre et se sont
quittés fachés. Ils avaient discuté de la nécessité de faire le
test HIV/Sida. Lui voulait, elle non. Kathy avait I'habitude de
régler ses problemes en les ignorant. Spider se sent mainte-
nant responsable de sa mort. Sans cette dispute, elle
n'aurait sans doute pas travaillé ce soir-la ni rencontré son
meurtrier. Un jet réussi de Psychologie permet de s'aperce-
voir qu'il culpabilise, un autre de Psychanalyse de le soula-
ger en partie.

La vérité sur Kathy Hammond

Ayant déja eu plus que leur part de harcélement policier, les
membres du groupe ne sont guére enclin a discuter avec des
étrangers de la défunte. Les investigateurs doivent réussir des
jets de Persuasion avant que Karl, Baz ou Dave se sentent
assez 4 l'aise pour leur parler ; s'ils les ont aidés a décharger le
matériel, ils en tirent maintenant un avantage.

Les personnages apprennent que Spider et Kathy étaient
trés amoureux I'un de l'autre, au point qu'elle était préte a
renoncer a la drogue pour lui. Selon eux, elle n'en avait pas
pris depuis une semaine. Cela contredit le rapport d'autopsie
qui fait état d’absorption d’héroine peu avant le déces. Ils
n’avancent aucune explication.

Selon les journaux, Kathy n'avait pas de domicile fixe, mais
s'ils pensent que cela peut aider a attraper le meurtrier, Spider
et les autres donnent aux investigateurs I'adresse du squat o
elle s’était installée.

Ils savent tous qu'elle s’était enfuie de chez elle, mais en
ignorent la raison, et cela ne les préoccupe pas. Aucun d’eux
n’a jamais rencontré ses parents.

L'appartement de Spider

A la fin de la nuit, les quatre musiciens rentrent chez eux.
Aprés avoir chargé le matériel, Spider reste a L’'Enfer pour
boire quelques verres tandis que les autres s'en vont en voitu-
re. Aprés avoir acheté une bouteille de porto, il se dirige en
chancelant vers son studio qui n'est pas loin. Il accueillera
volontiers tout investigateur qui 'aura aidé a déculpabiliser,
que ce soit comme compagnon de beuverie ou simplement de
route.

On accede a l'entrée de son appartement au troisieme étage
par un escalier de secours branlant, & l'arriere du batiment.
Son unique fenétre donne sur un océan de toits gris.

A Tintérieur, un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de
remarquer un numéro de Naughty Schoolgirls qui traine par

terre A c6té du lit, 4 moitié recouvert par un assortiment de
comics, vétements sales, mouchoirs en papier usés, cordes de
guitare cassées et bouteilles vides.

Le magazine est vieux d’'un an. A l'intérieur, parmi les
diverses photos sordides et les lettres de fantasmes d’adoles-
cents, on trouve six pages consacrées a Kathy Hammond. Les
cheveux longs, lair trés jeune, elle est vétue d'un uniforme
d’écoliere, blouse blanche, jupe écossaise et chaussettes
bautes. D'une photo a l'autre, elle porte un peu moins de véte-
ments. Les clichés sont attribués a un “C. Hammond".

Si les personnages ne font pas le lien, un jet réussi dldée
leur suggére que ce Hammond pourrait étre un parent — frere,
pére ou mari. Un autocollant sur le dos de la couverture
indique ot1 le journal a été acheté a la “Librairie pour Adultes
Hammond”, ainsi que son adresse.

Le squat

Tel un cancer dans un corps autrement sain, la maison
délabrée dont Kathy avait fait son refuge produit un effet de
contraste dans une rue autrement ordinaire. Les vitres des
fenétres sont brisées, des planches de bois ont été clouées
depuis lintérieur. Les mots “Besoin d’un foyer ? En voila un.
Anarchie” sont peints sur sa facade de briques grises. La porte
dentrée a été remplacée par une plaque rouillée de tole ondu-
lée, clouée sur le cadre. Il suffit de la soulever par un coin pour
pénétrer dans ce lieu sombre et sale.

Si la misére avait une odeur, ce serait celle qui régne a l'inté-
rieur du squat — légérement pourrie, humide et viciée. Les
yeux des investigateurs s'adaptent lentement aux ténebres
fétides ; demandez-leur d’effectuer des jets de Chance. Ceux
qui échouent s’apercoivent, involontairement, que certaines
planches ont été arrachées ; ils ont droit a un jet de DEX x 5
pour ne pas tomber par terre et subir 1D2 points de dom-
mages. Tout investigateur qui tente de stopper sa chute en
s'agrippant au mur sent céder sous ses doigts des lambeaux
de tapisserie détrempée et de platre pourri. Dans le silence
atterré qui suit, on entend de lointains grattements de rats
puis, un faible gémissement.

Matthew Piper, toxicomane

Au moment de la visite des investigateurs, la maison ne
compte plus quun occupant. Tous les autres sont partis ou
morts, laissant comme derniére trace de leur passage dans ce
monde un avis funéraire griffonné sur le mur des toilettes ott
ils ont été victimes d'overdose. C'est le destin qui attend d’ici
peu ce dernier locataire, étre découvert blanc et froid dans un
avenir proche. En attendant, il passe l'essentiel de son temps
blotti sur son matelas dans le salon, a regarder les rats jouer
parmi les ruines de sa vie.

Avec ses yeux vitreux et
enfoncés, sa peau terreuse et
meurtrie, ses levres craquelées
et sanguinolentes et ses che-
veux hirsutes, Matthew n'est
pas beau a voir. Son corps éma-
cié est parcouru de tremble-
ments, son esprit est tellement
ravagé que pour lui les visiteurs
se ressemblent tous ; il leur
parle comme s’il les attendait.
Son articulation est laborieuse
et ses propos ont tendance a se
perdre. Il oublie souvent ce qu'il
est en train de dire a mi-phrase
et ne sera jamais capable de se
souvenir des noms des visi-
teurs.

Matthew est dans un tel état
que les investigateurs doivent

Matthew Piper
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faire preuve de patience s'ils veulent tirer quelque chose de
ses divagations. Il se rappelle bien Kathy et parle d’elle
comme si elle vivait encore dans le squat, bien qu'il soit au
courant de sa mort. Il ne sait pas ou elle habitait avant d'y
venir, mais Marco, I'ami commun qui I'avait amenée, pensait
que c'étaient ses parents qui lui avaient, les premiers, fourni
de I'héroine.

S'ils se renseignent sur ce Marco, les personnages appren-
nent quil a été victime d'une overdose il y a un mois, dans
cette méme piece. C'est Matthew qui a découvert le corps
raide, gisant par terre, recroquevillé dans une mare de vomis-
sures, l'aiguille ayant servi a l'injection fatale encore dans la
veine.

Il demande aux visiteurs s'ils lui ont acheté de 'héroine et,
recevant une réponse négative, gémit et les supplie de lui en
fournir. Dés qu'il a compris que ce ne sont pas des dealers, il
se met a chercher une seringue parmi les débris et & mélanger
des restes de poudre récupérés dans divers sachets. Toute
conversation avec lui doit se dérouler pendant qu'il cherche
une dose ou avant qu'il se l'injecte. Il faut ensuite attendre au
moins une heure avant de pouvoir l'interroger.

La chambre de Kathy

La chambre qu'occupait Kathy parait a peine plus grande
qu'un placard. Un matelas taché couvre presque tout le sol,
le reste est dissimulé par les vétements, les produits de
beauté et toutes sortes de détritus. Un des murs porte un
collage de visages découpés dans des magazines et des jour-
naux.

Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de dénicher
deux objets intéressants.

Un numéro de Girltalk, revue porno proposant des photos
d’hommes nus dans des postures provocatrices, est glissé
entre deux replis moisis des draps. Un autocollant, sur la cou-
verture arriére, indique le nom et 'adresse de la Librairie pour
Adultes Hammond.

Il faut réussir deux tirages de Trouver Objet Caché pour
découvrir le deuxieme indice en son entier. Le premier mor-
ceau, froiss€, est perdu parmi les détritus. C'est une photogra-
phie représentant trois personnes, dont un homme & I'allure de
fouine, aux cheveux roux et dégarnis, et une femme obese. Le
troisieme personnage a été soigneusement découpé. On aper-
goit a l'arriere-plan une devanture de magasin, sur laquelle
une partie des mots “Librairie pour Adultes Hammond” se
détache.

Le deuxieme jet réussi permet de découvrir la partie décou-
pée de la photo intégrée au montage des visages de gens riches
et célebres collé sur le mur. C'est Kathy, dans son uniforme
d’écoliere, les cheveux en tresses. Réussir un jet de Psychologie
permet de déduire qu'elle cherchait & échapper a la vie réelle
en se réfugiant dans un monde fantasmagorique.

Les deux personnes de la photo, d'un certain 4ge, sont ses
parents, ce que suggere un jet réussi d'Idée. D'autres tirages
amenent a la conclusion qu'ils sont certainement les proprié-
taires de la librairie que I'on voit & l'arriére-plan. la réussite
d'un jet de Photographie permet de déterminer que le cliché a
été pris avec un instamatic.

L. s e
Librairie pour
Adultes Hammond

Toute la rue est composée de petites boutiques surmontées
d’appartements. Celle de Hammond est coincée entre une bou-
cherie et un magasin spécialisé dans les articles électroniques.
Une berline verte est garée devant. Les mots “Librairie pour
Adultes Hammond” se détachent sur la vitrine entiérement
peinte. Un panneau accroché a la porte, écrit a la main,

o conseille aux clients que la nudité choque de ne pas entrer. La
boutique est ouverte de 14 heures a4 2 heures du matin, six
Matthew s’injecte sa dose jours sur sept.

mmeemnm [ iDrairie pour Adultes Hammond




.
# [ ] g @ [ J
Librairie
© Hammond %
i H,q'ﬂﬁ%:wmuq s

LIRTRRITTD uull.
- : : s R aBS 0:0
> 9
Salon Cuisine =
:i = H
Sovpo et .
YR 7 J "
L JR S R
g+ L op Bz B
T -
m]t:-} Magasin EFFEL)
1773 E 5T
rrﬂi:im K
Porte
d’entrée
Rez-de-chaussée
Chambre g @ vl
de Kathy | s Ta e
P ErFLT Ty
crerrriesy
rrier
etdial
Salle def
|| bains ¢
© I ===
A ¥ =
e {@ ©
Temple ‘) % L

) Chambre
)‘ principale
I e
. .J[ 1 -]
" Premier étage J_

La ruelle arriére

Une ruelle longe l'arriere du batiment sur toute sa longueur.
La librairie est protégée par une solide porte (FOR 14) et des
fenétres munies de barreaux. Il est cependant possible de
grimper le long d'une gouttiére pour atteindre une fenétre de
salle de bains au premier étage, au prix d’'un jet réussi de
Grimper ; l'investigateur doit également vaincre la FOR de la
gouttiere (14) avec sa TAI s'il ne veut pas la voir céder sous la
charge et 'entrainer dans sa chute.

Dans la boutique

A Tintérieur du local a éclairage fluorescent, les investiga-
teurs découvrent des poupées gonflables, des rayons de

magazines sous cellophane, des accessoires de plastique, de
cuir et d’acier qui ont un éclat presque clinique, et un pré-
sentoir vitré renfermant des préservatifs et des lubrifiants.
Régnant sur le tout, reluquant les visiteurs depuis l'autre
c6té du comptoir, voici Colin Hammond la fouine.

Les investigateurs qui décident de jouer le role de clients
potentiels farfouillent dans les rayons et bavardent avec Ham-
mond sans éveiller les soupcons. Il est habile dans l'art de la
conversation polie et sait, par expérience, que la plupart de
ceux qui feuillettent les revues préferent qu'on ne s'occupe pas
d’eux, car ils sont embarrassés par le simple fait de leur pré-
sence. Il attend quon lui adresse la parole pour engager la
conversation. Ceux qui savent qu'il est le pére de la jeune fille
assassinée remarquent qu'il ne montre aucun signe de détres-
se ou de douleur.

Les investigateurs qui font le tour des présentoirs peuvent
étudier discrétement, en réussissant un jet de Trouver Objet
Caché, un numéro récent du magazine sado-maso Dungeon
ayant comme couverture une photo de Hammond. Bien qu'il
soit ligoté et baillonné, on voit assez de son visage pour le
reconnaitre. Une femme particuliérement obese vétue de cuir
noir, un fouet a la main, se tient & son c6té. Rien sur la cou-
verture ne permet de les identifier. Une fois le magazine acheté
et sorti de son emballage, il suffit de consulter la table des
matiéres pour connaitre I'identité des modeles.

Le pornographe possédé

Colin, un individu sans rien
de remarquable, faible et insi-
gnifiant, est plus agé et dégarni
que sur la photo qui se trouve
au squat. Il correspond parfai-
tement a la description que
Rose a faite de la derniere per-
sonne avec qui elle a vu Kathy
parler la nuit de sa mort. Si les
investigateurs ont oublié ce
détail, le Gardien le leur rappel-
lera avec un jet d'Idée réussi.

Y'golonac est constamment
avec Hammond et voit par ses
yeux. Bien que généralement
assoupi, il peut également ==Y ¢
contréler ses actions quand cela |EE /
s'avere nécessaire. Chaque fois
que Y'golonac veut apparaitre
ou que Colin prononce son
nom, 'homme se transforme en Grand Ancien en un seul
round.

Hammond est complétement fou, mais Y'golonac, par son
contrdle, lui impose une facade de comportement rationnel. Si
l'on réussit un jet de Psychologie, Colin parait simplement
légérement névrosé, mais ne donne pas l'impression qu'il pour-
rait étre un psychopathe. Il faudrait que Y'golonac abandonne
totalement son corps pour quil devienne le maniaque bavard
et incohérent qu'il est réellement.

Colin Hammond

L'interroger a propos de Kathy

Hammond est toujours trés heureux de bavarder, quel que
soit son interlocuteur ; c'est généralement pour se plaindre ou
pour discuter des plaisirs sordides qu’il a expérimentés.
Quand on aborde le sujet de Kathy, il entreprend de jouer les
peres affligés, mais sans trop de succes. Si on insiste, il admet
que son amour pour sa fille s’est gaté depuis plusieurs
années.

Kathy avait toujours été difficile, explique-t-il, mais a I'ado-
lescence, elle est devenue sauvage et incontrolable. A quinze
ans, elle s'est mise a écouter “cette abominable musique punk”
et & seize elle se droguait a I'héroine. Elle s'est enfuie peu
apres son dix-septiéme anniversaire, il y a environ huit mois.
Depuis, lui et sa femme redoutaient le pire. La réussite d'un jet
de Psychologie permet de détecter qu'Hammond est sincere en
ce qui concerne le dernier point. Ce quil ne précise pas, c'est
que Kathy a été menée  la rébellion par les cruautés qu'il lui a
infligées.
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Rencontrer Mme Hammond

Si les investigateurs passent plus de quelques minutes dans
la librairie, ils remarquent grace a de bons jets en Ecouter des
pas pesants a I'étage. Il s'agit d'Edith Hammond. Elle crie &
I'intention de Colin toutes les 1D6 +5 minutes, le plus souvent
a propos de taches ménageres. S'il I'ignore, parce qu'il est par
exemple occupé & parler avec ses clients, elle descend lourde-
ment.

Cette immense montagne de
graisse surgit par la double
porte, derriere le comptoir,
vétue d'une robe a fleurs de la
taille d’'une petite tente. Elle
regarde les gens avec de petits
yeux féroces, perdus dans un
visage rougeaud et coléreux.
Ses cheveux, bien que longs,
sont coiffés en un chignon serré
quand elle travaille. Elle chasse
son mari et se charge person-
nellement des clients.

Un jet réussi de Psychologie
la concernant permet de déter-
miner que son attitude domina-
trice provient d’une peur a
peine refoulée de Colin, dont
elle n’a peut-étre méme pas
conscience. A propos de Kathy,
elle raconte presque la méme
histoire que son mari. Quand les Hammond sont ensemble en
public, il est clair quelle est I'élément dominant, Colin pleurni-
chant vainement autour d’elle.

Malgré cette longue domination de la part d’Edith, la situa-
tion a changé depuis que le couple a contacté Ygolonac, il y a
cing mois. Désormais, quand le dieu prend la place de Colin,
elle devient une esclave dévouée, soumise, complétement a
I'opposé de son attitude normale avec son mari. Elle rampe
nue a ses pieds, sa chevelure libérée tombant en cascade
Jusqu'a sa taille. Réussir des jets de Psychologie tout en lui
parlant durant plus de quelques minutes permet de réaliser
qu'elle est violente et démente.

Si Colin est tué, il est possible que Y'golonac prenne posses-
sion d'’Edith, qui, au naturel, est déja un adversaire redou-
table.

Editn Hammond

La vie privée des Hammond

Dans l'intimité de leur appartement, Edith devient encore
plus autoritaire, voire cruelle, avec Colin dont le tempérament
passe de faible & complétement passif. Elle le brile souvent
avec des cigarettes ou le frappe au moindre écart de conduite.

Chaque fois que Y'golonac est appelé ou qu'il se manifeste
spontanément, la relation du couple subit une totale inversion.
En sa présence, Colin n’'existe plus vraiment ; le dieu se vét de
sa chair, chassant I'humain dans quelque prison mentale. Le
plus horrible est que, quand il est posséd¢, Colin expérimente
tout ce que ressent et voit le Grand Ancien, ce qui accentue la
destruction de son esprit déja dérange.

Dans son abjecte servitude envers Y’golonac, Edith se vautre
aux pieds du dieu. Qui peut connaitre les pensées qui traver-
sent son esprit, autres que celles qui maintiennent ce lien
impensable avec le Grand Ancien ? A moins que son dieu ne
lui ordonne directement de faire autre chose, elle reste immo-
bile et silencieuse en sa présence.

Surveiller la librairie

I n'est pas difficile de surveiller la boutique des Hammond.
Le pornographe et son épouse ne réalisent pas qu'ils sont
l'objet d'une telle attention, & moins que cela ne soit vraiment
flagrant. En supposant que les investigateurs soient assez dis-
crets pour ne pas se faire remarquer, ils passent plusieurs
heures ennuyeuses 4 regarder des gens entrer et sortir du

local. De temps en temps, Colin sort également, le plus sou-
vent pour aller simplement chez l'épicier ou chercher les bon-
bons préférés d'Edith.

Alors que le jour avance, des personnages astucieux qui
réussissent des jets en Ecouter entendent Edith hurler des
obscénités au travers de la porte fermée. Peu apres, Colin quit-
te la boutique ; un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de
noter qu'il protége son nez sanguinolent.

Une femme apparait

Bien apres 23 heures, une femme pénétre dans le magasin
— chose rare dans un endroit ot les clients sont, le plus sou-
vent, des adolescents nerveux et des hommes furtifs. Grace a
la réussite d'un jet de Trouver Objet Caché, les personnages
reconnaissent Honeysuckle Rose, emmitouflée dans son man-
teau et son écharpe. Peu aprés son arrivée, une pancarte mar-
quée “Fermé” apparait sur la porte que Colin verrouille.

Colin et Edith, entendant que leur visiteuse souhaite leur
parler de Kathy et de leur implication dans sa mort, 'entrai-
nent a I'étage, sous prétexte d’aller dans un prétendu salon ;
en réalité, elle est sur le point d'étre sacrifiée & Y'golonac. Si les
investigateurs n’interviennent pas immédiatement, Rose est
droguée dans les minutes qui suivent.

Malheureusement, rien de l'extérieur ne permet de deviner
qu'elle se trouve en grand danger. Ligotée et ravagée par Colin
tandis qu'Edith regarde et incante les Trente-Cinq Abomi-
nables Adulations de Celui qui est Bouffi, Rose meurt moins de
dix minutes aprés son arrivée. Dans les derniers instants de sa
vie, elle assiste a la terrible transformation de Colin en Y'golo-
nac.

Les investigateurs disposent cependant de plusieurs
minutes pour agir avant que la malheureuse ne disparaisse.
Comme rien ne leur permet de deviner ce qui va se passer, ils
pourraient n'intervenir que trop tard ; passez alors au para-
graphe Un cadavre disparait.

Des gens soupgonneux pourraient essayer de s'introduire
immédiatement. Comme il est tard, une tentative deffraction
menée discréetement ne devrait pas attirer I'attention des voi-
sins. Il faudrait que les intrus soient vraiment bruyants et
visibles pour que la police soit alertée.

A lintérieur, la maison est calme et plongée dans I'obscurité.
Les seuls bruits viennent de I'étage, de faibles gémissements et
des murmures étouffés. Ceux qui se précipitent vers le couple
en train de se délecter de ses plaisirs secrets doivent affronter
T'horreur de Y'golonac. Voir Le retour des Hammond, ci-aprés.

Le lendemain, ceux qui prennent la peine de venir voir
retrouvent les vétements de Rose, déchirés et maculés de sang,
dans la ruelle derriére la maison des Hammond, ce qui leur
vaut de perdre 0/1 point de SAN. Dans le méme temps, le
couple maudit doit se débarrasser d'un nouveau cadavre.
Comme pour celui de Kathy, il est découpé et mis dans des
sacs plastiques, prét a étre jeté.

Un cadavre disparait

Plus tard durant la méme nuit, vers 2 heures du matin,
Colin et Edith quittent leur maison et chargent la prostituée
découpée en morceaux dans le coffre de leur voiture. Ceux qui
réalisent que les restes de Honeysuckle Rose sont rassemblés
dans les sacs perdent 1/1D3 points de SAN.

Une fois le véhicule chargé et refermé, Colin verrouille la
porte d’entrée du magasin ; le couple disparait alors dans la
nuit, en direction d'une jetée solitaire, d'un parc, d'un site en
construction ou de tout lieu permettant de se débarrasser d'un
colis génant. Les investigateurs disposent d'une heure pour
fouiller la maison déserte.

L
Chez les Hammond

Les pieces situées derriere et au-dessus de la boutique ser-
vent de logement a Colin Hammond et & son épouse gigan-
tesque. Les portes battantes, derriére le comptoir, cachent un
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petit vestibule qui se termine par la porte renforcée donnant
sur la ruelle. Un portemanteau est fixé sur le mur, a coté. Des
manteaux et un parapluie y sont suspendus. Un escalier méne
a I'étage, tandis que deux portes ouvrent sur le salon et la cui-
sine. Il n'y a pas de sous-sol.

La cuisine et le salon n’ont rien de remarquable. Le réfrigé-
rateur ne contient aucune révélation horrifiante, les magazines
éparpillés n'ont rien d’inhabituel. Dans l'importante collection
de disques installée dans le salon spartiate et fatigué, on peut
remarquer des enregistrements de Frank Sinatra, Julio Igle-
sias, et Simon et Garfunkel. Petite et défraichie, la cuisine sent
la graisse de cuisson et les oignons frits.

A I'étage

Le premier étage comprend quatre piéces, toutes de petite
taille, aux tapis usés et aux meubles sales. Il y a de la poussié-
re absolument partout.

La fenétre du palier, coté facade, donne sur la rue, tout
comme celle de la chambre du couple. La distance séparant
ces fenétres du store de la boutique est tres réduite ; grace a la
réussite d'un jet de Grimper ou de Sauter, on peut rejoindre
tranquillement la rue. Le store est assez léger, avec une FOR
de 12 qui doit étre confrontée a la TAI de l'investigateur. S'il
cede, il se déchire et projette sa charge sur le trottoir, au prix
de 1D3 points de dommages.

La salle de bains

Cette piece située a l'arriere de la maison comprend une
étroite fenétre a persiennes ouvrant sur la ruelle. La moisissu-
re a envahi toutes les surfaces et forme méme des taches
grises sur le miroir. L’armoire de toilette contient I'assortiment
classique de brosses a dents usagées, de rasoirs couverts de
savon et de poils, et de flacons d’aspirine.

Les investigateurs découvrent également deux seringues de
20 ml et un grand flacon fermé par un bouchon hermétique de
caoutchouc. D’apres I'étiquette, rédigée en hollandais, il
contient de 'héroine pure a 90 %. Un seul millilitre de la solu-
tion serait certainement mortel, comme l'atteste un jet réussi
de Premiers Soins, Chimie, Pharmacie ou Médecine. Sans dilu-
tion, c'est un poison de TOX 10 par ml injecté. Une seringue
entiere infligerait 200 points de dommage, a condition que la
CON de la victime soit vaincue.

Le Gardien doit se rappeler que si les personnages s'intro-
duisent dans la place durant le sacrifice de Rose, ils ne trou-
vent qu'une seringue. La seconde et I'héroine ont été empor-
tées dans le temple.

La chambre de Kathy

C'est ici que Kathy a grandi, entourée de papier peint a
fleurs — et c’est ici que Kathy est morte, entourée par 'horreur
que ses parents étaient devenus.

Pour un endroit qui a assisté & tant de douleur, cette petite
piéce serait totalement anodine, s’il n'y avait les lourdes
menottes et les chaines fixées au cadre du lit en fer. Du sang a
séché sur les bracelets et souillé le matelas nu. S'il est analysé
et comparé a des échantillons prélevés sur le corps de Kathy, il
s'avere étre du méme type. Le seul autre objet digne d’attention
est un ours en peluche borgne, aux oreilles déchirées, posé sur
la commode vide.

Le temple

Cette picce était autrefois une piece inutilisée ol s’étaient
entassés les vieux fragments de la vie des Hammond. Mainte-
nant que Colin s’est tourné vers la religion, elle a été transfor-
mée en temple — un monument a la perversité humaine.

Quand on ouvre la porte, un courant d’air vicié chargé de
relents de décomposition se déverse dans le couloir. Il n'y a
aucune source d’éclairage, méme linterrupteur a été arraché
du mur. Les Hammond adorent un dieu des ténébres.

Des menottes et d’horribles crochets suspendus a
d’épaisses chaines se heurtent et cliquettent bizarrement
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Extrait des Révélations de Glaaki
— YVolume XII.

Au-dela d'un gouffre dans la nuit souterraine, un passa-
ge conduit jusqu'a un mur de briques cyclopéennes. Der-
riere ce mur se dresse Y'golonac qui attend détre servi par
les créatures dépenaillées et dépourvues d'yeux qui han-
tent les ténebres. Long fut son sommeil derriere le mur et
ceux qui rampent sur ces briques passent sur son corps
sans savoir qu'il est Y'golonac ; mais quand son nom est
prononcé ou lu, il vient alors pour étre adoré ou pour se
repaitre et prendre I'apparence et 'ame de ceux qu'il dévo-
re. Car ceux qui ont de mauvaises lectures et tentent de
imaginer appellent le Mal, ainsi Y'golonac peut revenir
marcher parmi les hommes et attendre que la terre soit
entierement dévastée, que Cthulhu se léve de sa tombe
prise dans les algues...

L'enfant solitaire de I'amour - Aide de jeu n° 3

chaque fois que les investigateurs, qui progressent dans les
ténebres, les heurtent. Les chaines paraissent se diriger vers
le pentacle calciné du plancher de bois. Des restes informes
de bougies noires ont été soigneusement disposés autour du
symbole mystérieux, les planches sont souillées de sang séché
et frais et couvertes de restes décomposés d’'aliments, de bou-
teilles de vin vides et d'un mélange hétéroclite de fouets et de
pinces.

Une grande hache, barbouillée de sang, est posée dans un
coin, & c6té d'un lutrin de bois. Ce seul objet, si les investiga-
teurs le récuperent, intéressera la police, qui procédera a une
perquisition. Les examens réalisés par le légiste prouveront
que le sang est bien celui de Kathy, mais on ne trouvera que
les empreintes d’Edith, aucune appartenant a Colin. Le couple
sera rapidement arrété et interné.

Les investigateurs qui ont pénétré dans la maison pour sau-
ver Rose la trouvent dénudée, suspendue a des chaines. Edith
est agenouillée, les cheveux détachés, et attend passivement la
venue du dieu, tandis que Colin se tortille en pleine extase
contre la prostituée droguée et inerte. L'héroine et une des
seringues habituellement rangées dans la salle de bains sont
la. C'est Edith qui s’est chargée d’administrer la drogue. Voir
Y’golonac se manifeste, ci-apres.

Le lutrin

Sur un lutrin de bois installé dans un angle de la piece est
posé un manuscrit fatigné, aux pages cornées ; c’est visible-
ment une photocopie reliée sur un coté par des agrafes, avec
pour titre Les Révélations de Glaaki — Volume XII. 1l est ouvert
a une page tres précise (voir 'Aide de Jeu n° 3). L'original était
composé de pages manuscrites d'une sorte de cahier. La réus-
site d'un jet de Mythe de Cthulhu fait reconnaitre un ouvrage
trés puissant, mais dont on prétend qu'il ne compte que onze
volumes.

Lire la premiere page colite automatiquement 1 point de
SAN. Vous trouverez dans I'encadré suivant tous les détails
concernant Les Révélations de Glaaki. Le Gardien notera soi-
gneusement quels investigateurs lisent 'extrait des Révélations
ou simplement le nom de Y'golonac, car le Grand Ancien
concentre d’abord ses attaques sur eux.

La chambre des Hammond

La chambre de Colin et d’Edith est petite et sordide. Un lit a
colonnes, aussi vaste que laid, domine I'ensemble ; des véte-
ments trainent par terre, ainsi que des boites de bonbons
vides et des mégots. Une unique fenétre donne sur la rue ani-
mée.

Une fouille soignée ou la réussite d'un jet de Trouver Objet
Caché permet d’obtenir un album de photo caché sous un
oreiller. Il contient une série de clichés familiaux de nature
inhabituelle — ils sont presque tous a caractere sexuel. Kathy
figure pratiquement sur tous ; elle n'a pas plus de cing ans
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Les Révélations de Glaaki

Cet ouvrage était initialement composé de onze volumes
manuscrits, écrits a tour de réle par les différents membres
d'un culte installé dans la Vallée de la Severn en Angleter-
re, au début du 19eme siécle.

En 1865 est parue officieusement une édition privée de
neuf des volumes copiés en secret. Elle était également
quelque peu expurgée. Deux volumes entiers, considérés
comme trop blasphématoires, avaient été retirés de
I'impression. L'original comme I'édition pirate traitaient
principalement de I'adoration d'un étre nommé Glaaki,
auquel il était fait référence comme a un des Grands
Anciens. On y abordait des questions périphériques, mais
de facon superficielle, et uniquement quand elles étaient
liées a la nature et aux enseignements de Glaaki.

Un douziéme volume, dont I'existence est longtemps res-
tée mythique, apparut dans les années 20. Colin Ham-
mond a payé 5 000 § pour obtenir une photocopie de
l'ouvrage appartenant a un ami d'un des obscurs clients
qui fréquentent son établissement. Quiconque le lit perd
1D2 points de SAN et ajoute 2 % a sa compétence Mythe
de Cthulhu.

La photocopie compte 200 pages (le cahier d'origine en
comprend 100, écrites en recto-verso) et se lit en une
longue soirée. Elle contient les seules références précises
concernant I'existence de Y'golonac dans I'ensemble des
Révélations de Glaaki. Aussi horribles que soient ces brefs
passages, ils sont vagues et n’apportent rien de nouveau, a
moins d'étre confrontés a des références qui ne sont acces-
sibles quaux plus érudits des spécialistes du Mythe.
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sur les plus anciens, et aux alentours de seize sur les
récentes. Les cinq derniéres photos ont été prises la nuit out
elle est morte — elle est suspendue aux chaines de la piece d’'a
cOté.

Colin Hammond apparait sur quatre des clichés. Les investi-
gateurs remarqueront un cceur brisé tatoué juste au-dessus de
l'aine. Le dernier, heureusement flou, montre Kathy et quelque
chose d’'autre, quelque chose de bouffi, de la chair ballonnée
ayant un éclat malsain. Bien que ses proportions soient vague-
ment humaines, cela n’a rien d’humain dans la forme. Un exa-
men un peu plus approfondi fait distinguer un cceur brisé
tatoué juste au-dessus de ce qui était l'aine. Quiconque voit
cette série de photographies subit une perte de 1/1D3 points
de SAN.

Le retour des Hammond

La durée exacte de 'absence de Colin et Edith n’est pas défi-
nie, mais ils devraient reyenir & temps pour surprendre les
intrus. Des jets réussis d’Ecouter permettent de distinguer un
bruit de voiture qui se gare devant la boutique et de portieres
qui s’'ouvrent et se referment. Les personnages qui se précipi-
tent a la fenétre sans un minimum de précautions sont parfai-
tement visibles de I'extérieur a cause des lampadaires. Dés
quils apercoivent leurs visiteurs, les Hammond se précipitent
a I'étage.

Edith est la premiere a entrer et elle gravit lourdement
l'escalier ; la maison tremble a chacun de ses pas. Colin la
suit, mais attend pour se transformer en Y'golonac qu’elle ait
commencé a se battre. Dés que le dieu apparait, elle devient
inerte et se vautre par terre, en extase.

Y’golonac se manifeste

Pendant qu'elle attend l'arrivée de Y'golonac, Edith abandon-
ne son agressivité habituelle pour se transformer en maniaque
meurtriere et tente a elle seule de tuer les intrus qui menacent
le sanctuaire de son dieu. Bondissant de l'escalier ou depuis le
sol, hurlant comme une Banshee, elle attrape la premiere arme
a portée de main, le tisonnier prés de la cheminée, un couteau
dans la cuisine, etc. Pendant ce temps, Colin commence a se

transformer. S'il est habillé, les boutons sautent dans tous les
sens tandis qu’il enfle, ses vétements se déchirent et dévoilent
une chair bléme, flasque et faiblement lumineuse. Colin rejette
la téte en arriére et hurle — son visage est alors avalé par la
chair luisante et boursouflée du dieu. Des gueules rouges écu-
mantes s’ouvrent dans les paumes de ses mains. Au début du
deuxieme round de combat, Y'golonac est présent dans toute
sa gloire dévastatrice. Tous les spectateurs perdent 1/1D20
points de SAN.

Des cet instant, Edith cesse totalement de bouger, portant
une derniére attaque avant de s’écrouler pour s'émerveiller de
la furie dévastatrice du dieu.

Combattre Y'golonac

A moins de disposer d’armes automatiques ou d’'un vaste
choix de sorts dévastateurs, les investigateurs risquent d'étre
vaincus et détruits par le Grand Ancien, ceux qui ont lu le livre
sur le lutrin a la page ot il est ouvert ou qui ont prononcé son
nom étant les premiers a souffrir. Les autres sont virtuelle-
ment ignorés par le dieu tandis qu'il démembre leurs compa-
gnons plus cultivés.

Si les personnages ont découvert 'héroine et les seringues,
ils peuvent tenter de détruire le corps de I'avatar par overdose.
11 leur faut réussir un jet sous la DEX x 5 pour enfoncer les
aiguilles dans la chair flasque et phosphorescente. Toute
attaque qui inflige plus de 75 points de dommages chasse
Y'golonac de I'enveloppe humaine. Contraint de partir contre
sa volonté, la conscience du dieu jaillit du corps de Colin en
provoquant un horrible éclatement du torse qui éclabousse
tout le monde ; les spectateurs sont recouverts de lambeaux
d'une chair gélatineuse et nauséabonde, de sang noir et de
morceaux d’'organes miroitants. Ils perdent 1/1D6 points de
SAN.

Edith accueille le dieu

Si Edith est encore en vie quand Colin I'avatar est tué,
Y'golonac transfere sa conscience dans son corps et tente de
s’enfuir. S'il y parvient, il peut par la suite revenir harceler les
investigateurs : la chose-Edith surgit a leur porte, leur sou-
riant de ses bouches au nombre rapidement croissant. Si les
personnages se débarrassent également d’elle, le probléeme ne
S€ pose pas.

La forme que prend Y'golonac quand il possede Edith est
encore plus hideuse que précédemment. La base est toujours
la méme : pas de téte, un corps bouffi et luisant, avec des
bouches béantes dans les paumes, mais le Grand Ancien dis-
pose d'une nouvelle gueule écumante, aux dents acérées entre
ce qui étaient les cuisses de la femme. Voir cet aspect du dieu
fait perdre 2/1D20 +1 points de SAN.

Y'golonac ne peut posséder les personnages, a moins qu'ils
n’aient lu le livre ou prononcé son nom, mais dés que ces
conditions sont remplies, il est conscient de leur existence. Il
n'est pas arrété par les distances et peut parcourir des cen-
taines de kilometres pour venir a eux.

Une alternative

Les investigateurs préférant une approche moins directe
peuvent s'arranger afin que la police arréte Edith et Colin pour
le meurtre de leur fille. Sans les preuves qui se trouvent dans
la maison (les seringues, la hache et les menottes maculées de
sang), ils n'ont rien qui confirme leur accusation. Nous avons
déja indiqué au début du scénario qu'il est peu probable que le
sergent McIntyre écoute ceux qui veulent se méler de son
enquéte. Par contre, si on lui fournit des preuves solides, il
sera obligé d’agir.

Une fois arrétés, les Hammond sont rapidement déclarés
fous et ne passent jamais devant le tribunal. S'il est remis a la
police comme piéce a conviction, I'album de photographies
découvert dans la chambre du couple disparait mystérieuse-
ment. Nul ne sait ce qu'il est devenu, excepté une personne
solitaire qui s’en est emparée & une heure tardive pour regar-
der avec convoitise la derniere image. Une fois incarcérés,
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Colin et Edith ne sont plus d’aucune utilité a I'esprit réveur de
Y'golonac qui transfere sa conscience ailleurs. Leur folie étant
incurable, ils croupissent dans les murs de l'asile le mieux
gardé de la ville jusqu'a ce que la mort, ou pire, les réclame.

Conclusion

Si Honeysuckle Rose survit a cette aventure, elle ne se sou-
vient d’aucune des horreurs inhumaines auxquelles elle a
assisté. Bien que reconnaissante envers les investigateurs qui
I'ont sauvée des mains meurtriéres des Hammond, elle n’est
pas du genre a donner des récompenses. Elle sera néanmoins
préte a leur accorder une faveur par la suite, et représentera
une alliée aussi intéressante que pittoresque.

Dans le cas ot les deux Hammond meurent, les personnages
se retrouvent avec deux cadavres sur les bras. Le plus simple
consiste a briler la maison, mais c’est loin d'étre la seule solu-
tion. Grace aux méthodes modernes de la police, les meurtriers
restent rarement impunis. Le Gardien préférera peut-étre faire
preuve de clémence, encore qu'une condamnation fourrera
I'investigateur dans une dréle d’histoire.

Conséquences

Le Gardien doit se rappeler que tout investigateur ayant lu
ou prononcé le nom de Y'golonac peut étre possédé. Il n'est pas
nécessaire que cela se produise immédiatement ; comme ils
viennent de combattre le dieu, il serait un peu excessif de les
obliger a l'affronter de nouveau alors qu'’il s'est emparé d'un de
leurs compagnons.

Les victimes potentielles subiront l'influence de cet événe-
ment durant des années. Dans leurs réves, ils entrevoient une
chair bléme et flasque, et c’est au moment ou ils se réveillent
en hurlant qu'ils réalisent que les minuscules choses qui cou-
rent sur cette masse sont des gens vétus de lambeaux, privés
d’'yeux — et non des fourmis.

Dans les moments de tension ou apres les effets d'une folie
dévastatrice, le personnage risque de sentir la conscience de
Y'golonac qui vient se nourrir de son esprit. C'est au Gardien
de gérer les horreurs générées par un tel incident. Un ancien

Manifestation de Y’golonac

investigateur fou possédé par un Grand Ancien peut représen-
ter un adversaire vraiment sinistre.

Folies

Les investigateurs atteints a la fin de I'affaire d'une folie tem-
poraire ou permanente pourraient développer une peur morbi-
de des obeses, ou accumuler directement une surcharge pon-
dérale. Certains pourraient devenir anorexiques et dépérir en
réaction extréme. Les hommes qui ont vu Edith Hammond
devenir I'avatar de Y'golonac pourraient étre sujets a la Gyné-
phobie (peur des femmes) ; tous les participants risquent éga-
lement de souffrir de Coitophobie (peur des relations
sexuelles). Ils pourraient également développer des gotits
sexuels inhabituels, des dépendances a la drogue ou d’autres
symptomes de dégénérescence du comportement, méme si cela
ne va pas jusqu’a la folie.

Récompenses

Faire disparaitre ou incarcérer Colin et Edith, ainsi que le
mal qu'ils hébergeaient, permet aux investigateurs de gagner
2D10 +2 points de SAN. S'ils ont sauvé Honeysuckle Rose, ils
recoivent également 1D3 points de SAN.

Caractéristiques

HONEYSUCKLE ROSE, 39 ans, prostituée

FOR 11 CON 10 TAI 9 INT 11 POU 10
DEX 13 APP 13 EDU 11 SAN 45 PV 10

Bonus aux dommages : 0.

Armes : Coup de Poing 65 %, 1D3; Coup de Pied 45 %,
1D6 ; Tesson de Bouteille 60 %, 1D6.

Compétences : Charmer le Client 80 %, Déambuler dans
une Attitude Provocante 80 %, Discrétion 75 %, Ecouter 60 %,
Marchandage 75 %, Pickpocket 25 %.
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e Caractéristiques

KARL MCIVOR, 23 ans, batteur

FOR 14
DEX 15

CON 12
APP 10

TAI 10
EDU 9

INT 11
SAN 60

POU 12
PV 11

Bonus aux dommages : 0.

Armes : Coup de Poing 65 %, 1D3 ; Coup de Pied 45 %,
1D6 ; Tesson de Bouteille 60 %, 1D6.

Compétences : Discrétion 30 %, Ecouter 40 %, Grimper

45 %, Jouer de la Batterie 75 %, Marchandage 40 %, Méca-
nique 35 %, Pickpocket 30 %, Ricaner 100 %.

BAZ ELLIOT, 19 ans, guitariste

FOR 13
DEX 14

CON 12
APP 12

TAI 14
EDU 10

INT 15
SAN 65

POU 13
PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd ; Coup de Téte 50 %,
1D4 + bd ; Coup de Pied 45 %, 1D6 + bd.

Compétences : Chanter 45 %, Droit 50 %, Electricité 35 %,
Jouer de la Guitare 80 %, Mécanique 40 %, Psychologie 40 %.

DAVE JOHNSON, 20 ans, bassiste

FOR 12
DEX 13

CON 13
APP 12

TAI 13
EDU 12

INT 12
SAN 50

POU 10
PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd ; Coup de Pied 45 %,
1D6 + bd ; Gourdin 60 %, 1D6 + bd.

Compétences : Chanter 20 %, Conduire un Engin Lourd
15 %, Ecouter 50 %, Electricité 40 %, Eloquence 45 %, Grim-
per 50 %, Jouer de la Basse 75 %, Lancer 40 %, Mécanique
50 %, Psychologie 45 %, Trouver Objet Caché 40 %.

SPIDER HOLLOWAY, 21 ans,
chanteur et guitariste rythmique

FOR 13
DEX 14

CON 12
APP 15

TAI 16
EDU 12

INT 16
SAN 85

POU 17
PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd ; Coup de Pied 35 %,
1D6 + bd.

Compétences : Baratin 35 %, Chanter 85 %, Ecouter 60 %,
Jouer de la Guitare 45 %, Regarder Fixement 100 %, Sauter
40 %.

COLIN HAMMOND, 45 ans, pourvoyeur

INT 16
SAN 0

FOR 10
DEX 14

CON 9
APP 8

TAI 11
EDU 12

POU 13
PV 14

Bonus aux dommages : 0.

Armes : Coup de Poing 35 %, 1D3.

Compétences : Comptabilité 45 %, Discrétion 30 %, Ecouter
70 %, Marchandage 60 %, Mythe de Cthulhu 12 %, Photogra-

phie 70 %, Se Frotter les Mains Nerveusement 100 %, Se
Plaindre 80 %, Se Vautrer 75 %.

EDITH HAMMOND, 42 ans, épouse dominatrice

FOR 14
DEX 10

INT 15
SAN O

POU 15
PV 17

CON 15
APP 8

TAI 19
EDU 10

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Hache 45 %, 1D8 + bd ; Griffe 50 %, 1D3 + bd ;
Couteau de Cuisine 50 %, 1D6 + bd ; Etranglement 45 %, 1D3
par round (FOR contre FOR pour s’en libérer).

Compétences : Brutaliser 95 %, Comptabilité 55 %, Mar-
chandage 70 %, Mythe de Cthulhu 5 %, Tourmenter 100 %.

Y'GOLONAC, GRAND ANCIEN

FOR 25
DEX 14

CON 125
PV 75

TAI 25 INT 30
Déplacement 10

POU 28

Armes : Toucher 100 %* ; Morsures 100 %, 1D4**,

Perte de SAN : 1/1D20 points.

* Cest une attaque psychique. Apres avoir été touchée, la
victime doit réussir un jet sous son POU x 5 pour ne pas étre
terrassée. Autrement, elle 1 point d'INT et de POU par round
jusqu’a ce que son esprit et son ame soient dévorés et rempla-
cés par ceux de Y'golonac ou que celui-ci soit chassé.

** Les attaques portées avec les bouches des paumes de
mains infligent 1D4 points de dommages inguérissables, lais-
sant des plaies suppurantes qui ne se referment jamais.

Les autres renseignements concernant Y'golonac figurent
dans le livre de regles.
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Nemo Solus Sapit

(Nul n’est sage seul)

“Les voyageurs de l'inconnu découvrent la révélation dans d’hideuses vérités ;
pour eux, la réalisation de l'absence de signification inhérente du cosmos révéle des horizons inconnus.
Bien que cette vision tende vers le malsain, ceux qui font cette découverte
lui trouvent toutes les qualités sauf celle-la. Un paysage qu’on ne saurait imaginer les attend,
alors que leur ancienne coquille tombe en poussiére.”
Magie Véritable, par Theophilus Wenn
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Ce scénario se déroule théoriquement dans la ville fictive de
Samson, Californie, une métropole de prés de 4 millions
d’habitants située sur la Cote Ouest, a 184 kilométres au sud
de San Francisco et 360 au nord de Los Angeles. Cette ville a
€té présentée — et partiellement détruite — dans le supplé-
ment At Your Door. Le Gardien peut, s'il préfere, choisir prati-
quement n'importe quelle autre localité.

Informations destinées
au Gardien

Les montagnes au nord-est de Samson, Californie, abritent
le Centre Van Dyson, une clinique de psychothérapie innova-
trice, dirigée par le Dr Petroff Van Dyson, thérapeute, cher-
cheur et habitué des talk-shows. Le Centre est spécialisé dans
I'étude et le traitement de la schizophrénie, ses méthodes radi-
cales étant souvent décriées par le corps psychiatrique. Le trai-
tement de Van Dyson fait appel a la création d'un lien entre le
patient et le médecin. Ainsi qu'il 'a décrit dans le recueil de
notes qu'il a publié, Vous étes moi, cette méthode efface la limi-
te entre les individus, les patients finissant souvent par croire
queux et leur thérapeute forment une seule et méme person-
ne.

11y a deux ans, I'Etat de Californie a confié au Centre Van
Dyson un certain Damon Newcomb, un jeune malade perdu dans
les profondeurs d’une schizophrénie chronique. Les longues
études du Mythe de Cthulhu que cet universitaire raté a poursui-
vies en secret ont entrainé la dissolution progressive de son
esprit. Attiré par I'état de Newcomb — et ses folles divagations —
Van Dyson s’est personnellement
intéressé a son cas. Au cours de
la thérapie longue de plusieurs
mois, Newcomb a révélé d'infinis
secrets sur la vraie nature de la
réalité et sur les terribles entités
qui, proclame-t-il, sont tapies
dans son cceur.

Au départ, Van Dyson a
considéré les visions de son
patient comme des modeles
freudiens. D’aprés ses notes,
Shub-Niggurath le sombre
serait une représentation de la
luxure ; Nyarlathotep, une
représentation des nombreux
masques sociaux que nous por-
tons tous ; Azathoth, la vue
abstraite du subconscient des
tendances a I'autodestruction.

Dr Petroff Van Dyson

Mais il n'a pas su voir a quel point son patient était rusé.
En jouant sur les propres désirs du médecin et ses peurs —
les mauvais traitements de son enfance et I'échec de son
mariage — Newcomb a fini par prendre le dessus sur lui.
Cette situation culmina par un voyage tardif dans une vallée
sauvage proche du Centre oui, avec la participation de patients
lourdement drogués, Newcomb appela un étre qu'il nommait
le Sultan des Démons. La vision de ce dieu monstrueux
entouré de ses serviteurs tourbillonnants fit perdre toute sa
raison & Van Dyson. Le groupe survécut a I’évocation mais,
assez rapidement, le patient et le médecin entreprirent une
étude acharnée du Mythe, Van Dyson ayant accés a des
sources jusque-la interdites a Newcomb, les recherches
méthodiques de l'un équilibrant les illuminations vacillantes
de l'autre.

Van Dyson était malgré tout mené par son désir de com-
prendre les émotions humaines. Bien que ses traitements se
concluaient souvent par des guérisons, il y avait encore des
patients qu’il ne pouvait toucher. Il lui était évident que ceux-
12 ne lui répondraient jamais dans le cadre de la clinique ; leur
probléme résidait dans le monde extérieur. C'est en étudiant
un ancien volume que Van Dyson tomba sur la solution — un
sortilege, Ressemblance.

Ayant choisi un malade au cas désespéré, Van Dyson
l'assassina avec précaution puis le dévora en prenant son
temps, car il s’y consacra avec la méme précision que pour
toute autre expérience. Il se servit ensuite du sort pour adopter
lidentité de sa victime et fit en sorte que 'homme soit libéré.
Gréce aux connaissances acquises durant les séances de thé-
rapie, Van Dyson vécut plusieurs semaines dans la maison de
cet homme, dormant avec son épouse, jouant avec ses enfants.
Quand il estima qu’il avait
appris ou se situaient les pro-
blémes du défunt, il mit en
scene une rechute et retourna a
la clinique.

Van Dyson était enthousias-
mé par cette extension naturelle
de ses méthodes. Les psycho-
logues avaient toujours rencon-
tré une barriére entre eux et la
compréhension pure ; ils ne
pouvaient jamais devenir leur
sujet. Lui le pouvait désormais.
Bien str, le patient serait inca-
pable de tirer bénéfice de cette
nouvelle compréhension —
ainsi va la science.

Newcomb assista a tout cect
avec une joie contenue. Tandis
que le docteur “jouait au

Damon Newcomb

Nemo Solus Sapit we—
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Démarrage optionnel

Si le Gardien veut plonger directement dans le scénario,
il doit y apporter plusieurs modifications.

En premier lieu, a la place détre un des investigateurs,
la victime de Van Dyson est un ami ou un membre de la
famille de I'un d'eux. Cet individu (par exemple un oncle
Mal) séjourne dans cet institut depuis quelque temps. Le
point de départ est un appel téléphonique tardif de ce
parent.

“Cest Mal... oncle Mal... Faut me sortir de la... Ce type
est fou... Il va faire quelque chose, je sais... hrf —" et la
ligne est coupée.

Vous donnerez bien str a I'oncle Mal une identité appro-
priée.

Un appel au Centre indique qu'il n'est pas possible de
rendre visite & ce parent ou a cet ami dans la semaine qui
vient car il a fait une rechute et il subit un traitement
intensif. Le personnel refuse catégoriquement de faire
exception. Pendant ce temps, Van Dyson dévore l'oncle
Mal et se prépare a assumer son identité pour parer a
toute éventualité. Il est également possible que les investi-
gateurs le forcent a la confrontation avant qu'il ne soit
prét ; le médecin utilise alors le sort Trou de Mémoire
pour effacer tout soupcon que l'on pourrait avoir de ses
méfaits.

Quand les personnages sont enfin autorisés a rendre
visite au patient (voir L’Ami Fou, ci-apres), Van Dyson a
appris I'existence du coup de fil désespéré (interrompu par
un infirmier), mais pas la nature des propos échangés. Si
les visiteurs tentent de démasquer l'imposture en posant
d'obscures questions sur la vie de l'oncle Mal, Van Dyson
se prétend partiellement amnésique, un effet de la maladie,
ou tente de créer la confusion chez les investigateurs en
provoquant des Trous de Mémoire.

Quelle que soit la méthode utilisée, les personnages
devraient sentir qu'il se passe quelque chose de bizarre.
La suite du scénario se déroulera ensuite comme prévu,
le psychologue ne réalisant pas complétement la menace
que représentent pour lui les investigateurs soupcon-
neux.

b= o

patient”, il était pratiquement en charge de la clinique. Son uti-
lisation irréguliere des médications de Van Dyson accentuait
son déséquilibre, alors que son esprit dégénéré cherchait per-
pétuellement de nouvelles maniéres d'exprimer sa folie.

Le psychologue finit cependant par remarquer que Newcomb
molestait en secret plusieurs de ses compagnons d'infortune.
Extrémement irrité par ce comportement, il I'immobilisa puis
exécuta une lobotomie aussi simple que rapide. Glissant un
cable dans le canal lacrymal de Newcomb, le médecin le fit
aller et venir rapidement, découpant ainsi le cerveau antérieur.
Il I'abandonna ensuite en pleine ville oi1 le malheureux rejoi-
gnit la cohorte des vagabonds. Van Dyson conserva son baton
de marche tres particulier, une canne que le fou avait concu de
manicre & emmagasiner une quantité substantielle de points
de Magie. Bien qu'incapable de la recharger, son nouveau pro-
pri€taire sait comment se servir de son pouvoir.

Il y a plusieurs mois, Van Dyson a découvert un usage
encore plus vil pour son nouveau talent. Une rencontre avec
son épouse, dont il était séparé, se termina par une violente
dispute et la mort de la femme, son ex-mari ayant perdu tout
contréle. Redoutant I'intervention de la police, Van Dyson
dévora ce nouveau cadavre et adopta sa forme ; il la fit
démissionner de son poste d’enseignante a l'université de
Samson et déménager en ne laissant nulle part de nouvelle
adresse.

L’essentiel du mobilier qui appartenait a Candice se trouve
maintenant dans le sous-sol de la maison de Van Dyson, prés
de la clinique. Il s’y retire souvent et tient de longues conversa-
tions imaginaires, vicieuses, passant de son propre personnage
a I'imitation magique de son épouse, discutant de leurs diffé-
rences, la suppliant de revenir et lui interdisant de le quitter.
Cest en remontant la piste de la disparition de Candice que
I'on arrive au cceur de ce scénario, ou les investigateurs vont
affronter ce que Petroff Van Dyson est devenu.

Implication des investigateurs

Pour débuter ce scénario, la meilleure solution consiste a
confier un investigateur fou au Centre Van Dyson ; une autre
possibilité vous est cependant proposée (voir 'encadré). Il n'est
pas nécessaire de nommer précisément la clinique, ni méme de
lui préter une attention particuliere. Vous pouvez également
faire en sorte que le personnage y soit transféré apres une pre-
miére admission dans un autre centre — par toute machina-
tion qui vous convient. Van Dyson étant tres réputé dans la
communauté psychiatrique, s'il manifeste un intérét charitable
pour le bien-étre de ce qui ne serait autrement qu'un nouveau
cas désespéré, bien peu lui refuseront cette opportunité. Les
papiers nécessaires sont signés, la famille donne son accord
avec gratitude et le patient est rapidement transféré vers la
Cote Ouest. Le malheureux, apres avoir révélé toutes ses
connaissances du Mythe, est assassiné et dévoré par le psy-
chiatre fou.

Apres avoir déclaré I'investigateur guéri, Van Dyson s’arran-
ge pour quil soit remis en liberté et fait savoir a ses compa-
gnons que leur ami parait étre parfaitement rétabli. Lorsqu'ils
viennent le chercher a la clinique, les investigateurs ne peu-
vent rencontrer le docteur ni prendre de rendez-vous a cet
effet. La réceptionniste, Della, leur explique qu'il est parti en
vacances.

Van Dyson, sous lI'apparence de sa victime, accompagne le
groupe afin d’en apprendre plus sur le Mythe, profitant de
l'occasion pour dérober tout ouvrage ou objet magique qui lui
parait intéressant. Cette substitution exige une grande coopé-
ration de la part du joueur concerné a qui il faut annoncer, des
le départ, que son personnage est mort et son apparence usur-
pée par le psychologue fou.

Quand I'équipe est “au complet”, impliquez-la dans une
aventure sans aucun lien avec celle-ci. L'imposteur y participe
sans la moindre défaillance, quoiqu’il paraisse souffrir de
temps a autre d’'amnésie partielle (qui masque les lacunes de
ses connaissances). Il est parfois incroyablement curieux, a
d’autres moments s'absente pour régler des affaires person-
nelles, pour lesquelles il reprend sa véritable identité. Aprés
avoir appris tout ce qu’il voulait savoir, il feint une rechute. Si
certains investigateurs manifestent des soupgons, il cherche a
provoquer un accident entrainant leur mort.

Quelle que soit la maniere dont cela se conclut, le pseudo-
personnage retourne au Centre, abandonnant ses amis intri-
gués et inquiets, peut-étre méme animés par un désir de ven-
geance. Quant a Van Dyson, il en a fini avec eux, bien que eux
ne soient peut-étre pas du méme avis.

Et, quelque part dans les rues de Samson, Damon Newcomb
erre dans le brouillard, privé de son identité. Lui aussi établit
des plans qui concernent le bon docteur.

BT
Le Centre Van Dyson

Les raisons qui incitent les investigateurs a découvrir ce qui
a mal tourné chez leur ami dépendent en grande partie de la
maniére dont le Gardien a mis en scéne la rechute de 'ancien
malade. Van Dyson s’assure que celui-ci est réadmis dans sa
clinique en commettant quelque acte inacceptable, certaine-
ment a I'insu des autres. Dés qu'elle arrive sur place, la police
procede a l'arrestation du dément qui retrouve la clinique
apres quelques heures.

En premier lieu, les investigateurs voudront certainement
déterminer les circonstances de la rechute. Ils apprennent par
les représentants de la police que l'individu en question avait
un comportement inacceptable (au choix du Gardien) dans un
lieu public. Ayant découvert dans leurs fichiers qu'il venait de
quitter le Centre Van Dyson, ils se sont arrangés pour quil y
retourne au plus vite.

Leur ami a €té interpellé par 'officier de police Jack Pleack,
un jeune homme sérieux, originaire d'une petite cité, qui
n’est pas encore revenu de tout ce qui peut arriver dans cette
grande ville. Quand il décrit les actes de l'investigateur qu’il a
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arrété, son visage reste sérieux et son ton neutre, I'ensemble
donnant un effet trés professionnel. Toutefois, un jet réussi
de Psychologie révele que, pour Pleack, I'ensemble était plutdt
amusant. Le genre de chose qu'on ne voit que dans les
grandes villes. La out les gens sont dingues.

Une visite au Centre

L’étape suivante devrait étre le Centre Van Dyson, pour une
nouvelle visite dans cette institution — mais cette fois, les
investigateurs seront stirement beaucoup plus attentifs.

Cest un bAtiment moderne de deux étages, a flanc de mon-
tagne, au nord-est de Samson. Il est construit sur un vaste ter-
rain boisé et isolé qui appartient au psychiatre. On y accéde
par une route privée qui serpente entre les arbres et passe au-
dessus de lits de riviéres peu profondes, pour la plupart a sec.
Cette nature sauvage est un lieu de sérénité, un lieu de guéri-
son et de repos.

Les installations réparties a tous les niveaux accueillent
jusqua seize patients ; elles comprennent des zones réservées
a la détente et aux visites, ainsi que des salles de thérapie, le
bureau des infirmiers, une cuisine et diverses piéces réservées
a la maintenance et aux réserves.

La construction est en forme de V, ouvrant sur un petit par-
king. La voiture de Van Dyson, une Mazda Miata noire imma-
triculée Van Gogo, y est garée parmi d'autres véhicules. La
facade vitrée du rez-de-chaussée ne cache rien de I'immense
couloir qui s’étend sur toute la longueur du V. Un bloc vitré
occupe également le cceur du V, contenant la cage d'ascenseur

Rez-de-chaussée

RECEPTION/SALLE COMMUNE : c'est A la fois la salle de
réception des visiteurs et une salle commune pour les patients.
La secrétaire, Della Atkins, surveille trés fermement les entrées
dans la clinique, mais fait preuve d'une politesse constante,
presque insupportable.

La salle commune contient une télévision et des cassettes
vidéo, une chaine audio et des espaces ou on peut manger et
bavarder. Les murs du fond, vitrés, offrent une vue rassurante
du parc qui entoure la clinique. Les portes donnent acces & un
agréable patio ol les patients peuvent se reposer et papoter.
Deux escaliers meénent aux étages.

BIBLIOTHEQUE : Une salle de lecture pour les malades les
plus capables. Les parois sont insonorisées de facon a neutra-
liser les bruits divers provenant de la zone de réunion. La plu-
part des livres sont des ccuvres de fiction, mais on trouve éga-
lement des ouvrages d’intérét général. Les westerns de Louis
L’amour et les romans de Stephen King font partie des plus
appréciés. Parmi les journaux figurent les principaux maga-
zines d'information, et d’autres qui vont de The Smithsonian a
Entertainment Weekly, que le personnel met généralement en
piéce a force de les parcourir.

BUREAU DE VAN DYSON : La porte qui le relie a la biblio-
théque est habituellement verrouillée, quoique le psychologue
puisse aisément la débloquer au moyen d'un bouton installé
sur son bureau. Celle qui donne sur le couloir n'est fermée a
clé que la nuit — le personnel sait parfaitement quil ne faut
pas déranger le médecin quand il recoit.

La décoration, typique de la High Sierra, du sud-est de la
Californie, reflete 'environnement naturel de la clinique. Des
gravures et des tapisseries espagnoles soulignent le mobilier
choisi avec gofit, mais strict. Van Dyson conserve les enregis-
trements des séances de thérapie de ses patients dans un
meuble a tiroirs toujours fermés a clé, prés de sa table de tra-
vail sur laquelle est posé un Macintosh. Il est rare que les
malades viennent ici ; le médecin leur réserve une autre piece
au deuxieme étage. Ici, il travaille, lit et rencontre les visi-
teurs, des parents des malades, des amis ou ses propres col-
legues.

Les enregistrements des séances de Newcomb témoignent
de I'évolution progressive de Van Dyson vers la folie. 1l faut
prés de 200 heures pour tout écouter, avec une perte de 2D6
points de SAN et une augmentation de 10 % de la compétence
Mythe de Cthulhu. Si les investigateurs décident de se limiter
a certaines parties des cassettes, au Gardien de décider ce
quils apprennent, ainsi que des effets sur leur SAN et leur
compétence. Ils n'ont certes pas besoin d’en entendre beau-
coup pour se représenter clairement la menace que représente
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le psychologue, mais comprendre quelle en est l'origine prend
du temps et détériore la santé mentale de l'auditeur.

L'examen du Macintosh associé a la réussite d'un jet d'Infor-
matique permet de remarquer un modem interne qui assure
€également les fonctions de fax. Son numéro, qui n’est inscrit
nulle part, difféere 4 peine de celui de la ligne normale : 555-
9678 pour le téléphone du centre, 555-9679 pour le modem.
Gréce a lui, Van Dyson peut se connecter & un ordinateur
similaire installé chez lui.

Les fichiers du disque dur sont également source d'informa-
tions : les programmes financiers et comptables montrent que
le Centre tire de substantiels revenus de ses nombreux
patients issus de milieux aisés, mais aussi des consultations,
des conférences et des séminaires qu'il sponsorise. Les dos-
siers médicaux des patients actuellement présents y figurent
€également (ceux des anciens pensionnaires sont uniquement
dans I'armoire), ainsi que du courrier professionnel anodin. Si
les personnages accédent par le modem a l'autre ordinateur,
voir dans la description de la maison de Van Dyson les infor-
mations qu'il contient.

Un placard est installé a c6té du bureau ; il renferme un
aspirateur, un shampooing pour tapis, ainsi que divers pro-
duits d’entretien.

CUISINE ET OFFICE : Une vaste installation permettant de
préparer trois repas par jour pour le personnel et les malades.

RESERVE : Des articles courants, papier toilette, produits
de nettoyage, etc. On n'y conserve aucun produit a risque ; les
médicaments sont dans une armoire de l'infirmerie fermée a
clé.

Premier étage

INFIRMERIE : C'est le domaine de l'infirmiére Wagner ; il
est composé d'une salle d’examen, d'un dispensaire et de
diverses machines de thérapie physique. Wagner et ses assis-
tantes, Karen Lahti et Suzy McQuinney — deux internes de
I'Ecole de Médecine de I'université de Samson — veillent sur la
santé des patients, pour qui elles mettent au point régimes
alimentaires et activités physiques. Les médicaments et les
diverses fournitures sont gardés sous clé, sauf les produits
pharmaceutiques spéciaux dont se sert Van Dyson dans ses
recherches, qui sont stockés dans la salle de thérapie au
deuxieme étage.

CHAMBRES DES PATIENTS : Le reste de I'étage est occupé
par huit chambres et deux grandes salles de bains. Les décora-
tions sont personnalisées, souvent avec des affaires apportées
par les occupants ou leur famille.

Deuxiéme étage

SALLE DE THERAPIE : C'est la que Van Dyson soigne ses
patients. En plus du mobilier confortable, la piece contient du
matériel audiovisuel destiné principalement a l'enregistrement
des séances, mais qui permet également d’envoyer des stimuli
selon la nécessité. 1l n'y a pratiquement rien d’autre, et l'essen-
tiel de I'équipement est sous clé et scellé. Une grande armoire
renferme des médicaments, seringues, etc., dont les drogues
spéciales que Van Dyson emploie dans ses thérapies.

CHAMBRES DES PATIENTS : Elles sont pratiquement iden-
tiques a celles du niveau inférieur.

Les aides-soignants

Un minimum de deux aides-soignants sont de permanence &
toute heure du jour ou de la nuit ; ils vont et viennent sans
cesse dans les deux étages supérieurs et bavardent avec les
infirmieres et les malades. Dans la journée, trois autres tra-
vaillent également dans la cuisine et la salle commune. Ce sont
tous des professionnels bien rémunérés, forts, compétents,
amicaux et compatissants.

Tout le personnel, eux compris, porte de discrets beepers qui
leur permettent, en cas d'urgence, d’appeler des renforts. Si
ces appareils sont 'objet de secousses violentes et répétées

(par exemple durant une bagarre), ou s'ils sont pris a leur por-
teur, les autres unités émettent un signal qui alerte les autres
employés.

Rencontrer Van Dyson

Si les investigateurs demandent un rendez-vous avec le Dr
Van Dyson, ils n'ont aucun mal a I'obtenir. En allant directe-
ment a la clinique, ils doivent Baratiner Della, la secrétaire,
pour franchir son barrage. La Persuasion ne sert a rien, mais il
est possible qu'une ruse particulierement habile fasse I'affaire.
S'ils obtiennent cette entrevue, Van Dyson chasse Della de la
main lorsqu’elle vient controler les visiteurs et leurs affirma-
tions aux résonances suspectes.

Quelle que soit la maniére dont cela se passe, 'entretien
avec Van Dyson est parfait en tout : poli, inconsistant et
improductif. Le médecin ne dévoile que les faits les plus géné-
raux sur l'état de leur ami ; jusqu’a présent, il ne peut formu-
ler aucune théorie sur sa brusque rechute.

Tout en s’amusant avec eux, le psychiatre mentionne
quelques éléments que, d’aprés lui, le patient a mentionné
récemment, et commence & citer les noms d'entités du Mythe
comme s'il s'agissait de célébrités. Il se lance ensuite dans un
long discours sur la fagon dont le malade est visiblement plon-
g€ dans une vie imaginaire orientée vers l'occultisme. Les
investigateurs peuvent rire de la soi-disant naiveté du bon doc-
teur ; quils échangent entre eux tous les regards complices
quils veulent ; Van Dyson fait le maximum pour les conforter
dans la fausse opinion qu'ils se font de lui.

Il est probable que les investigateurs voudront voir leur ami.
Le médecin n'y voit aucun inconvénient. Il s'excuse de ne pou-
voir les accompagner car son travail I'attend et les confie & I'un
de ses assistants ; il prend alors congg.

Hector Simone

Apres quelques instants, Hec-
tor Siméne, l'assistant, pénétre
dans la pie¢ce. Diplémé de la
prestigieuse école de psycholo-
gie de l'université de Californie-
Samson, Hector est un jeune
homme honnéte et direct qui ne
sait rien des activités illégales
de Van Dyson. Celui-ci a fait
appel a certaines magies — plus
particuliérement a Domination
et Trou de Mémoire — pour que
cela reste ainsi. A I'insu du psy-
chologue, le malheureux Hector
est simultanément manipulé
par Damon Newcomb qui
emploie des sorts similaires.

Hector conduit les person-
nages vers le patio ou la plupart
des patients se reposent en pro-
fitant du soleil de 'aprés-midi. Ils y découvrent leur ami qui les
attend.

Hector Siméne

Entretien avec un ami

A ce stade, le joueur de I'investigateur dont Van Dyson a pris
la place entre & nouveau en scéne et doit exécuter un numéro
approprié en prétendant ne pas se souvenir des événements
qui ont entrainé son arrestation et son retour a la clinique.
Van Dyson, qui a de nouveau endossé ce déguisement, veut
que le groupe acquiert la certitude que leur ami est effective-
ment dément mais dépourvu de toute malice. Il fait preuve
d'un comportement approprié, tente de simuler les phobies et
les afflictions dont souffrait sa victime. Les investigateurs sont
libres de I'interroger, I'usurpateur fournissant les réponses qui,
a son avis, devraient les rassurer.

La réussite de jets de Psychologie au cours de I'entretien fait
sentir que leur ami n’est pas vraiment bien et qu'il leur cache
peut-étre quelque chose, mais les signaux sont confus. Ce que
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les investigateurs détectent, c’est la nervosité naturelle de Van
Dyson. IIs I'interpréteront sans doute autrement, bien siir, et
le harceleront en conséquence. Cependant, avant que tout ceci
n'aille trop loin, le malade semble tout d’'un coup se fatiguer et
Hector apparait, demandant aux visiteurs de le laisser se repo-
ser.

Il les raccompagne jusqu’a l'entrée. Les personnages vou-
dront peut-étre revoir Van Dyson qui est occupé avec un
patient ; ils peuvent prendre rendez-vous pour le lendemain
s'ils le désirent. En insistant, ils obtiennent une entrevue une
heure plus tard. Bien entendu, leur ami doit étre ramené dans
sa chambre avant que Van Dyson puisse réapparaitre. S'ils
sont parvenus, d'une facon ou d'une autre, a rester pres de lui,
I'imposteur simule une crise mentale afin de s’éloigner de ces
géneurs.

Une deuxitme entrevue ne révele rien qui soit important.
Certains pourraient envisager de faire sortir leur ami du
Centre ; ils s'apercoivent alors qu'il leur est presque impossible
d'en obtenir la charge, ou méme de le faire transférer ailleurs.
Si, a force de procédures légales, ils arrivent a leurs fins, Van
Dyson met précipitamment en scéne un suicide, a I'aide de
multiples Domination et Trou de Mémoire qui provoquent la
confusion chez les représentants des autorités locales et d’Etat
inévitablement impliqués.

Histoire de Yan Dyson

Les investigateurs voudront a un moment ou a un autre en
apprendre plus sur le Dr Petroff Van Dyson. Accordez a cha-
cun un jet de Connaissance (caractéristique normale pour les
personnages appartenant a la communauté médicale, réduite
de moitié pour les autres). Ceux dont la profession est en rap-
port avec la psychologie n'ont pas besoin de tirage. Ils se rap-
pellent spontanément des informations suivantes.

Psychologue maintenant réputé, Van Dyson est né a Burton
Green, Grande-Bretagne, il y a 46 ans. Il a connu un début de
célébrité a la parution de son premier livre, Jamais Seul
(Knopf, 1986), un récit autobiographique ot il évoque les mau-
vais traitements subis dans son enfance. Le principe du psy-
chologue analysant ses propres problémes attira 'attention du
public ; rapidement, Van Dyson se mit a faire la tournée des
talk-shows et finit comme chroniqueur & CNN (la chaine
d’information du réseau cablé). Son livre Vous Etes Moi, publié
deux ans plus tot, a été a l'origine d'une grande controverse au
sein de la profession médicale. Certains prétendent que la
levée de bouclier provoquée par les méthodes thérapeutiques
radicales de Van Dyson était plus due a son attitude vis-a-vis
des publications médicales qu'aux techniques présentées dans
I'ouvrage.

Si le résultat du jet de Connaissance est inférieur au cin-
quiéme de la compétence, l'investigateur se souvient également
que Van Dyson a divorcé peu avant la publication du deuxiéme
livre. La procédure est passée pratiquement inapergue.

Les deux ouvrages sont encore disponibles dans le commer-
ce, y compris en édition de poche ; on peut les lire en six
heures chacun. Jamais Seu! est de loin le plus impressionnant
des deux ; il relate la triste enfance de l'auteur et ses efforts
pour s'accorder avec son passé en aidant les autres. Gréce a
un jet de Psychologie réussi, le lecteur se rend compte qu'il
existait un lien tres profond entre l'auteur et son épouse, Can-
dice Lee. Il lui attribue méme en partie d’avoir réussi a assu-
mer sa jeunesse. Le livre lui est affectueusement dédié.

Vous Etes Moi est moins touchant. Van Dyson tente de pré-
senter la théorie sous-jacente a sa méthode radicale de traite-
ment en langage courant, pour la rendre accessible a la com-
préhension populaire. Ses expériences concernant les
“aiguillons” biochimiques qui provoquent les émotions, et sa
dissertation sur la thérapie compréhensive — ne faire plus
qu'un avec le patient pour le faire sortir de son probléeme —
sont une lecture fascinante par leur réflexion. Des lecteurs
perspicaces (jet réussi d’Idée) remarquent que les méthodes
présentées reposent essentiellement sur l'utilisation de médi-
caments qui atténuent le sens de la réalité du patient, de
facon a augmenter la perception qu'il a de ses propres émo-
tions.

Recherches dans les bibliothéques

Chaque journée de recherches, associée a un jet réussi de
Bibliothéque, permet de découvrir des articles de moindre
importance sur le médecin, qui coincident généralement avec
la sortie de ses livres et ses apparitions a la télévision. Si les
investigateurs y consacrent trois journées couronnées de suc-
ces, ou s'ils spécifient quils cherchent cette information, ils
découvrent une série d’articles sur le divorce. Dans une inter-
view réalisée par James Brady pour le supplément du journal
Parade figure une bréve mention, et l'article précise que Van
Dyson refuse catégoriquement d'aborder le sujet. “Ses bles-
sures sont profondes”, écrit Brady avec sa sensibilité coutu-
miére.

Les articles antérieurs a la séparation mentionnent Candice
Lee dans des termes sympathiques. Il est souvent dit d'elle,
qu'elle n'est jamais tres loin pendant les interviews ; elle sert le
café et écoute d'une oreille les questions, d'une maniere cha-
leureusement protectrice. Il est précisé qu'elle est professeur
d’'astronomie a l'université de Samson.

Les investigateurs qui poursuivent dans cette direction
retrouvent de brefs articles traitant de la mystérieuse dispari-
tion de Candice Lee, quelque six mois apres le divorce. Apres
avoir démissionné de son poste a l'université, elle a résilié le
bail de son appartement et a déménagé. Ses parents et amis
n'ont aucune idée de I'endroit ol elle est allée.

T s T e
Ou est Candice Lee ?

Ceux qui désirent en apprendre plus sur Candice vont cer-
tainement commencer par le Département d’Astronomie de
I'université de Samson (qui a pour embléme la constellation du
Taureau, accompagnée de I'inscription Sabidura Estrellada). La
secrétaire leur indique que le professeur Lee (elle avait repris
son nom de jeune fille apres le divorce) a quitté l'université
depuis six mois. Si les investigateurs insistent, elle leur sugge-
re d'aller voir le Dr Tomlinson, le chef de département, qui
n'est pas immédiatement visible, mais peut leur accorder un
rendez-vous dans le courant de la journée. Entre-temps, ils
visiteront les lieux et bavarderont avec les enseignants qu'ils
rencontreront.

Tous leurs interlocuteurs la décrivent comme une personne
chaleureuse, agréable, et une enseignante pleine de talent.
Ses collégues, essentiellement des hommes, ne peuvent que
chanter ses louanges — des jets de Psychologie réussis per-
mettent de comprendre qu’ils étaient plusieurs a la trouver
attirante. Une seule chose gache le souvenir qu'ils gardent
d’elle : son départ brusque et soudain. Ce jour-1a, elle n'a
parlé qua Tomlinson, & qui elle a simplement annoncé qu'elle
démissionnait ; elle a ensuite chargé une société de déména-
gement de récupérer les affaires qui restaient dans son
bureau. Un des professeurs se souvient qu'il s’agit de la socié-
té “Transport Diaz”.

IIs ont tous appris sa démis-
sion aprés son départ, et per-
sonne n’a eu de contact avec
elle depuis. Diverses théories
circulent, qui vont de I'ennui
dans son travail a un meilleur
salaire ailleurs. La facon brutale
dont elle a mis un terme a des
liens personnels de longue date
est également a l'origine de spé-
culations douloureuses.

Les recherches scientifiques
dont s’occupait Candice n'ont
aucun rapport avec l'enquéte en
cours, quoique des investiga-
teurs soupgonneux puissent se
poser des questions. S'ils veu-
lent en savoir plus, ils appren-
nent que son travail portait
essentiellement sur la partie

Candice Lee
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technique de l'astronomie, 'amélioration des télescopes et des
techniques de polissage des verres optiques. Dans I'ensemble,
elle aimait apprendre aux étudiants le fonctionnement des
étoiles.

Dr Tomlinson

Le Dr Tomlinson a une qua-
rantaine d’années ; il est plutot
attirant malgré une certaine
fadeur et est affligé d'un léger
bégaiement qu'll a eu du mal a
faire disparaitre. Ce défaut
d’élocution devient plus pronon-
cé quand il s’énerve ou qu'il est
en proie a un trouble émotion-
nel.

En tout premier lieu, Tomlin-
son veut savoir pourquoi les
investigateurs s’intéressent au
professeur Lee. Une tentative de
Baratin ne permet d’obtenir que
quelques réponses avant que le
scientifique change d’avis et
mette fin a 'entretien. La Per-
suasion est ici beaucoup plus
efficace. Avec un tirage réussi et
des arguments convaincants (et sincéres, espérons-le), il
accepte d’apporter son concours.

Il leur raconte pratiquement toute l'histoire indiquée plus
avant, en ajoutant simplement que le professeur Lee est une
astronome tres compétente dont la présence ne pouvait étre
que bénéfique au département. Il demande, presque incidem-
ment, si ses interlocuteurs ont la moindre idée de I'endroit ot
elle peut se trouver.

En insistant, il révele qu'il a appris par des amis et parents
de Candice que, peu aprés sa démission, elle a fait ses valises
et quitté son appartement de Samson en laissant un chéque
couvrant les loyers restant jusqu'a I'expiration de son bail. Per-
sonne ne l'a vue depuis. Ses parents ont contacté la police qui
a procédé a des vérifications et n'a trouvé aucune trace suggé-
rant un acte criminel, aussi étrange que soit la situation.

Au cours de la conversation, la réussite d'un jet de Psycholo-
gie donne I'impression que Tomlinson était plus quattaché a
Candice. Si un des personnages parvient a le Persuader de
parler de sa relation avec elle, son bégaiement s’accentue lors-
qu’il révele qu'ils se fréquentaient depuis quelque temps (il
refuse de dire depuis quand). La derniére fois o1 il I'a vue, elle
n’a rien dit concernant leur avenir personnel. Il a protesté
ameérement, mais quand il a mentionné leurs sentiments, elle
s’est brusquement refermée, comme si elle était choquée ou
dégoutée. Refusant d'en discuter, elle est partie peu apres, en
colere. Il tenta ensuite de la joindre, mais en vain. Ou qu'elle
soit partie, elle I'a fait discretement et sans laisser de trace.

Tomlinson n’a pas grand-chose d’autre a ajouter. Si les
investigateurs en ont obtenu toutes les informations qui préce-
dent, lui est au bord des larmes. Visiblement, il tient beaucoup
a Candice Lee méme si sa conduite le fait terriblement souffrir.

Dr Tomlinson

Autres pistes

Les investigateurs qui souhaitent en apprendre plus sur
Candice Lee et sa disparition disposent d’autres sources de
renseignements.

Docteur Van Dyson

Quelle que soit la maniere dont les personnages I'abordent
sur ce sujet, Van Dyson reste calme et déclare simplement que
son divorce était dit a des divergences insurmontables et qu'il
n'a presque pas vu son ex-femme avant son départ. Il ne sait
pas pourquoi elle est partie ni ou elle est allée. Cest tout ce
qu’il peut en dire.

Il leur demande en retour pourquoi ils s’intéressent a elle,
mais ne croit aucun des prétextes fournis. Le seul résultat de
cette manceuvre, c'est de le prévenir qu’ils s'intéressent dange-
reusement a lui. Considérant ce que leur défunt ami a pu lui
révéler sur leurs méthodes et leurs objectifs, il considerent
cette menace tres sérieusement.

Société de Transport Diaz

Cette petite entreprise est aisément retrouvée, mais il faut
réussir un Baratin ou une Persuasion pour apprendre la natu-
re du travail effectué pour Candice Lee. La société a été enga-
gée pour emballer son matériel de bureau et le transporter a
son appartement. Le contenu du bureau et de I'appartement a
ensuite été chargé dans un camion de location. L'employé s'en
souvient parfaitement car elle a réglé la facture en espéces et
d’avance, ce qui est extrémement rare.

La famille

Les parents de Candice vivent a San Francisco, a 240 kilo-
meétres dans le nord. On peut les joindre par téléphone ou aller
les rencontrer. Edith et Timothy sont resplendissants de santé,
amicaux et trés inquiets du sort de leur fille. Soumis a une
tentative de Baratin, ils se referment, mais la Persuasion les
convainc de la sincérité de leurs interlocuteurs.

Candice leur a a peine parlé de son divorce, si ce n'est pour
dire qu'elle n’était plus heureuse avec Van Dyson et qu'ils ne
s’entendaient plus. Un jet réussi de Psychologie permet de
comprendre que le pere éprouve un léger dégolit pour son ex-
gendre, quoiqu’il soit difficile de déterminer pourquoi. La dis-
parition de Candice les a beaucoup surpris ; ils n’en ont eu,
depuis, aucune nouvelle. Ils estiment qu'elle devait avoir de
bonnes raisons d’agir ainsi, mais ne peuvent imaginer les-
quelles. Le couple fait une offre a ceux qui réussissent un jet
de Chance : il contribuera a couvrir leurs frais s'ils continuent
d’enquéter sur ce mystere.

Le propriétaire

Le propriétaire et les voisins de Candice parlent volontiers
d’elle. Elle habitait dans un immeuble d’appartements
luxueux de quatre étages, le Ventura, construit autour d’'une
cour espagnole et d'une piscine. D'aprés le propriétaire, Wes
Dean, c’était une locataire parfaite ; il signale qu’'a son
départ, elle a laissé un chéque couvrant les loyers restants
jusqu'a l'expiration du bail. La derniere fois qu’il I'a vue, elle
paraissait calme et raisonnable. Elle a donné pour seule
explication qu’elle avait trouvé une meilleure opportunité
ailleurs.

Ses anciens voisins n'ont pas grand-chose a ajouter, si ce
n'est qu'elle ne s’est pas montrée bavarde le jour ou elle a
déménagé. C'est au Gardien de décide si les investigateurs
curieux apprennent que le Dr Tomlinson, de l'université, lui
rendait fréquemment visite.

La police de Samson

La police ne peut apporter qu'une aide réduite. Le détective
John Lowe, qui s'est occupé de l'affaire, est curieux de savoir
pourquoi les investigateurs viennent y mettre leur nez; il
connait pratiquement toutes les informations des para-
graphes précédents, mais ne les révele pas sans de sérieuses
raisons.

Ecriture

Des personnages expérimentés qui soupconnent Van Dyson
de s’étre fait passer pour son ex-femme souhaiteront, sans
doute, comparer des échantillons d’écriture. Ils trouveront de
nombreux exemplaires de la signature de Candice, mais il
n'existe qu'un seul papier paraphé par Van Dyson déguisé : le
bon de commande des Transports Diaz.

Les signatures n'ont aucun point commun, un détail négligé
par l'usurpateur qui pourrait aider a prouver a la police qu’il se
passe quelque chose de louche. Une particularité saute
dailleurs aux yeux : le médecin a signé “Candice Van Dyson”
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au lieu de “Candice Lee”. Si les personnages consultent un
graphologue, celui-ci souligne des similitudes flagrantes entre
la signature sur le bon de commande et I'écriture de Van
Dyson.

e ... .
La propriété
Van Dyson

Des recherches au service du cadastre de Samson révelent
que Van Dyson possede 257 hectares de terre vierge, dans les
montagnes a l'est de la ville. Tout est au nom de sa compagnie,
Vangogo Inc., qui détient également les droits de ses livres. Les
permis de construire du Centre et de son habitation remontent
a cing ans.

Les documents indiquent que la propriété appartenait, pré-
cédemment, a un certain Morton Belmont qui possede encore
une bonne partie du terrain adjacent.

Morton Belmont

Morty a hérité de cette propriété de son grand-pere, un des
premiers colons a s'installer dans la région. Il y a cinq ans, il
en a vendu une bonne partie afin de payer les taxes qu'il devait
pour son domaine. Bien qu’il ait a nouveau des échéances en
retard, il refuse désormais d’en vendre plus a son voisin.

Les investigateurs voudront peut-étre le contacter pour obte-
nir des renseignements. Il habite sur la route qui conduit au
Centre et a la résidence du médecin, mais 10 kilométres plus

loin. Sa cabane délabrée, dont
certaines parties ont plus de
soixante ans, est le refuge d'un
célibataire endurci et presque
ermite. Un seul objet détonne
sur 'ensemble, une parabole de
satellite noire qui orne la cour
avant.

Belmont est presque toujours
chez lui, occupé a lire ou a
regarder une de ses nombreuses
vidéocassettes porno soft ou
hard. A soixante-cing ans, il est
souvent qualifié de “phénome-
ne”. C’est la hantise des
réunions locales, car il participe
a toutes et rale contre les taxes
locales et le manque de services.
Les investigateurs n’auront
aucun mal a le faire parler.

Sur Van Dyson, il a beaucoup a dire. La premiere chose,
cest quil ne vendra plus jamais la moindre parcelle a ce “fils
de pute snobinard”. En plus de s'étre montré grossier, le méde-
cin n'a pas pris soin des collines qu'il a acquises.

Morty Belmont

La vallée dévastée

1 suffit que les personnages lui demandent de préciser ses
dires pour que Belmont les emméne faire un tour ; il veut leur
montrer un spectacle aussi surprenant que troublant. La pro-
menade dure environ dix minutes, que le vieil homme met a
profit pour maugréer contre les interférences du gouvernement
et la facon dont la situation s'est dégradée depuis I'époque de
son grand-pére. Le petit groupe arrive rapidement & la limite
des propriétés ; une vallée dégagée apparait de l'autre coté
d'une créte.

o
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La Vallée Dévastée

Il n'y a la rien que de la terre calcinée sur 400 metres de dia-
metre, le sol est noirci et dur, des souches briilées, desséchées
pointent vers le ciel telles de sombres baionnettes pourries.
Méme les arbres qui bordent le pourtour, ceux qui ont échappé
a cette dévastation, sont morts ou agonisants. On n’entend
aucun oiseau, et les observateurs peuvent remarquer qu'ils
évitent de survoler la zone ravagée (jet d’Idée réussi).

« Qu'est-ce que vous en pensez ? » demande Belmont, regar-
dant ses compagnons du coin de I'eeil. « C'est arrivé il y a un an
et demi, et rien n'a repoussé. C'était pas un feu normal qui a
briilé ce coin. »

Belmont se souvient de la nuit en question. Une tempéte ter-
rible s'était déchainée ce soir-13, mais malgré le vent et la pluie
battante, la brusque explosion et lintense lueur palpitante et
dévoreuse éclairérent le ciel comme en plein jour. D'apres lui,
la tempéte a empéché que I'incendie se propage plus, mais il se
demande également comment, dans de telles conditions, il a
pu démarrer. Il suppose que les ravages sont dus a une unique
explosion gigantesque et non a un feu progressif.

Bien qu'il n’en ait pas la preuve, il persiste a en attribuer la
responsabilité a Van Dyson. Belmont a bien envisagé la possi-
bilité d'un météore ou d’un autre corps céleste, mais I'aéroport
international d’Eastwood n’en a relevé aucune trace, pas plus
que le département d'astronomie de Samson. « Van Dyson est
le coupable, c’est pour sir, » affirme-t-il — puis il se lance dans
une diatribe contre le docteur, qu'il accuse d’étre un libéral, un
démocrate et pire encore.

Ceux qui approchent le cercle de plus prés détectent une
faible odeur étrange, un mélange de vinaigre et de cendre qui
irrite le nez. L'examen du site montre que la limite en est trés
nette, la transition entre la zone ol rien ne pousse et la terre
saine parfaitement visible. La terre nue a été compactée ; pour
en obtenir un échantillon conséquent en vue d’analyse, il faut
employer des outils. L’état des souches est similaire car, au
lieu de restes fragiles et calcinés, les investigateurs découvrent
du bois et de la cendre durs, presque pétrifi€s. L'analyse du sol
montre un spectre étrange (mais différent de celui provoqué
par une Couleur Venue du Ciel) et un taux de radiation bien
supérieur a la normale, toutefois insuffisant pour expliquer
l'absence totale de végétation.

Sur le chemin du retour, Belmont explique qu'il a plusieurs
fois rencontré Van Dyson, sans aucun résultat ; ce dernier I'a

assuré qu’il ne sait pas ce qui s'est passé, mais que c’est hor-
rible, et tout un tas d’autres bonnes paroles. Le vieil homme
n'a pas l'intention de lui vendre a nouveau des terres, bien
quil ait terriblement besoin d'argent, et il serait plus quheu-
reux de le voir partir. Si les investigateurs jouent adroitement
leurs cartes, il pourrait les aider en témoignant de presque
n'importe quoi, que ce soit vrai ou faux, pourvu que cela le
débarrasse de I'importun.

e -
L’homme effroyable

Un jour ou deux aprés la premiére visite des investigateurs
au Centre Van Dyson, Damon Newcomb, alerté par les infor-
mations recueillies aupres de Hector Siméne, entre en scéne.
Tandis que les premiers progressent dans leurs recherches, il
se met a penser qu'ils lui permettront peut-étre de se rendre
aupres du psychologue.

Les idées de Newcomb sont claires sur le sujet mais, mal-
heureusement, leur exécution laisse quelque peu a désirer.
Malgré la rapide lobotomie qui I'empéche de s'exprimer, il est
toujours intérieurement le méme individu pervers et tortueux.
Extérieurement, il est incapable de communiquer ou de faire
quoi que ce soit efficacement.

Premiére apparition

Newcomb apparait, pour la premiere fois, soit & la biblio-
theéque ou les investigateurs font leurs recherches, soit a I'uni-
versité de Samson, quand ils vont rencontrer les enseignants.
Dans les deux cas, il agit de la méme maniere : il erre dans les
couloirs et passe la téte ici et la.

Vétu d'un sweatshirt et d'un jean immondes, il ne s’est pas
lavé depuis un bon moment. Ses cheveux sont emmélés et hir-
sutes, de méme que sa barbe entachée de débris de nourriture
et pire. Ou qu'il surgisse, il provoque une certaine agitation. Il
ne manifeste aucun intérét direct pour les personnages, se
contentant d’avancer a pas lourds, comme au hasard. Le per-
sonnel de la bibliothéque ou de l'université finit par appeler la
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police qui 'emmene dans un des centres d’accueil de Samson.
Si les investigateurs tentent de lui parler, il marmonne quelque
chose dans sa barbe et s’en va.

Deuxiéme apparition

Newcomb surgit ensuite a n’'importe quel endroit qui
convient au Gardien. Les circonstances font que son passage
est bref et qu’il n’est pas possible d’entamer la conversation. Il
peut étre en compagnie d’autres sans-abri rassemblés autour
d'une poubelle, ou rudoyé par quelques policiers. Il lance un
regard indescriptible aux investigateurs, mais sans leur préter
plus d’attention.

Troisiéme apparition

La troisieme fois que Newcomb se manifeste est un peu diffé-
rente. Il n'apparait pas directement ; c’est un voisin, un parent
ou tout autre connaissance d'un investigateur qui signale avoir
vu un clochard trainer dans les environs pendant son absence.
L’homme, qui correspond a la description de Newcomb, a
attendu un moment pres de sa maison ou de son bureau, puis
est reparti apres avoir remis au voisin une enveloppe sur
laquelle est inscrit le nom de l'investigateur. Cette enveloppe,
sale et froissée, contient une feuille également sale et froissée,
porteuse d'un message sibyllin a la calligraphie soignée et
attrayante.

“Je crois que c’est probable. Peut-étre ainsi.
Les incidents s’intensifient.
Damon”

C’est a la fois une incohérente mais précise demande d’aide

et un avertissement de danger. Ce pli devrait certainement
troubler les destinataires surpris.

Damon Newcomb s’exprime

Quand les investigateurs sont arrivés au bout de leurs
recherches, mais avant qu'ils n’entreprennent une action spec-
taculaire telle que s’introduire dans le Centre ou chez Van
Dyson, faites intervenir la rencontre suivante.

Tandis que les personnages discutent de leurs décou-
vertes (et, en toute logique, qu’ils expriment une certaine
confusion), demandez-leur des jets d’Ecouter. En cas de
réussite, ils entendent quelqu'un qui bouge a l'extérieur du
local ou ils se tiennent. Les circonstances exactes dépen-
dent de sa nature, appartement ou villa. S’ils vont vérifier ce
que c’est, ils découvrent Newcomb, accroupi face au mur en
train de manger. Il a pour tout repas un chat auquel il vient
de rompre le cou (perte de 0/1 point de SAN). Si 'animal
appartenait a un personnage, c'est encore mieux (perte de
1/1D2 points de SAN). Newcomb leve la téte, du sang et des
bouts d’entrailles accrochés a sa barbe ; il se leche les
levres.

«Mea culpa, » dit-il.

Il fourre ensuite la carcasse dans un sac de papier sale,
mais n'oppose aucune résistance si on l'en empéche. S'il est
autorisé a garder son repas, il ne lache plus le sac et grignote
de temps en temps un bout de son contenu.

Quelle que soit la réaction des investigateurs devant ce spec-
tacle, Newcomb est venu pour leur parler dans la mesure de
ses possibilités ; il faut espérer qu'ils seront assez raisonnables
pour ne pas appeler inmédiatement la police.

Les propos qu’il tient doivent étre soigneusement réfléchis.
Rappelez-vous que Newcomb, a l'origine un adorateur d’Aza-
thoth, a perdu toutes ses compétences sociales générales, ainsi
que ses instincts. Bien qu'il veuille exprimer sa haine de Van
Dyson, il est géné par le fait qu'il croit parfois étre ce dernier,
un reste de la thérapie auquel le docteur I'a soumis. Il tente de
transmettre les éléments suivants :

M 11 hait sa condition actuelle. Cette déclaration est interrom-
pue par des grignotages intermittents du chat, sil I'a tou-
jours en sa possession.

M Leur ami est mort il y a quelque temps. Ils auront sans
doute du mal a le croire puisqu'il a participé a leur derniére
aventure.

M Van Dyson est dangereux et doit étre stoppé.

Ce n'est cependant pas treés important si les investigateurs
ne comprennent que certains de ces éléments, voire aucun ; le
scénario ne repose pas sur une communication réussie avec le
dément. Une fois qu'il est lancé, il parle presque sans interrup-
tion mais de maniére peu cohérente, comme I'a montré son
message. Il répond tres volontiers aux questions, sans toute-
fois apporter grand-chose. N'oubliez pas que les objectifs pré-
sentés plus haut ne sont que des indications pour toutes les
bizarreries qu'il pourrait dire.

Départ de Newcomb

A un certain moment Newcomb se léve et s'en va brusque-
ment. Si on tente de le retenir, il se met en colére et essaye de
sortir par la force. Il veut aller chercher Hector Siméne et com-
muniquer par son intermédiaire grace a la Domination (il ne lui
vient pas a l'esprit de l'appliquer sur un des investigateurs),
mais il est bien incapable de le faire comprendre.

Si ses interlocuteurs appellent la police pour le faire embar-
quer, il s’en va sans difficultés. Cette solution a 'avantage de
leur apprendre son nom, mais les prive désormais de son aide.
11 finit ensuite a la clinique, dans les mains de Van Dyson.

S'il part librement, il se rend & l'appartement de Siméne, ot
le docteur l'attend. Newcomb a maladroitement camouflé ses
interrogations magiques de l'assistant, et Van Dyson a pris
connaissance de ses interférences ; aprés avoir calmé l'arri-
vant, il le ramene au Centre. Hector Simdne ne se souvient de
rien, mais comme d’habitude se demande pourquoi il a
I'impression de ne pas beaucoup étudier ces temps-ci.

Suivre Newcomb

Les investigateurs ont la possibilité de filer discreétement le
clochard jusqu'a I'appartement de Simone — il refuse qu'on I'y
emmene. S'ils attendent dehors, quelques minutes plus tard ils
voient Van Dyson et son assistant faire sortir de I'immeuble un
Newcomb a demi-conscient et le charger dans la Mazda du
docteur qui prend ensuite le volant, tandis que Siméne reste
dans la rue.

Ils peuvent alors décider de suivre le docteur, mais s'ils sont
repérés, risquent d’étre semés. Sils interrogent Simone, celui-
ci ne sait pas de quoi ils parlent, ses souvenirs étant embru-
més par un Trou de Mémoire. 1l ne se rappelle méme pas avoir
mené Newcomb jusqu'a la voiture, ce qui devrait intriguer ses
interlocuteurs et les frustrer. Apres la réussite d'un jet de Psy-
chologie, ils remarquent que l'assistant est persuadé de dire la
vérité mais que ses réponses sont curieusement hésitantes.

La derniere possibilité est que les investigateurs suivent
Newcomb a l'appartement et I'accompagnent a la porte ; il ne
s’y oppose pas. Van Dyson oblige alors son assistant a appeler
la police. 1l est, en effet, certain que si Newcomb est interpellé,
il sera aisément renvoyé a la clinique ot il pourra en finir avec
lui, au grand dam, bien stir, de ces ennuyeux investigateurs.
Siméne n'ouvre a personne sauf aux policiers.

e
La maison

du docteur

La résidence de Van Dyson se trouve a peine a cinq minutes
du Centre, sur la méme route. C'est une maison neuve a deux
niveaux, construite a flanc de colline, avec de grandes fenétres
qui permettent de profiter du paysage.

La décoration intérieure montre que Van Dyson aime étre
entouré de jolies choses, pas nécessairement cofiteuses, mais
plaisantes et bien réelles. La moquette est épaisse, les meubles

La maison du docteur e
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confortables et attrayants, assortis aux couleurs de la nature
alentours. Son gotit pour I'exotisme se manifeste dans ses objets
d’art, un assortiment de petites représentations de statues et de
sculptures de maintes cultures, depuis les poupées kachina des
Indiens d’Amérique aux statuettes de jade du Japon, en passant
par les amulettes et les bijoux d'origine celtique, romaine et
russe. Toutes les piéces ont une certaine valeur (entre 100 et

500 $) et sont du genre que l'on ne peut s’empécher de toucher
plut6t que de les oublier sur une étagere.

Rez-de-chaussée

L'entrée fait directement face au chemin d'accés. Ce niveau
comprend un salon, une cuisine et une salle & manger. On
accede a l'étage inférieur par un petit escalier qui donne sur
un fumoir confortable, la chambre principale, un bureau et
une chambre d’ami.

Les parties ouvertes (salon, salle & manger, fumoir),
agreables et chaleureuses, disposent d'un équipement audio-
vidéo de haute technicité. La collection de compact-discs com-
prend principalement des compositeurs russes — Moussorgski
et Stravinsky, en particulier. Les cassettes et les disques laser
vidéo, destinés au lecteur récemment acheté, montrent une
préférence marquée pour les films noirs ; on y trouve des édi-
tions pour cinéphiles de grands classiques, au format Letter-
box.

LE BUREAU : Une réplique assez fidele du bureau de la cli-
nique ; il dispose d’'un ordinateur et d'un modem externe.

Dans 'armoire, perdu parmi une multitude de choses sans
importance, se trouve le numéro de téléphone qui donne acces
au Macintosh du Centre. 1l suffit de réussir un jet de Biblio-
theéque pour le retrouver.

Van Dyson laisse a la clinique la plupart de ses ouvrages de
référence ; sa bibliothéque personnelle est d'ordre plus géné-
ral. Il n'y figure aucun volume du Mythe, en dehors de ceux
qu'il aurait pu voler aux investigateurs. Parmi les auteurs
représentés figurent William S. Burroughs, J.G. Ballard, Jack
Kerouack et John Updike. Certains détonnent un peu sur
I'ensemble : les thrillers de Thomas Harris et quelques
ouvrages généraux sur l'occultisme dont des publications de
Colin Wilson et des réimpressions des travaux égyptiens de
E.A. Wallis.

L'ordinateur ne renferme pas grand-chose d'important, mis &
part des extraits de correspondance, pour la plupart des lettres
destinées a des libraires, leur demandant des ouvrages tels
que le Nécronomicon de John Dee, Le Livre d’Eibon et Unauss-
prechlichen Kulten. Van Dyson n'a apparemment rien pu obte-
nir.

LA CUISINE : Le désordre qui y régne trahit le célibataire
qui n’a jamais €ét€ habitué a faire beaucoup de ménage. Le
contenu du grand congélateur est assez surprenant. Des mor-
ceaux de cadavre découpé, deux bras et le torse emballés
séparément, sont dissimulés sous quelques épaisseurs de
légumes surgelés. D'autres piéces de viande, elles aussi
emballées individuellement, sont & considérer d'un ceil suspi-
cieux. Cette découverte entraine la perte de 1/1D4 +1 points
de SAN.

L'infortunée victime est un certain Daniel Kuhn, un ancien
malade de Van Dyson qui lui a fait quitter la clinique il y a une
semaine (le personnel est persuadé qu'il a été libéré) et I'a tué
avec une injection mortelle. Il est actuellement en train de le
dévorer (en ringant et en cuisinant soigneusement cette chair
pour éliminer les résidus du poison), de maniére a bient6t
adopter son identité. Il compte ensuite mener quelque temps
son existence, ce qui lui permettra de diagnostiquer et d’analy-
ser la condition du défunt.

Le réfrigérateur contient plusieurs plats de restes. Dans tous
les cas, la chair de Kuhn, sous diverses préparations, en
constitue la base. Van Dyson transforme le plus gros du
cadavre en solution qu'il absorbe en intraveineuse, mais il
déguste les morceaux de choix en plats épicés. Un fichier
contient des recettes pour la préparation des différentes par-
ties. Celle du cervelet grillé farci de chapelure a la sauce
blanche est marquée de trois étoiles. Si les investigateurs veu-
lent y gofiter, il en reste une assiette au frais. La découverte
des recettes fait perdre 0/1D2 points de SAN.

LA CHAMBRE PRINCIPALE : Le mobilier qui orne cette piéce
est assez différent de celui du reste de la maison. On dirait un
fac-similé d’'un appartement complet, 4 une échelle réduite.
Les tapis et les meubles montrent les limites de I'entrée, la
chambre, la cuisine, etc., le tout dans l'espace réduit de la
chambre.

Tout vient de I'appartement de Candice, que Van Dyson a
tenté de recréer. Ayant dévoré son ex-femme pour les besoins
du sort Ressemblance, il passe désormais ici des heures
chaque semaine & osciller entre son image et celle de Candice,
avec laquelle il tient de longues discussions (il joue bien sfir les
deux réles), dans une volonté futile et de plus en plus irraison-
née de comprendre pourquoi elle I'a quitté. S'ils en ont I'oppor-
tunité, les amis ou les voisins de Candice reconnaissent le
mobilier et la disposition du pseudo-appartement.

Le psychologue se trouve a la clinique de 9 heures a 18 ou
19 heures toute la semaine ; pendant ce temps, la maison est
fermée a clé, mais pas surveillée. Si, par hasard, il est chez lui
au moment ou les investigateurs lui rendent une visite discre-
te, il y a 25 % de chances pour que son attention soit tournée
vers Candice. Il se tient alors dans la chambre & coucher, ot il
passe d'une personnalité a l'autre en discutant bruyamment.
Ceux qui I'entendent pourraient atteindre la conclusion erro-
née qu’il retient celle-ci prisonniére. S'il est surpris, Van Dyson
leur apparait sous l'aspect de la défunte qui les supplie de
T'aider & échapper a 'emprise maléfique de son gedlier. Il tente
ensuite d’éliminer tous les témoins aussi vite que possible, en
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les tuant tout simplement ou en usant de magie noire pour les
envoyer dans de mauvaises directions et les faire arréter. Il a
alors recours au sort Trou de Mémoire pour brouiller leurs
esprits.

BT
Final

Dés que les investigateurs auront découvert ce que mani-
gance Van Dyson, ils voudront certainement l'éliminer. Le plus
simple, sans doute, est de faire appel a la police ; une fois ses
activités cannibales révélées, un examen attentif du fichier de
sa clientéle permet de I'inculper pour cing meurtres au moins.
Le cas de Candice Lee est plus délicat. Convaincus qu'elle a été
aussi assassinée, les policiers aboutiront certainement a la
conclusion qu'il a réussi a se faire passer pour elle ou a engagé
quelqu’un pour cela.

Mais Van Dyson ne va pas se laisser faire. Si la police frappe
a sa porte, il se sert de sortileges pour les renvoyer en les per-
suadant qu'il posséde des preuves irréfutables de son innocen-
ce. 81l le faut, il les accompagne au poste ou il trouble leurs
supérieurs de la méme maniére. Une fois qu'il est dégagé de
tout soupcon, la police abandonne I'affaire. Il est probable que
les personnages devront malgré tout prendre les choses en
main.

Toutefois, avant que la situation n’arrive a ce stade, Damon
Newcomb va jouer ses propres cartes.

Le plan de Newcomb

Newcomb veut récupérer sa canne de marche, celle quil a
précieusement chargée de 68 points de Magie, celle que Van
Dyson lui a volée. Elle est cachée & la clinique ou dans la mai-
son, en un lieu uniquement connu du malade et de son méde-
cin. Son emplacement exact, et secret, est laissé a la discrétion
du Gardien.

Il a besoin des investigateurs pour 'emmener dans la pro-
priété de Van Dyson. Seul, il a trop peur et ses capacités sont
trop limitées. Son plus grand désir est de les y accompagner.
Pendant quils sont occupés avec le propriétaire des lieux, il
s’éclipse pour aller chercher son bien.

Une fois qu'il en a repris possession, il lance le sort Appeler
Azathoth en dépensant suffisamment de points de Magie, grace
a elle, afin d’étre stir de sa réussite ; il utilise éventuellement
les points restants pour appeler des Vagabonds Dimensionnels
qui se chargeront des imprudents désireux de s'en prendre &
lui. A moins d'y étre contraint, il n’attaque pas Van Dyson
directement, car il veut que le bon docteur vive un peu plus
longtemps que les autres.

Il n'a nullement I'intention de tenter d’apaiser le Dieu Exté-
rieur. I préfere que celui-ci provoque le plus de destructions
possible dans la région. Cette dévastation concernera sans
doute I'ensemble des propriétés Van Dyson et Belmont, mais
aussi, si le Gardien le désire, la ville de Samson au-dela des
montagnes.

L'CEil d’Azathoth

Le premier signe annongant I'approche d’Azathoth, c'est le
calme soudain qui tombe sur la vallée ; toute la faune se tait.
Puis le vent se leve et des nuages sombres se forment dans le
ciel. Ils se mettent a tourner tandis que le vent s'amplifie, fai-
sant voler feuilles et branchages. L'air devient lourd et épais,
presque vert, alors que le tourbillonnement s'accélére et que
des éclairs éclatent en son milieu. Un sifflement strident
emplit alors l'air et une plaie s'ouvre au centre des nuages,
révélant la réalité qui se trouve au-dela — la réalité d’Azatho-
th.

Un immense rayon de lumiere verte jaillit de cette ouvertu-
re dans le ciel, ravageant et desséchant plusieurs hectares a

environ huit cents métres de l'endroit oit se tiennent les
investigateurs. Des boules blanches de plasma incandes-
cent, source apparente du bruit strident, descendent en spi-
rales en suivant le rayon avant de plonger dans les bois ou
elles s'écrasent en une éruption de feu. Des éclairs frappent
le sol.

Tous ceux qui assistent & l'apparition d’Azathath et de ses
serviteurs perdent 1D3/1D20 +2 points de SAN. Certains y
laissent la raison : ils paniquent et s'enfuient & pied, oubliant
leurs véhicules. Les autres sautent sans doute rapidement
dans leurs voitures. Quant a ceux qui choisissent de rester, ils
sont rapidement soumis a l'attention de I'CEil d’Azathoth et
connaissent une fin rapide bien que douloureuse, se flétrissant
sous le regard du Dieu Extérieur.

La plaie s'ouvre et se referme sans cesse, le rayon de lumiére
poursuivant son ceuvre de destruction chaque fois qu’il atteint
sa cible ; il se rapproche progressivement des investigateurs.
Les fugitifs motorisés distancent aisément I'CEil d’Azathoth qui
dérive, mais ne sont pas pour autant hors de danger. Il leur
faut réussir quatre jets de Chance pour quitter la zone mena-
cée. Le premier échec indique qu'un éclair frappe la route juste
devant le véhicule en pleine vitesse, créant au passage un petit
cratére. Réussir un jet de Conduire une Automobile permet
d'éviter I'obstacle. Sinon, I'auto plonge dans le trou, au prix de
1D8 points de dommages pour les passagers. S'ils parviennent
ensuite a vaincre la résistance (32) de la voiture avec leur FOR
combinées, ils la dégagent.

Au deuxiéme tirage raté, une des boules de feu atterrit pres
du véhicule. Ce serviteur plasmique des Dieux Extérieurs, une
créature de feu, ressemble & un amas grouillant de tentacules
et de pseudopodes brilants. La réussite d'un jet de Conduire
une Automobile est indispensable pour éviter la créature, mais
le véhicule est immobilisé aprés avoir quitté la route, ce qui
oblige les occupants & poursuivre a pied tandis que le monstre
démolit I'engin. D'autres échecs aux jets de Chance indiquent
de nouvelles rencontres avec des Serviteurs.

Les fuyards & pied doivent réussir les mémes jets de Chan-
ce ; un éclair tombant a proximité inflige 1D8 points de dom-
mages, tandis qu'une rencontre avec un Serviteur, a moins
d'un ultime tirage réussi, se conclut par une mort atroce.

Azathoth est présent durant quinze minutes, pendant les-
quelles il va et vient au-dessus de la vallée, réduisant en
cendres d’énormes portions de forét, s’'approchant peut-étre
méme de Samson. Il est si monstrueusement énorme qu’il
parait toujours étre directement au-dessus de la téte des inves-
tigateurs ou s'en rapprocher rapidement. Les Serviteurs repreé-
sentent une menace plus directe. Faites-les intervenir a volon-
té ; si les personnages s'en sortent trop bien avec leurs jets de
Chance, d'autres en Ecouter leur indiquent une proche pré-
sence menacante. L'essentiel est qu’ils en rencontrent au
moins un. Massacrez leurs véhicules. Détruisez la route.
N'oubliez pas que la forét est ravagée par un incendie impos-
sible & maitriser. Les camions des pompiers de Samson et des
villes avoisinantes sont bloqués par les flammes et les cratéres
gigantesques.

La fureur chaotique et destructrice d'Azathoth fait de la val-
lée un désert calciné. Les survivants perdent encore 1D3/1D6
points de SAN du fait de cette expérience ; aucun ne doit tou-
tefois étre la proie d'une folie immédiate — considérez que
cette dégradation mentale s'est déroulée progressivement
durant I'ensemble de la fuite.

Si certains survivent a I'horrible vengeance de Damon New-
comb, le premier signe qui leur indique qu'ils sont enfin en
sécurité est une équipe de reportage de CNN rapidement dépé-
chée pour réaliser un scoop sur le plus grave incendie de forét
depuis Hiroshima. Les journalistes de CNN vont, bien str, se
jeter sur les investigateurs et leur poser des questions précipi-
tées sur leur expérience.

« Qu’avez-vous ressenti ? »

Conclusion

Si les investigateurs ont mis un terme aux pratiques abomi-
nables du Dr Petroff Van Dyson, ils regoivent une récompense
bien méritée : 1D10 +2 points de SAN. Si Damon a survécu et

D7 —
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a été pris en charge par le California Mental Health Board, ils
obtiennent également 1D6 points de SAN. Enfin, s'ils étaient
au courant de I'évocation d’Azathoth et qu’ils I'ont empéchée,
ils méritent encore 2D10 points de SAN. Les parents de Candi-
ce les récompensent (5 000 $) s'ils font part a la police des
exploits meurtriers de Van Dyson. Morty Belmont les en
remercie également, mais il n’a pas les moyens de les récom-
penser.

Caracteristiques

Dr. PETROFF VAN DYSON, 46 ans,
psychologue talentueux mais dément

FOR 12 CON 14 TAI 13 INT 19 POU 19
DEX 13 APP 12 EDU 21 SAN O PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 60 %, 1D3 + bd ; Lutte 55 % ; Pisto-
let (automatique 9 mm) 45 %, 1D10.

Compétences : Anthropologie 10 %, Archéologie 10 %,
Astronomie 5 %, Bibliotheque 75 %, Chimie 85 %, Comptabili-
té 35 %, Conduire une Automobile 45 %, Crédit 75 %, Droit
20 %, Histoire 35 %, Médecine 85 %, Mythe de Cthulhu 30 %,
Occultisme 40 %, Parler avec Erudition 100 %, Pharmacologie
90 %, Premiers Soins 45 %, Psychanalyse 90 %, Psychologie
90 %.

Langues : Anglais 105 %, Allemand 75 %, Latin 35 %, Russe
30 %.

Sorts : Invoquer/Contréler un Vagabond Dimensionnel, Flé-
trissement, Domination, Trou de Mémoire, Terrible Malédiction
d’Azathoth, Signe de Voor.

Objets : Van Dyson possede une canne enchantée qui ren-
ferme actuellement 68 points de Magie. Il ne sait pas comment
la recharger.

DAMON NEWCOMB, 26 ans, ame perdue

FOR 14 CON15 TAI14 INT 16 (6)* POU 21
DEX 12 APP 8 EDU 21 (6)* SANO PV 14

* Les valeurs entre parentheses refletent ses capacités exté-
rieures, réduites a cause des efforts de Van Dyson.

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd ; Cran d’'arrét 45 %,
1D4 + bd.

Compétences : Anthropologie, 35 %, Archéologie 30 %,
Astronomie 45 %, Bibliotheque 45 %, Chimie 20 %, Divaguer
80 %, Histoire 60 %, Mythe de Cthulhu 45 %, Occultisme
60 %.

Langues : Anglais 95 % (30 %)*, Espagnol 15 %.

Sorts : Invoquer/Controler un Byakhee, Invoquer/Controler
un Vagabond Dimensionnel, Invoquer/Controler un Serviteur
des Dieux Extérieurs, Appeler Azathoth, Flétrissement, Terrible
Malédiction d’Azathoth, Signe de Voor, Domination, Trou de
Mémoire, Enchanter un Objet.

Notes : Du fait de la lobotomie qu’il a subie, il doit réussir
un jet sous le POU x 3 pour parvenir a lancer un sort. La
magie, qui provient du plus profond de sa conscience et ne suit
pas les voies normales de la pensée, n'est pas en elle-méme
affectée par lintervention. Par contre, la capacité a provoquer
un sort a été altérée. Le Gardien est, bien entendu, libre de
considérer que la réussite ou I'échec est automatique si cela

sert l'effet dramatique en fonction des circonstances. Les sorts
visant des personnages non joueurs (comme Hector Simone)
devraient connaitre un succes automatique.

HECTOR SIMONE, 24 ans, pion inconscient

FOR 14 CON 12 TAI 13 INT 16 POU 12
DEX 9 APP 10 EDU 18 SAN 45 PV 12

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd.

Compétences : Bibliothéque 65 %, Chimie 25 %, Histoire
30 %, Psychologie 45 %, Résister au Controle Mental 5 %.

Langues : Anglais 75 %, Espagnol 90 %.
AIDE-SOIGNANT TYPE

FOR 15 CON 14 TAI 16 INT 14 POU 13
DEX 12 APP 11 EDU 14 SAN 60 PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 70 %, 1D3 + bd ;
Taser 55 %, 1D3 + CON jet de résistance sous 18 ou incons-
cience.

Compétences : Immobiliser un Prisonnier 75 %, Lancer des
Vannes 55 %.

SERVITEUR TYPE DES DIEUX EXTERIEURS

FOR 14 CON 17 TAI 20 INT 18 POU 19
DEX 17 PV 19 Déplacement 7

Armes : Tentacules 45 %, 2D6.

Armure : Aucune, mais les armes ordinaires ne peuvent
affecter un Serviteur. Les armes magiques infligent des dom-
mages normaux. De plus, un Serviteur régénére 3 points de
dommages par round tant qu'il est en vie.

Sorts : Tous les Serviteurs connaissent au moins 1D10
sorts. De plus, ils sont capables d'invoquer au moins un type
de créature en jouant de leur fliite. Voir le livre de regles pour
plus de détails.

Perte de SAN : 1/1D10 points.

Caractéristiques —
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sera meurtrier

Car en ce jour tout est propice — la Tour d’Or se transformera en Colonne de Feu et nous lancerons l'appel.
g Que 'humanité soit purifiée par ton pouvoir. Que le profane sache, comme nous le savons,
qu’en ce jour le feu brilera si intensément qu'il briillera dans la mémoire de tous les hommes.
Les Lettres de Nestar

Ce scénario a pour cadre San Francisco, oli I'on suppose que
résident les investigateurs. Il débute par l'incendie d'une de
leurs habitations. S'ils vivent ailleurs, le Gardien fera en sorte
qu'ils se rendent dans cette ville, auquel cas c'est un hotel ou
la résidence d’'un ami qui flambe — ou tout autre endroit ot ils
séjournent. Il est également possible qu’ils soient invités a
venir enquéter sur la mort d'un aspirant pompier récemment
transféré dans la compagnie de Robert Hardman, qui peut étre
le fils d'un ami ou d'un parent, voire d'un inconnu ayant
recours a leurs services afin d'éclaircir les circonstances de ce
mystérieux accident.

Le Gardien jugera peut-étre préférable de déplacer le cadre
du scénario vers la ville d'origine des investigateurs. C'est
assez facile a réaliser, car la seule exigence est qu'elle dispose
au moins d'un gratte-ciel oit une banque a installé son siege.
Ne tenez alors pas compte des références au grand incendie de
San Francisco de 1906.

Informations destinées
au Gardien

Robert Hardman, lieutenant des pompiers du San Francisco
Fire Department est, en réalité, un grand prétre du Dieu du
feu Cthugha. Ses hommes, sous l'influence des drogues et de
I'hypnose depuis si longtemps qu'ils en ont perdu la raison, lui
obéissent aveuglément. Grace a leur connaissance du feu et de
la ville, ils embrasent régulierement des constructions afin
d’honorer leur Dieu et de lui sacrifier leurs occupants. Le scé-
nario démarre avec l'incendie de la maison d'un des investiga-
teurs. Nous n'avons pas indiqué 'emplacement exact de la
caserne de Hardman. Ainsi, le Gardien la situera ou il veut, de
préférence a proximité du domicile ravagé.

Robert Hardman

Robert Hardman est fils et petit-fils de pompier, et lui-méme,
depuis vingt ans dans cette profession, est respecté pour son
courage et son audace. Ils sont nombreux a lui devoir la vie.
Mais c'est le Robert Hardman d’autrefois que nous décrivons
ici. Il y a cinq ans, il a fait la connaissance de I'ancien grand
prétre de Cthugha et a rapidement rejoint le culte.

Longtemps fasciné par les flammes, il a appris a les vénérer
et a les aimer plutét qu'a les combattre. Le lieutenant accom-
plit toujours son devoir et, en toute apparence, il est toujours
le méme, aussi brave et téméraire. Mais le Robert Hardman
secret est un incendiaire en plus d’'un meurtrier, un adepte
d'un Dieu de I'Extérieur, un individu qui compte bient6t
détruire toute la ville dans un holocauste aussi gigantesque
que terrifiant.

Aidé par ses hommes, il est
responsable de plusieurs incen-
dies meurtriers dont les vic-
times ont été choisies parmi les
innocents souscripteurs du ser-
vice municipal gratuit de vérifi-
cation des extincteurs. Apres
s'étre glissés dans leur maison,
protégés par les ténebres, les
pompiers n'ont plus qu'a maitri-
ser leurs occupants qu'ils pré-
parent pour le sacrifice ; ils
invoquent ensuite des Vampires
de Feu chargés de raser
I'endroit. Avant d’évacuer les
lieux, les criminels raflent
l'argent et les bijoux qu’ils trou-
vent.

La plupart des incendies se
sont produits dans le district de
la caserne de Hardman, la Station 1081, ce qui permet & ses
complices d'étre les premiers sur place. Certains feux ont
cependant été déclenchés ailleurs afin de ne pas éveiller de
soupgons.

Robert Hardman

Informations pour
les investigateurs

Les personnages reviennent un soir chez I'un d'eux pour
découvrir que sa maison a entierement bralé et qu'il n'en reste
plus que des murs noircis. Les camions des pompiers, les voi-
tures de la police et diverses sources de lumieres délimitent le
sinistre que des voisins regardent depuis leur perron ou de
l'autre coté de la rue.

Un policier vient demander a l'investigateur il y avait quel-
qu'un chez lui.

« D’apres les pompiers, le feu a pris chez votre voisin puis
s’est étendu chez vous. »

Les sauveteurs n'ont jusque-la trouvé personne dans les
ruines, mais il I'interroge soigneusement afin de s'assurer que
d’éventuelles victimes ne leur ont pas échappé.

« Je crains que vos voisins n'aient pas eu la méme chance.
Nous avons dégagé le corps d'un homme et celui d’une femme
dans l'autre maison. Les gens d'en face les ont identifiés comme
étant M. et Mme Thomas Wilmont, un couple d’une cinquantaine
d’années. Ils seraient propriétaires d’une boutique de préts sur
gages. Pouvez-vous nous le confirmer ? »

Il est pratiquement inutile de questionner I'agent ; il leur
annonce cependant que son rapport sera prét dici quelques

I Ce er sera meul‘tl’iel’ —
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Blessures dues au feu T

Les blessures dues au feu sont différentes des autres :
plus douloureuses, plus lentes a guérir, avec de plus
grands risques d'infection. Pour déterminer la gravité des
briilures dont sont victimes les investigateurs, le Gardien
doit se baser sur les descriptions suivantes. Chaque bles-
sure doit &tre estimée en fonction des circonstances qui Iui
sont propres.

M Brillure au premier degré : La forme la plus bénigne ;
elle concerne ceux qui perdent de 1 a 4 Points de Vie en
une seule fois et se caractérise par un rougissement de
la peau, une douleur cuisante et un léger gonflement —
les coups de soleil font partie de ce type de lésion. La
cicatrisation prend une semaine et peut étre facilitée
par I'emploi de créme spéciale ou la prise de précau-
tions contre le dessechement de la peau.

M Briilure au deuxieme degré : Quiconque perd de 5 & 8
Points de Vie en un coup risque ce type de plaie. La
peau se couvre de clogues et gonfle ; elle pele par plaque
deés que les cloques se dessechent. La plaie doit impéra-
tivement étre protégée par un pansement pour éviter
I'infection. Le temps de guérison est d’environ deux
semaines.

M Brilure au troisieme degré : Elle apparait quand le coup
inflige de 9 a 12 points de dommages. La peau est
détruite en profondeur, de méme que des portions de la
masse musculaire. Les terminaisons nerveuses sont
endommagées et, parfois, détruites. Le pire, c'est quand
la victime ne ressent aucune douleur. Le temps de gué-
rison est de quatre a six semaines, avec presque tou-
jours une période d’hospitalisation. Les risques d'infec-
tion secondaire sont importants ; il en résulte de vastes
cicatrices et, éventuellement, une réduction du score en
APP.

M Brilure au quatrieme degré : Chaque fois que la blessu-
re inflige plus de 12 points de dommages, c'est une brii-
lure au quatrieme degré. La partie affectée est entiere-
ment calcinée, graisse, muscle et os compris. Le seul
traitement, c'est 'amputation. La guérison, lente et dou-
loureuse, prend parfois des mois et est accompagnée de
pertes de points en APP, FOR, DEX et CON.

L. ol

jours, dans le cas ol ils auraient besoin dune copie pour
l'assurance. Il leur remet une carte au nom de I'Officier
Charles Maples, sur laquelle est inscrit le numéro de téléphone
du commissariat local.

A la recherche d’indices

Les pompiers, ne pouvant plus rien faire, replient leur maté-
riel. IIs n'ont guére de théories sur l'origine du sinistre & sou-
mettre aux investigateurs.

«Quelle que soit la maniére dont cela a démarré, » précise Phil
Watson, « le feu s’est répandu tres vite. Vous ne savez pas si
votre voisin gardait chez lui des produits chimiques ? »

Apres avoir conseillé aux personnages de faire attention s'ils
veulent fouiller les cendres, les soldats du feu s’en vont.

Des voisins viennent ensuite, certains pour manifester leur
sympathie, d’autres pour proposer des torches. Bien que tout
soit apparemment dévasté, il est possible de sauver quelques
affaires de valeur.

Les débris sont encore tres chauds ; les investigateurs qui ne
prennent pas les précautions indispensables risquent de se
briiler ou de poser le pied sur des pointes mises & nu. En
enjambant les poutres qui se consument et les blocs de plas-
tique fondu, ultimes restes de la télévision et de la chaine sté-
réo, ils peuvent tomber sur des objets en métal chaud, tels que
des outils ou des couverts, qui n'attendent que de les blesser.
Quiconque les ramasse sans se protéger se briile légerement,
et perd 1D2 Points de Vie.

Durant la fouille, demandez aux investigateurs de réaliser
un ou deux jets de DEX x 5, selon le temps passé a piétiner

dans les décombres. En cas d'échec, le personnage concerné
trébuche et tombe la téte la premiére sur du charbon incan-
descent, & moins de se rattraper en posant les mains sur une
plaque de métal chauffé & blanc ou sur un appareil réduit en
miettes, 'un ou l'autre incident infligeant 1D4 points de dom-
mages.

Le Gardien déterminera si, parmi tous les biens que conte-
nait la maison, certains sont récupérables. Il ne doit, de toute
fagon, pas y en avoir beaucoup.

Les investigateurs qui veulent connaitre ce qui a déclenché
lincendie doivent fouiller la propriété des Wilmont. La réussite
de jets en Electricité permet d'éliminer une défaillance de l'ins-
tallation ; la Chimie ne permet de remarquer aucun produit
activateur. Certains des murs restants portent, cependant,
d'étranges traces roussies, des lignes courbes ressemblant a
des graffitis réalisés a I'aérosol.

La réussite d'un jet de Trouver Objet Caché dans la maison
des Wilmont permet de récupérer deux objets particuliers. Le
premier, qui traine a la limite de la propriété, est un masque
de tissu apparemment maintenu sur la téte par un cerceau
métallique. Malgré les dégats qu'il a subis, on distingue encore
sur le tissu un symbole peint, représentant une boule de feu
au milieu de trois cercles concentriques.

Sur le second, un coéne de bois creux en partie calciné, sont
sculptés d'étranges motifs. Un jet réussi d'Idée fait identifier
un porte-torche.

Le masque de coton, un élément de la tenue cérémonielle
des adorateurs de Cthugha, empéche qu'ils polluent l'air du
Dieu de leur souffle mortel. La torche sert pour le lancement
du sortilege d’invocation des Vampires de Feu. L'Histoire Natu-
relle permet d'identifier le matériau utilisé, du bois de santal.
S'il est aisé, grace & un jet réussi en Mythe de Cthulhu, de
déterminer la fonction probable de la torche, le symbole du
masque garde son mystere. La réussite d'un jet d’Anthropolo-
gie ou d’Occultisme entraine I'hypothése que cela pourrait
avoir un lien avec un culte du feu.

Des recherches en bibliothéque permettent de retrouver des
extraits du texte encadré Les Cultes du Feu, page 34.

Les voisins

Bien qu'ils aient assisté au drame, les voisins n'ont que peu
de renseignements a fournir.

« C’est parti tout d'un coup. Wouff ! Les flammes énormes ont
tout englobé et des étincelles sautaient en Uair. Et puis, boum !
Le feu s’est propagé & votre maison. C'est a ce moment-la que
les pompiers sont arrivés. Ils ont fait ce qu'ils ont pu pour les
Wilmont, mais... » Des larmes se mettent a couler. « C’étaient
des braves gens. C’est si horrible, » etc.

Ce qu'ils n'ont pas vu, c'est Phil Watson et Al Darvey se fau-
filant dans la maison peu avant qu'elle s'embrase. Apres avoir
ligoté et baillonné Thomas Wilmont, ils préparérent son épouse
pour le sacrifice et invoquérent les Vampires de Feu qu'ils
lacheérent sur le malheureux couple avant de leur ordonner de
détruire la construction. Les pompiers furent contraints de se
replier rapidement, I'incendie se propageant plus vite que
prévu. Clest en s'éloignant que Phil a accidentellement laissé
tomber son masque et son porte-torche. Pour l'instant, les
deux hommes croient que les deux objets sont restés dans la
fournaise et ont été réduits en cendres.

Le lendemain

L’édition du lendemain du Chronicle comporte un article sur
lincendie, accompagné d'une photo prise alors qu'il était a son
plus fort, avec les camions de pompier a proximité. La légende
identifie 'homme au premier plan comme étant le “Lieutenant
Robert Hardman, en train de donner ses directives” (voir Aide
de Jeu n® 1, page 33).

En début de matinée, les employés municipaux commencent
a déblayer les propriétés ravagées. La police est sur place et
repousse les investigateurs qui voudraient y pénétrer. Des
quils se sont identifiés, les agents leur marmonnent quelques
excuses avant de les questionner. Comptent-ils faire jouer leur
assurance ? Ol se trouvaient-ils au début de I'incendie ? Etc.

Ce feu sera meurtrier we—
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Un couple meurt dans un incendie

Deux maisons ravagées par les flammes
en début de soirée.

San Francisco — Deux personnes ont connu une fin tra-
gique dans l'incendie qui a détruit deux maisons. Thomas
Wilmont et son épouse Edna n'ont pu échapper au brasier
qui a apparemment démarré dans leur demeure, avant de
se propager jusqu'a la maison d'a coté. « C'était terrifiant, »
nous a confié John Landsdown, leur voisin d’en face. «I1 y
a d'abord eu un bruit énorme et, le temps que nous allions
a la fenétre, la deuxieme maison s'était déja embrasée. »

Le lieutenant des pompiers, Robert Hardman, chef de la
premiere unité a arriver sur place, nous a confirmé ce
témoignage. « Nous n'avons rien pu faire pour sauver les
deux habitations. Nous avons dfi nous contenter d’empe-
cher le sinistre de s'étendre plus. »

1l semblerait que I'autre maison était vide au moment du
drame.

D'aprés les premieres estimations, le feu aurait pris chez
les Wilmont, au sous-sol ou1 des chiffons imprégnés de pro-
&fiuitg inflammables étaient entreposés dans un récipient

ermé.
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Si les personnages demandent ce qui a provoqué le drame, ils
évoquent un embrasement spontané, peut-étre a cause de chif-
fons souillés entreposés dans un espace mal ventilé.

Réussir un jet de Psychologie permet de se rendre compte
que Tofficier cache quelque chose. Apres la réussite d'un autre
en Baratin, il admet que 'hypothese d'un acte criminel n’a pas
été écartée. Les Wilmont n'ont presque pas de fumée dans les
poumons ; il est possible qu'ils étaient déja morts quand le feu
a pris.

Le voisin décéde

Aucune des vérifications que les investigateurs entrepren-
dront sur leurs voisins, Thomas et Edna Wilmont, ne révéle-
ront de motif justifiant qu'on veuille les assassiner. L'adresse
de leur affaire de préts sur gages figure dans l'annuaire ; elle
se situe dans un quartier peu reluisant, a quelques patés de
maisons de Market Street, prés de la 8eme Rue. Personne ne
répond au téléphone.

L'affaire de préts sur gages

C’est une petite boutique encadrée par un marchand de
journaux et un magasin clinquant de matériel €lectronique.
Les employés de ces deux commerces n'ont rien a dire contre
les Wilmont ; ils expriment méme la peine que leur a causé
I'événement. Réussir un jet de Baratin permet, toutefois,
d’'entendre ce commentaire : « C’est siir qu’il a eu quelques
clients pas commodes, mais ce n’est pas surprenant dans la
partie ot il était. »

Si les investigateurs veulent pénétrer par effraction dans le
local, une ruelle leur permet d’en rejoindre l'arriere.

Le batiment est protégé par une alarme a détecteur de cha-
leur reli€ée a une société de surveillance qui, en cas d’alerte,
prévient la police. Il suffit d'un jet réussi d’Electricité pour neu-
traliser le systéme assez ancien, mais un échec peut indiquer
que les sirénes retentissent ou que les intrus 'ont simplement
débranché localement, sans intercepter le signal envoyé a la
société de surveillance.

A Tlintérieur, il n'y a rien d’inhabituel : instruments de
musique, radios, magnétophones, bref tout ce que les démunis
ont laissé pour payer leur loyer, leur nourriture ou leur drogue.
Dans le petit bureau, un coffre renferme 3 000 S en especes et
preés de 6 000 8 de bijoux. L'ensemble reste tel quel jusqua ce
que le frére de Thomas vienne, une semaine plus tard, régler la
liquidation de l'affaire et les derniers problemes d’assurance.

Incendie dans le parc

Quelques jours apres ce double incendie, les pompiers fous
frappent une nouvelle fois. En fin d’aprés-midi, un feu se
déclare dans la partie nord du Golden Gate Park, pres de la
10eme Avenue. Les investigateurs en sont informés par la
radio ou la télévision, les nombreuses sirenes qui retentissent
dans la ville, ou I'éclat orange et les nuages de fumée qui s'éle-
vent a 'ouest.

Sils se rendent prés du sinistre, ils suivent les événements
directement, sinon ils prennent connaissances des faits par les
flashes d'information et par la diffusion de reportages télévisés.

L’enfer vert

Sur place, les personnages découvrent que des douzaines
d’hectares sont déja en flammes. Des détonations assourdies
retentissent dans tout le parc alors que les eucalyptus asper-
gés d’essence explosent sous l'effet de la chaleur. Les échos qui
circulent dans la foule indiquent que plusieurs personnes ont
déja trouvé la mort — entre autres des sans-abri qui vivaient
sur place. D’apreés une autre rumeur, non vérifiée, le feu serait
d’origine volontaire.

Toutes les routes qui meénent dans cette direction sont bar-
rées, en particulier par I'important matériel anti-incendie ; les
épais tuyaux se tortillent méme sous les pieds des gens.

Des silhouettes sales et débraillées sortent de temps a
autres du site, non seulement des sans-abri, mais aussi des
joggers et autres visiteurs. La plupart sont chargés dans des
ambulances et emmenés. D'autres sont soignés sur place. Un
groupe de hippies, dans sa fuite éperdue, traverse la foule en
direction des investigateurs. L'un d’eux, chancelant, mort de
peur, vétu d'un t-shirt roussi et d’'un pantalon flottant,
s'accroche a I'un des personnages, les yeux envahis par la ter-
reur. « L’homme de feu, bon sang, il était vivant. Oh mon dieu, il
était vivant, il I'a coursée, putain de merde, il l'a coursée comme
si c’était une chose vivante. Il a couru apres elle, s’est fondu en
elle et... »

Se rappelant la scéne, il hurle et s'écarte, disparaissant dans
la foule. Ses camarades qui le suivaient s'excusent en passant.
«Désolé mec, mais sa copine y est restée. »

Le feu fait rage une grande partie de la nuit. Bien que la
police et les pompiers aient bouclé le secteur, les investiga-
teurs peuvent se glisser dans le parc sans trop de difficulté
g'ils le désirent : son périmeétre est vaste et non cléturé. Une
fois a lintérieur, ils risquent toutefois d’étre tués ou blessés,
voire d'étre arrétés si les policiers les surprennent. Réussir
d’occasionnels jets de Se Cacher et de Discrétion leur suffis-
sent pour échapper a l'attention de ces derniers. Tandis qu’ils
explorent les lieux, le Gardien peut provoquer toutes sortes de
rencontres, ou les piéger au milieu des flammes. Ils doivent
avoir du mal & s’en échapper et peuvent méme étre sauvés par
Hardman et ses hommes.

Il est aussi possible que les curieux tombent sur eux. Le
lieutenant, assis dans un véhicule de renfort, parle dans sa
radio. Si les personnages ont un moyen de capter la transmis-
sion, ils ne lui trouvent rien d’anormal ; ce sont simplement les
multiples ordres qu'il donne et recoit durant n'importe quelle
intervention de ce genre. L'unité reste sur place presque toute
la nuit, bien que l'incendie soit maitrisé peu avant minuit. Peu
importe pendant combien de temps les personnages exercent
leur surveillance, peu importe le nombre d’hectares qu'’ils
fouillent, ils ne font aucune découverte susceptible de les inté-
resser.

Au cours de cette soirée et le lendemain, toutes les sources
d'information annoncent que le drame du Golden Gate Park a
fait au moins cinq victimes, dont un bleu de la caserne 1741.
Tout indique maintenant que le sinistre est d’origine
criminelle ; la police a ouvert une enquéte.

Plus tard, on annonce qu'un service funéraire sera célébré
pour le pompier victime de son devoir sur la place devant
I'Hotel de Ville, & 13 heures. L'enterrement aura lieu a Colma,
une petite ville au sud de San Francisco, dont la principale
activité est liée aux cimetieres.
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Robert Hardman

Il est probable que les investigateurs veuillent vérifier le
passé de Robert Hardman. Les dossiers personnels sont évi-
demment confidentiels, mais il existe d'autres fichiers qu’on
peut consulter au quartier général du Fire Department, pres de
I'Hotel de Ville. Ce batiment abrite non seulement les bureaux
de I'administration et de la direction, mais aussi I'unité
d’enquéte sur les incendies volontaires.

La réussite de jets de Bibliotheéque révéle les points sui-
vants :

B Robert Hardman a rejoint le corps des pompiers il y a 22 ans.

I 1

Les cultes du feu

Si les investigateurs se livrent a des recherches sur les
cultes liés au feu, la réussite d'un jet en Bibliothéque leur
fait découvrir un livre, Les Adorateurs du Feu, écrit en 1912
par Sydney Bowman. L'auteur aborde plusieurs aspects des
cultes du feu, des plus primitifs aux modernes, incluant les
druides, les habitants des iles des mers du sud, etc. Un
chapitre est consacré au Zoroastrianisme, une religion
perse fondée au 6eme ou au 7éme siécle avant J.-C., dans
laquelle le feu était un symbole sacré. Le motif aux cercles
concentriques était I'un de ceux qu'elle utilisait.

Le culte de Nestar

Iy est également fait une bréve mention du culte de Nes-
tar Mobedan Mobed, un propheéte (du moins le prétendait-il)
et un intégriste zoroastrien. Il vécut durant le 6éme siecle
apres J.-C. et dénonga le matérialisme du riche clergé ;
accompagné d'un petit groupe de fideles, il s'évanouit dans
la nature. Vingt ans plus tard, alors que cette troupe était
oubliée de tous, Nestar descendit de la montagne avec une
armée formée de toute une racaille et attaqua la ville, y met-
tant presque enticrement le feu. Avant que les assaillants
alent pu atteindre le palais qu'ils nommaient la Tour de I'Or
— quils voulaient raser — ils furent contre-attaqués par la
garde et mis en fuite. Nestar y laissa toutefois la vie. Tout le
monde croyait que le culte s'était éteint peu apres.

Mais ce ne fut pas le cas. Les survivants restérent fideles
a leur foi et poursuivirent, dans le plus grand secret, leurs
pratiques, leurs rites et leurs sacrifices. La lignée des
grands prétres fut préservée et leurs traditions, transmises
de génération en génération, sont encore intactes de nos
jours. Le Mobed, ainsi que le nomment ses fidéles, conduit
les rites et est chargé de protéger la liturgie contenue dans
le livre Les Lettres de Nestar, le témoignage manuscrit du
prophete fou.

Le culte se cantonna a la région qui est maintenant
I'Iran, jusqu’au milieu du 18eme siécle, lorsque ses
membres émigrérent a Bombay, en Inde, oi1 ils se mélérent
aux Parsis — des réfugiés zoroastriens chassés de Perse
par les musulmans. Des années plus tard, le Mobed partit
pour I'Angleterre et un de ses descendants rejoignit ensuite
I'Amérique, emportant avec lui les Lettres de Nestar 4 San
Francisco au début du 20eme siécle.

Comme le prédisait I'ouvrage, 1906 fut la premicre
année ol les astres étaient propices, I'année ot Cthu-
gha pouvait étre appelé et laché sur les impies, les
avides et les malveillants. En avril de cette année-13, le
Mobed prépara tout ce qui était nécessaire a la venue
de son dieu. Ses projets de plonger la ville dans un
enfer de flammes furent en partie anéantis par le trem-
blement de terre imprévu qui se produisit ce matin-la.
Bien que I'appel destiné a Cthugha échoua, les cen-
taines de Vampires de Feu lachés ravagerent la ville
chancelante. Trois jours apres, I'essentiel du centre ville
avait disparu.

Il n'est dit dans aucun livre que cet homme vit encore,
bien qu'il ne soit plus grand prétre. Il a transmis cet hon-
neur a un autre, un plus jeune : Robert Hardman, le nou-
veau Mobed. Le vieil homme a fait son temps. Bientot les
astres seront a nouveau propices.

n_ "

semmsmmm R0bert Hardman

M 1l a, a trois reprises, recu des citations pour sa bravoure et
a, par deux fois, sauvé des vies humaines en prenant de
grands risques.

M Il a acquis le grade de lieutenant il y a 12 ans et a peu apres
été transféré a la caserne 1081.

B Une comparaison attentive montre qu’au cours des cing der-
niéres années, on a connu une recrudescence des feux meur-
triers dans le district du 1081, en nombre suffisamment élevé
pour éveiller les soupcons de ceux qui prennent la peine de
procéder a quelques vérifications. Elle dévoile également que
la plupart ont éclaté a des moments oll la compagnie de
Hardman était de service. La découverte de tous ces faits
demande au moins une journée compléte de travail.

Journaux

L’étude des anciens numéros du Chronicle et de I'Examiner
dévoile quelques histoires concernant Hardman et le 1081.

o -.
La caserne
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L'une delles, en particulier, qui remonte & cinq ans, attribue
au lieutenant le sauvetage d'un vieil homme bloqué dans un
hétel en flammes dans le district de Mission. En dehors de
multiples brilures, les deux hommes s’en sont bien sortis. Des
photos les représentent dans leur lit d’hépital : Hardman, tout
sourire, salue les pouces en l'air, et le vieil homme, tout ridé¢,
est sans doute d'origine arabe ou orientale. Cest ce sauvetage
qui a valu au pompier sa deuxiéme citation.

La caserne des pompiers

Les investigateurs auront certainement envie de visiter la
caserne. Elle est située dans une partie de la ville proche du
domicile détruit, et l'activité y est évidemment permanente.
Deux équipes, dont celle de Hardman, assurent en alternance
des permanences de 72 heures. Le Gardien décidera quelle est
la compagnie de garde lors de la venue des personnages. C'est
un batiment de trois niveaux encadré par des immeubles
d’habitation. Les portes d’entrée sont habituellement ouvertes,
laissant voir les hommes qui s’affairent dans le local.

Rez-de-chaussée : La hauteur totale correspond, en fait, 4
deux niveaux, ce qui donne la place nécessaire aux rateliers de
matériel, aux tours de séchage des tuyaux, etc. Le véhicule
d’intervention d’urgence et le camion & grande échelle équipé
d'une poutrelle articulée sont garés devant les portes. Un esca-
lier métallique conduit & la salle radio protégée par des baies
vitrées et qui n'est jamais laissée sans surveillance. Le person-
nel passe beaucoup de temps a s’'occuper du matériel et des
véhicules ; il n’est pas rare de trouver plusieurs pompiers
engagés dans ces activités.

Etage supérieur : Cet équivalent d'un deuxiéme étage est
réservé a la surface d’habitation. Il comprend le dortoir et la
cuisine. Les membres de chaque compagnie y vivent, tra-
vaillent et mangent ensemble trois jours durant. Chacun pré-
pare le repas a tour de role, Hardman en profitant pour admi-
nistrer la drogue qu'il emploie depuis longtemps pour mainte-
nir ses complices sous sa volonté.

Discuter avec les pompiers

Les entretiens avec l'autre compagnie ne révélent que trés
peu d'informations. Personne n'y a de raisons de soupconner
des collegues. Si les visiteurs rencontrent I'équipe de Hard-
man, le propriétaire de la maison récemment incendiée est
rapidement reconnu. Ils sont amicalement salués et recoivent
diverses marques de sympathie, leur venue éveillant néan-
moins les soupcons des adorateurs. Hardman profite de la
conversation amicale qu’ils vont engager pour tenter
d’apprendre ol réside maintenant le personnage, ainsi que les
noms et adresses de ses camarades.

S’infiltrer dans la caserne

Si les personnages désirent se glisser discrétement dans la
caserne, il est préférable qu'ils attendent une alerte, de sorte
que la plupart des hommes soient sortis. 1l en reste toujours
au moins un qui tient la radio ; de son poste, il risque de
remarquer quiconque tente d'atteindre I'étage par l'escalier, a
moins de réussir de nombreux jets de Discrétion et de Se
Cacher. La colonne d'incendie est en partie dissimulée par le
camion a grande échelle ; en réussissant un jet de Grimper, on
peut rejoindre le niveau supérieur, mais en cas d’échec, c’est la
glissade qui sera accompagnée dun cri retentissant avec
I'échec d'un autre tirage en Chance. La personne en charge de
la salle de contréle viendra alors voir ce qui se passe.

Il n'y a de toute fagon pas grand-chose a découvrir, & moins
de forcer les placards fixés aux murs a coté du dortoir. Ceux
de la compagnie impliquée renferment des masques de coton
identiques a celui qui a certainement été découvert dans les
décombres, ainsi que de nombreux supports de torches en
santal.

Dans le casier du lieutenant, les investigateurs découvrent
un masque, deux porte-torches et un grand flacon de verre a

moitié rempli d'une poudre brunitre. Des analyses accompa-
gnées d'un jet réussi de Chimie permettent de déterminer que
cette drogue, a base d’opium, contient également divers com-
posés organiques complexes, difficiles & définir. C'est grace a
elle que Hardman affaiblit la volonté des nouveaux venus au
bataillon et les rend sensibles aux suggestions hypnotiques qui
les font adhérer au culte de Cthugha. Tous ses hommes sont
convertis depuis si longtemps qu’ils sont complétement fous.
Leur chef garde, cependant, un peu de poudre a portée de
main a l'intention des éventuelles nouvelles recrues. Le produit
n'est toutefois pas parfaitement fiable. L’année précédente,
Hardman a été contraint d’éliminer un bleu qui, aprés avoir
résisté a son influence hypnotique, s'apprétait a les dénoncer.
11 a fait passer son crime pour un de ces malheureux accidents
qui endeuillent la profession.

Si les investigateurs sont surpris durant leur intrusion, la
police, immédiatement avertie, les arréte. A moins que les ado-
rateurs, les ayant déja identifiés comme étant une source
d'ennuis potentielle, ne préferent les capturer afin de les sacri-
fier ultérieurement dans le temple secret derriére la maison de
Hardman, dans le district de Twin Peaks.

- = = = =
Le service funéraire

Le service public en I'honneur de la recrue victime de
I'incendie du Golden Gate Park se déroule sur la Civic Center
plaza a c6té de I'Hotel de Ville, lors d'une aprés-midi ensoleillée
en semaine. Si les investigateurs n'y assistent pas, ils lisent les

f '
La visite

Peu aprés avoir éveillé les soupcons de Hardman, les
personnages sont victimes d'une attaque dont le lieu et
I'heure sont laissés a I'appréciation du Gardien. Deux
Vampires de Feu sont chargés d'aller les détruire. Ils jaillis-
sent par une fenétre ou transforment la porte en amas
ardent et visent la cible la plus proche. Comme ils sont
particulicrement imprévisibles, ils entreprendront peut-
étre, d’abord, de mettre le feu aux papiers, meubles et
rideaux.

Avec un extincteur a leur disposition, les investigateurs
ont une chance de résister. Dans un hotel, un jet d'Idée
réussi leur rappele qu'il y en a un dans le couloir, prés de
leur porte. Bien que tous les hétels soient équipés de sys-
temes anti-feu automatiques, celui-ci ne se déclenche pas.
Plus tard, on découvrira qu'il a mystérieusement été bloqué
par des inconnus. S'ils logent chez un tiers, il y a 20 % de
chances pour que ce dernier dispose de cet appareil.

S'ils ne se débarrassent pas trés vite des deux servi-
teurs, les personnages courent le risque de voir leur loge-
ment détruit, et d’avoir & en répondre devant la police.

Les Vampires de Feu chercheront sans doute a se posi-
tionner entre leurs victimes et les issues. Dans le cas ou ces
derniéres parviennent & fuir, les créatures ne les poursui-
vent pas mais se meitent a incendier rageusement les lieux
avant de s'en aller. Leur vol irrégulier et plein d'entrelacs
laisse sur les murs les mémes traces noircies que celles pré-
sentes sur les derniers pans de murs des Wilmont.

Deux Vampires de Feu
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articles des journaux ou en voient des extraits, le soir, a la
télévision.

Environ 500 personnes se sont réunies pour cette occasion.
Le lieutenant Hardman fait un discours émouvant sur le
dévouement du jeune homme dans son travail, sur ses quali-
tés personnelles et sur la perte que sa disparition représente
pour le Département.

Malgré la foule qui peut donner aux investigateurs une faus-
se impression d’anonymat, si les adorateurs se méfient déja
d'eux, ils sont rapidement repérés par certains et leur présence
est vite connue du grand prétre qui conclut son éloge en
annonc¢ant que tous ceux qui 'ont connu n’oublieront pas ce
jeune homme. « Sa vie n'a pas été perdue, mais sert d’exemple
aux autres. » Des investigateurs qui ont déja quelques doutes
et réussissent un jet d'Idée reconnaissent un probable avertis-
sement dans cette déclaration a double sens.

S'ils n'ont pas encore fait la connaissance des pompiers et
profitent de 'occasion, ils sont traités de la méme maniére que
celle décrite dans la section consacrée a leur caserne. Les ado-
rateurs en profitent également pour prendre connaissance de
leurs noms et adresses.

Il est aussi possible que lorsque les personnages quittent la
cérémonie, Hardman les fasse suivre par deux hommes en civil
— en particulier s'il a un doute sur I'endroit ou ils résident. Si
les joueurs précisent que leurs personnages s'inquiétent
d’éventuels poursuivants, accordez-leur un jet de Trouver
Objet Caché pour remarquer leurs “ombres”. Si les deux
hommes réalisent qu'ils ont été repérés, ils renoncent et ten-
tent de se perdre dans les rues.

Les investigateurs- peuvent, par le plus grand des hasards,
en capturer un ; ils ne trouveront sur lui aucun papier et ne
lui arracheront aucun aveu. A la premiére occasion, le prison-
nier cherchera a invoquer un Vampire de Feu pour qu’il
s'attaque a ses détenteurs.

Un peu d’aide ?

L’événement suivant se
déroule apres le feu du Golden
Gate Park, au moment qui
parait le plus approprié. Un cer-
tain Steve Willows, pompier
depuis deux ans a la caserne
1333, contacte les investiga-
teurs par téléphone. « Je vous ai
vus a la cérémonie (ou en
n’'importe quel autre lieu adap-
té). Ils en ont apres vous, ils veu-
lent vous détruire, je les ai enten-
dus en discuter. J'ai quelque
chose a vous montrer, quelque
chose de curieux. Venez chez moi
ce soir. 29 Balfour Road, dans la
Mission. La, il faut que j’y aille. »

Steve a entendu Hardman
tenir des propos qui ont confir-
mé ses soupgons a I'égard de la
mort d'un ami — la jeune recrue — durant un incendie de
I'année précédente. Peu avant, son camarade avait été muté
dans la compagnie de Hardman, au 1081. Aprés le drame, il a
pris I'habitude de surveiller le lieutenant et a filmé certaines de
ses activités dans le Golden Gate Park grice & sa caméra vidéo.

Steve Willows

L’appartement de Willows

L’adresse de Willows est facile a trouver. La rue est tran-
quille, le vent souffle sur des détritus rassemblés par endroits
le long du trottoir. Il réside dans un immeuble typique en stuc
comportant un appartement a chacun des deux étages supé-
rieurs, le rez-de-chaussée étant formé d'un studio et d'un gara-
ge. A l'arrivée des investigateurs, un jet réussi de Trouver Objet
Caché leur permet de distinguer un faible éclat orangé prove-
nant d'une des fenétres du dernier étage.

Ils n'obtiennent aucune réponse en sonnant a la porte de
I'immeuble. Réussir un jet d’'Ecouter fait discerner des cris de
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La vidéo

Cet enregistrement a été réalisé durant l'incendie du Gol-
den Gate Park. Il montre trois pompiers se tenant dans une
portion trés boisée du parc. Leurs visages sont cachés par
des masques reconnaissables. Ils sont plongés dans l'invo-
cation des Vampires de Feu, et tiennent des torches en bois
de santal. Tandis que la bande défile, les spectateurs voient
ces créatures se matérialiser régulierement, les adorateurs
les manipulant et les caressant affectueusement avant de
les lacher au milieu des arbres. L'enregistrement est sombre
et voilé, et rapidement la fumée envahit I'image.

Si les personnages pensent a faire éclaircir la vidéo (un
jet réussi de Photographie leur en donne l'idée), ils n'ont
guere de mal a trouver une société capable de réaliser
T'opération. Quand ils regardent la version améliorée, un
jour ou deux plus tard, ils y distinguent plus de détails,
dont le motif familier qui décore les masques ; le plus
important, ce sont les noms inscrits sur le dos des man-
teaux des pompiers : Hardman, Watson et O'Connor.
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douleur assourdis provenant de quelque part en hauteur, de
l'autre coté de la porte extérieure en fer forgé. Celle-ci est proté-
gée par un verrou a solénoide, mais on peut la forcer en oppo-
sant les FOR combinées de deux personnages a celle du battant
(18). Ils n'ont plus ensuite qu'a se ruer dans l'escalier (les occu-
pants du premier sont sortis pour la soirée) pour atteindre la
porte de chez Willows. Elle est fermée a clé (FOR 14).

Lutte enflammeée

De l'autre coté du battant, Steve Willows, grievement briilé,
balance furieusement un extincteur vide en direction d’'un
Vampire de Feu vif et brlant. La créature se précipite comme
une fleche, brille la jambe de sa victime et recule aussi vite
pour se mettre hors de portée. Willows hurle de douleur et le
Vampire de Feu en profite pour se précipiter dans sa bouche et
descendre dans sa gorge. Le malheureux suffoque, lache
I'extincteur et se tient la poitrine ; puis il explose, le sang et la
chair surchauffés se répandant dans toute la piéce, éclabous-
sant les investigateurs. Le Vampire de Feu, libéré de sa cage
humaine, vole jusqu'a la cheminée et disparait par le conduit.
Les témoins perdent 1/1D6 points de SAN.

Le parquet en bois dur est, par endroits, calciné et les murs
portent les marques révélatrices laissées par les Vampires de
Feu. Une odeur de chair brilée flotte dans l'air ; ce qui reste de
Willows est encore fumant.

Une fouille de la piece fait découvrir plusieurs objets intéres-
sants : dans un sac a dos posé sur le lit, une cassette vidéo et un
bout de papier avec deux adresses et quelques notes griffonnées.
La cassette porte une étiquette : “Incendie du Golden Gate Park
— Enrichissement ?” Une des adresses est attribuée a Hardman
et correspond a un quartier trés réservé dans le district de Twin
Peaks. L'autre n'est pas identifiée, mais se situe dans le vieux
quartier des entrepdts, a quelques patés de maison au sud de
Market Street. Elle est suivie par ce qui parait étre un titre de
livre, Adorateurs du Feu, trois dates et I'inscription “525 C ? Tour
d’Or ?” Les dates correspondent aux trois journées suivantes.

Avant de quitter I'appartement, grace a un jet réussi d’Idée,
les visiteurs remarquent un scanner a bande posé sur une table.
Willows s’en servait pour se tenir au courant des incendies en
cours dans la ville. Ils penseront peut-étre qu'ils feraient bien de
s'en procurer un, quitte méme a emprunter celui-ci.

L
L’entrepot

L'adresse au sud de Market Street correspond a un vaste entre-
pot de briques vide et abandonné, comme bien d’autres dans ce
secteur. Les portes sont toutes scellées par de lourdes chaines et
de solides cadenas, sauf une a l'arriere qui a déja été fracturée.
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L'intérieur est sombre et sale,
le sol bétonné couvert de détri-
tus. Il est impossible de fouiller
le local sans source de lumiére,
mais l'attention des person-
nages est rapidement attirée
par une lueur vacillante prove-
nant de quelque part au som-
met d'un escalier proche.

Les marches ménent a un
second niveau de bureaux de
construction rudimentaire, la
lueur palpitante émanant d'une
de ces pieces délimitées par des
panneaux de particules. Lors-
qu'ils regardent a l'intérieur, les
investigateurs apergoivent un
homme agé, avec pour seul
L’ancien Mobed vétement un pantalon en

haillons, assis par terre. Un
Vampire de Feu danse avec légereté sur ses doigts. L’homme
ne préte aucune attention aux arrivants, se contentant de
s'amuser avec son jouet flamboyant.

1l parait tellement vieux qu'on pourrait lui donner cent ans,
voire plus. Son corps est émacié, il n'a plus ni dents ni che-
veux. Le plus horrible, ce sont les cicatrices laissées par des
brillures, certaines anciennes, d’autres récentes. Cette scéne
cotite 1/1D3 points de SAN.

Un jet d'Anthropologie réussi permet de déterminer qu'il est
originaire du Proche ou du Moyen Orient, peut-étre I'Tran. Qui-
conque a vu les photos dans les journaux montrant celui que
Hardman a sauvé il y a plusieurs années comprennent que
c’est la méme personne.

«Vous étes la pour lui, je suppose, » dit-il sans lever les yeux,
I'attention rivée sur le Vampire de Feu qui se promene sur ses
paumes ouvertes. «Je ne suis plus lui. Il n’est pas la. Mon heure
est venue et je vais passer. »

L’élocution du vieil homme est hachée et difficile & com-
prendre. Un jet réussi de Psychologie confirme quil est com-
pléetement fou.

Tandis que les investigateurs le regardent, il étend les bras
devant lui, les paumes en l'air, et laisse le Vampire de Feu les
remonter pour venir se nicher contre sa poitrine. L'air se rem-
plit de 'odeur de la chair calcinée alors que la créature briile
la peau et provoque l'apparition de cloques. L’homme ferme
les yeux et renverse la téte sous leffet de I'extase et de la dou-
leur.

« Bientot la tour d’or se transformera en colonne de feu ! Ce
que j'ai tenté en 19086, il le réalisera bientét. Les astres sont pro-
pices maintenant, les astres étaient propices alors ! » Sur ces
mots, le Vampire de Feu bondit dans la gorge du vieillard qu'il
détruit dans une explosion de flammes et de visceres. Les
témoins perdent 1/1D4 points de SAN. Si on le laisse faire, le
Vampire de Feu incendie ensuite le batiment, s'attaquant
d’abord a tous les débris éparpillés dans les bureaux. Comme
les flammes se propagent rapidement, les investigateurs seront
certainement contraints de fuir trés vite. Avec un peu de chan-
ce, personne ne les verra quitter I'entrepdt ravagé.

La maison
de Hardman

La maison de Robert Hardman se dresse sur une parcelle
boisée au sommet de Twin Peaks. Les habitants de San Fran-
cisco savent que c'est un secteur ol les prix sont particuliére-
ment élevés ; avec un jet réussi d'Idée, les investigateurs en
viennent a se demander comment quelqu'un ayant un salaire
de pompier peut se permettre d’'y vivre. Ceux qui veulent tirer
cette question au clair apprennent qu'une tante aurait laissé
au lieutenant un héritage suffisant pour acheter la maison.
C’est du moins ce qu'a fait croire Hardman. La propriété se
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Premier Etage

trouve presque au sommet de cette colline de 240 metres
d'altitude, ou elle est isolée et entourée de pins.

Un seul voisin voit de chez lui la maison, un jeune couple
qui reconnait sans peine ne pas avoir beaucoup de contact
avec la famille sur la colline. Leur fille de huit ans, Debbie, dit

que : « M. Hardman est Chef des Pompiers, je crois, » avec une
certaine admiration. Todd, leur fils de dix ans, lache : « Veroni-
ca est une peste, je ne U'aime pas du tout. A l'école, elle n’arréte
pas de s’en prendre aux autres. » Le pére, Mike Thomas, pose
la main sur I'épaule de son fils. « Ca suffit comme c¢a. » Il
explique que Veronica, la fille de dix ans de Hardman, est une
enfant difficile ayant la réputation de ne pas s'entendre avec
les autres.

Cette famille n'a pas grand-chose d’autre a offrir comme ren-
seignement, si ce n'est que les Hardman donnent parfois des
soirées avec, en général, de dix a quinze invités. « Je pense que
ce sont tous des pompiers, » précise Mike avec un sourire.
«Sans doute ceux avec qui il travaille. »

Les investigateurs ne trouvent Hardman chez lui que s'ils s’y
rendent tard le soir. Dans ce cas, il se montre cordial mais
reste méfiant. 'il a déja des doutes sur ses visiteurs et qu'il en
a la possibilité, il glisse un.38 automatique sous sa veste avant
d'ouvrir la porte. Notez bien que méme si Hardman est capturé
ou tu€ chez lui, la grande invocation qui doit conclure I'aventu-
re a quand méme lieu. Phil Wilson agit comme grand prétre, le
Gardien ayant parfaitement le droit de décider qu'elle est pro-
grammeée pour le soir méme et qu'elle va débuter d’ici une
heure ou deux. Méme mourant, le lieutenant peut encore
envoyer ses adversaires sur une fausse piste et les faire courir
a travers la ville afin d’arréter les adorateurs. Mais il est plutét
probable quils ne se rencontrent pas.

Pendant la journée ou en début de soirée, le garage est vide
et la maison apparemment inoccupée. Rien ne permet aux
investigateurs de se douter que les Hardman ont laissé leur
fille de dix ans toute seule.

La maison

SALON/SEJOUR : Cette partie ouverte contient une table,
des divans et une cuisine. Le mobilier est moderne et un grand
ensemble audio-vidéo occupe un mur. Les récompenses de
Hardman occupent le haut d’'un meuble, en méme temps que
des photos le représentant avec ses hommes en pleine action.
Des peintures abstraites sont accrochées aux murs. La signa-
ture est indéchiffrable, mais le style pourrait étre assimilé a du
Monet sous acide, en Enfer. Deux morceaux de roches noires
polies décorent une table. Un jet réussi de Géologie permet de
reconnaitre des scories volcaniques.

BUREAU : La piéce est occupée par un grand bureau en bois
avec une surface d’écriture en cuir incrustée et une chaise
assortie, le tout installé devant une vaste fenétre donnant sur
l'avant du jardin. Les murs sont recouverts d'étagéres pleines
de livres, de photos et d'effets personnels. Les ouvrages, pour
la plupart en rapport avec le feu, comprennent des manuels
professionnels, des récits, des textes historiques et une copie
des Adorateurs du Feu.

L'examen du sol associé a un jet réussi de Trouver Objet
Caché permet de détecter un carré, trés discret, découpé dans
la moquette sous le bureau. Une fois enlevé, il laisse paraitre
un coffre de plancher doté d'un verrou électronique a code,
d'un mini clavier et d'un écran a diodes luminescentes. Le bon
code (Fahrenheit 451) suffit pour l'ouvrir. Pour neutraliser la
serrure, il faut réussir un jet d’Electronique, et pour forcer le
coffre, il faut des heures.

A lintérieur se trouvent 1 100 $ en espéces, quelques
papiers personnels et un sac de tissu renfermant des masques
de cérémonie et un antique manuscrit tombant presque en
poussiere. Un jet réussi d’Archéologie ou de Linguistique per-
met de reconnaitre le type d’écriture, du pahlavi (Moyenne
Perse), datant des environs du 6éme siécle aprés J.-C. 1l est
intitulé Les Lettres de Nestar. Si les investigateurs le lisent, ils
perdent 1D8 points de SAN et gagnent 6 % en Mythe de Cthul-
hu. L'ouvrage contient les sortileges Invoquer/Contréler un
Vampire de Feu, Appeler/Renvoyer Cthugha, Enchanter une
Torche et Potion de Phan, le dernier comprenant la formule de
la drogue employée par Hardman. Ces sorts ont un multiplica-
teur de x 2.

Tout au fond du coffre, un interrupteur marqué “On/Off” est
recouvert d’'un plastique transparent. Il est actuellement en




position Off. Mis sur On, il déverrouille I'entrée du temple
secret derriére la maison et en active le mécanisme.

CHAMBRE PRINCIPALE : Un lit aux dimensions royales en
occupe presque toute la place ; les taies d'oreillers et les draps
de satin rouge sont du plus mauvais gott. Le placard contient
des vétements et des chaussures.

DEUXIEME CHAMBRE : Quand les visiteurs s'approchent de
la porte entrouverte, la réussite d'un jet en Ecouter leur fait
détecter un léger bruissement qui en provient. L'intérieur est
typique de la chambre d’une fille de dix ans : le sol est couvert
de jouets et les murs d’affiches représentant des chevaux et
des personnages de contes de fée. Veronica, qui n'a pas toute
sa raison, s'est réfugiée dans le placard. Elle attend, assise
parmi d’autres jouets, que quelqu'un ouvre la porte.

Seule a la maison

Entendant du bruit a I'étage
inférieur et supposant qu'’il pro-
vient de cambrioleurs, Veronica
a préparé une petite surprise.
Sa poupée de chiffons bien
calée sous son bras, elle tient
un pistolet a eau dans une
main et dans 'autre un bri-
quet ; elle est préte a défendre
sa maison. Deés que quelqu'un
ouvre son refuge, elle crie :
« Bang ! Bang ! Bang ! » et
asperge le visage et la poitrine
de Tl'investigateur qui se tient
dans l'ouverture. Celui-ci,
aveuglé, n’a pratiquement pas
le temps de réaliser ce qui arri-
ve lorsque la petite démente
allume son briquet et le jette
sur lui, le transformant en
torche humaine. Elle est alors prise d'une crise de fou rire.

Sa victime encaisse d’'abord 1D4 points de dommages, puis
1D3 points supplémentaires par round durant les quatre
heures suivantes ou jusqu’'a ce que les flammes soient
éteintes. Les personnages ont trés vite remarqué que chaque
piéce compte au moins un extincteur. Le mobilier et les maté-
riaux divers sont ignifugés et peuvent étre utilisés pour abréger
les souffrances de celui qu'elle a embrasé.

Veronica les regarde tout sourire, puis adopte un visage
sérieux et s'exclame : « Ne savez-vous pas qu'il est dangereux
de jouer avec le feu ? »

Si on la menace, elle prend peur et hurle. « Vous n’étes pas
chez vous, allez-vous en. Ma maman et mon papa vous le feront
payer ! » Quand on tente de la maitriser, elle donne des coups
de pied, crie, griffe et mord tout en pleurnichant : « Papa !
Papa ! » et « Laissez-moi tranquille ! »

Elle ne sait rien du coffre ou de son code d’acces, et il faut la
menacer physiquement pour qu’elle révele I'existence du
temple secret a l'arriere de la maison.

Veronica Hardman

Derriére la maison

La cour arriere a été taillée a flanc de colline ; les arbres for-
ment un écran qui la rendent invisible de chez leurs voisins. Un
jardin soigneusement entretenu entoure un vaste belvédcre de
style moderne installé au-dessus d'une plate-forme en séquoia.

Pres du belvédere, les investigateurs apercoivent un inter-
rupteur qui permet d’en éclairer I'intérieur. Cependant, si celui
qui est situé dans le coffre a été mis sur “On”, une petite
lumiere verte clignote a coté de celui-ci. Son enclenchement
provoque alors un bruit de grincement et de roulement, tandis
que toute la plate-forme s'écarte pour dégager le temple secret
souterrain. Une odeur infecte de chair briilée en cours de
décomposition s'éleve de la cavité.

- m !
Citation des Lettres de Nestar

Comme nous briilons de sentir ton toucher, 6 Seigneur
Ardent. Comme nous avons peiné pour accomplir ton des-
sein, 0 Roi du Feu. Comme nous t'avons supplié de venir, 6
Seigneur Rouge. Mais en ce jour nous te recevrons, Grand-
pere Feu. Car en ce jour tout est propice — la Tour d'Or se
transformera en Colonne de Feu et nous lancerons I'appel.
Que 'humanité soit purifiée par ton pouvoir. Que le profa-
ne sache, comme nous le savons, qu'en ce jour le feu brii-
lera si intensément qu'il brillera dans la mémoire de tous
les hommes.

Ce feu sera meurtrier - Aide Jeu n° 2

Le temple secret

Cette structure a été construite avec l'argent récolté dans les
maisons incendiées par les pompiers, et c’est ce méme argent
qui a permis d’acheter cette propriété.

Le temple est formé d'un puits en béton de six metres de
diameétre pour autant de profondeur. Un escalier de fer de type
industriel fixé a la paroi donne acceés au fond ; le sol en ciment
est marqué de trois cercles concentriques, avec au milieu une
grande grille métallique surmontant un foyer enterré. Un
cadavre humain calciné et décomposé est encore recroquevillé
dessus, spectacle qui cotite 1/1D4 points de SAN.

Un épais carnet & spirales est posé sur une petite table a
cOté de l'autel. A l'intérieur de la couverture, il est inscrit : “Nos
Hommages au Feu”. La premiére page comporte une citation
des Lettres de Nestar (voir Aide de Jeu n° 2), alors que le reste
est Iénumération griffonnée des “glorieuses offrandes a Cthu-
gha”. Il y a en tout une trentaine d’inscriptions, dont la plus
ancienne remonte  cing ans et la plus récente a trois jours ; il
s'agit certainement du malheureux qui est passé sur le gril.

La “Tour d'Or” mentionnée dans la citation faisait autrefois
référence aux temples du riche clergé, mais Hardman I'a désor-
mais assimilée & I'immeuble de la Bank of America, une des
plus grandes constructions de San Francisco. Sur une feuille
glissée sous la page suivante figurent des calculs €tranges qui
se concluent par trois dates identiques a celles que les investi-
gateurs ont peut-étre découvertes chez Willows. La réussite
d'un jet d’Occultisme ou d’Astronomie fait déterminer que ces
calculs sont en rapport avec le mouvement des étoiles. Les
résultats indiquent le meilleur moment pour pratiquer I'invoca-
tion.

Les adorateurs ont déja entamé les préparatifs de 'événe-
ment & venir. Leurs adversaires sont censés en étre avertis
juste & temps pour rejoindre le site olt il va se dérouler et ten-
ter d’y mettre un terme.

s
La colonne de feu

Le final se déroule au siege de la Bank of America, un gratte-
ciel du centre ville de 52 étages, avec a l'intérieur un dédale de
bureaux. Le jour, des milliers de personnes y travaillent, la
nuit, il n'y a que le personnel des services de sécurité et de
nettoyage, avec toutefois une exception au 52éme étage : la
Salle Cornaline, un lieu trés fréquenté la nuit ou plus de 150
personnes peuvent prendre place. Les adorateurs ont bien
l'intention de sacrifier tous ces gens en une offrande parfaite
pour Cthugha qui, dés qu'il aura été appelé, sera laché sur la
ville.

Apres avoir saboté les systémes d'alarme et d’arrosage, les
pompiers ont amplement le temps de déclencher le feu et de
démarrer leur cérémonie avant que le drame ne soit signalé
et que les services concernés ne réagissent. Si les investiga-
teurs préviennent la police avant de se rendre sur place, les
deux officiers chargés de venir vérifier leurs propos sont
assassinés.

La colonne de feu w—



Des leur arrivée, les personnages découvrent les nombreux
meurtres commis par les pyromanes et sont les premiers
témoins de I'incendie qui se répand dans les étages intermé-
diaires. La police et les vrais pompiers interviennent peut-étre
rapidement, mais s’ils veulent empécher que la cérémonie
soit achevée, les investigateurs doivent affronter la tour infer-
nale.

Pendant cette partie du scénario, il est important que le Gar-
dien maintienne la pression sur les personnages. Ils subissent
la chaleur, sentent la fumée, chancellent sous les explosions,
ont du mal a supporter la température croissante, sont mena-
cés par les flammes et les chutes de certains éléments de la
structure.

L'arrivée des adorateurs

Les adorateurs se sont arrangés pour étre chargés de procé-
der au contréle des mesures anti-feu du batiment, et la sécuri-
té les attend. Leurs deux véhicules sont garés dans la Califor-
nia Street, en parfaite évidence. Ils espérent ainsi retarder
I'intervention des vrais secours : les gens qui voient de la
fumée ou des flammes supposeront que les équipes d’interven-
tion sont déja sur place et n'iront pas les avertir.

Une fois a l'intérieur, ils abattent les gardiens a la hache et
au lance-flammes portable, puis empilent les cadavres dans le
bureau. Ils se dirigent ensuite vers le sous-sol, éteignent les
alarmes et sabotent le systéme d'arrosage. L’électricité est
presque entiérement coupée, sauf pour les ascenseurs,
l'entrée et les derniers étages. Ils entreprennent alors de
transformer le gratte-ciel en un autel approprié. Tout en se
rendant vers le toit, ils entament de nombreux rituels précé-
dant I'appel, massacrant le personnel de maintenance et de
nettoyage qui a le malheur de tomber sur eux. Les Vampires
de Feu sont invoqués et envoyés dans toute la construction ;
ils vont de piéce en piece, d’étage en étage et embrasent tout
ce qu’ils touchent.

L’arrivée des investigateurs

Les personnages pénetrent dans l'immeuble avant que les
premiers signes du drame soient visible de I'extérieur. Réussir
un jet de Trouver Objet Caché leur permet de remarquer les
flammes qui lechent une fenétre aux alentours du trentieme.
Ils disposent du matériel adapté grace aux deux camions,
abandonnés, qui sont garés a coté. Le véhicule léger d'inter-
vention contient une pompe et des tuyaux de différentes
tailles, allant de 60 a 600 metres de long, ainsi que des lances,
des outils et des raccords pour les prises d’eau. Le matériel de
sauvetage comprend également des trousses de premiers
secours, des couvertures de laine, des masques autonomes (3
par véhicule), des lampes et batteries, des extincteurs por-
tables, des haches, des pelles, des pioches, des cordes, des
perches de 2 & 5 métres, des brancards, des béliers, des pinces
coupantes, des éventails hydrauliques, des scies, des cales et
des treuils, des extracteurs de fumée, des clés de fermeture
d'eau et de gaz, des civiéres, un appareil de réanimation, un
filet de sauvetage, un pistolet langant les lignes de sécurité,
des échelles, des projecteurs et des cables, et tout un assorti-
ment d'outils.

Une mort flamboyante

Si les investigateurs hésitent trop longtemps, s'ils attendent
la police ou les vrais pompiers, le Gardien peut les inciter a
accélérer le mouvement.

Tandis qu'ils se tiennent sur la place entourant le gratte-ciel,
ils entendent un craquement et, levant les yeux, voient une
personne enveloppée de flammes passer par une fenétre du
30eme étage. La silhouette tourne plusieurs fois sur elle-
méme, avant de s'écraser sur les dalles. C'est le cadavre
fumant, calciné et disloqué d'une femme de ménage qui a eu le
malheur de rencontrer les incendiaires. Quiconque assiste a
cette scéne perd 1/1D4 points de SAN.

Pénétrer dans I’enfer

Les portes d’entrée, en verre, ne sont pas verrouillées, mal-
gré I'absence évidente de la sécurité. Le centre du rez-de-
chaussée est occupé par quatre blocs de six ascenseurs.

Le hall

Au rez-de-chaussée, on ne trouve que les ascenseurs, deux
escalators menant aux niveaux inférieurs, le petit bureau de la
sécurité a la porte entrebaillée, visible depuis 'entrée. Une sur-
face noircie se trouve a mi-chemin entre le bureau et l'entrée ;
elle sent I'essence et, au toucher, se révele humide et gluante.

Dans le bureau, les investigateurs découvrent un spectacle
abominable. Cing cadavres y ont été jetés. Deux ont eu le
crane fendu a coups de hache, deux autres sont affalés sur
leur chaise, une hache enfoncée dans la poitrine. Le cinquié-
me, atrocement briilé, est suspendu a une patere ; les derniers
fluides du corps s'écoulent goutte & goutte. Découvrir ce carna-
ge cofite 1/1D6 points de SAN.

L'alimentation des moniteurs et de tout le matériel de sur-
veillance a été coupée. Les téléphones, comme partout ailleurs,
n'ont plus aucune tonalité. Sur chacun des quatre premiers
cadavres, les personnages peuvent récupérer une matraque,
une torche et un revolver chargé (38). Une boite de 50 car-
touches est rangée dans un placard fermé a clé. Un plan de
I'immeuble, montrant ses spécificités, est punaisé au mur.

Les sous-sols

Les investigateurs espérant rétablir le courant ou les sys-
temes de secours iront visiter les sous-sols. Dans l'entrée, un
escalator mene aux quatre étages souterrains, ol se trouvent
générateurs immenses, commandes de climatisation, pompes,
plomberie, quantité de cables, de tuyaux, de boites et de
machinerie — tout ou presque est éteint et inopérant. Le silen-
ce est €touffant. Pres des salles réservées aux générateurs, ils
entendent des craquements ; une faible lumiére vacillante,
bleutée, jette des ombres irréelles dans le couloir. Les généra-
teurs de secours ont été endommagés. La lueur et le bruit sont
produits par les cables sectionnés, dotés d'une vie propre,
juste a co6té de la partie principale des appareils. Un jet réussi
d’Electricité permet de voir qu'on ne peut procéder a de rapides
réparations.

Rejoindre le toit

Le seul moyen de mettre un terme au plan des adorateurs,
c'est de rejoindre le toit de I'immeuble. Les investigateurs ont
le choix entre l'escalier ou les ascenseurs.

Les ascenseurs

Deux groupes de cabines desservent les étages 1 a 14, et les
deux autres les étages 15 & 52. La programmation des appa-
reils fait quen cas d'incendie, ils redescendent au niveau de
I'entrée, ouvrent leurs portes et deviennent inopérants. Les
investigateurs qui désirent neutraliser le systeme doivent réus-
sir des jets d’Electronique ou d’Electricité. Une fois ses portes
refermées, la cabine est en mesure de monter. Actionnée par
des boutons sensibles a la chaleur, elle se dirige vers le 14éme
ou le 15¢me, selon I'ascenseur choisi, ou le feu est au plus fort
et ouvre ses portes. Des flammes rugissantes se déversent
dedans, infligeant 1D8 points de dommages aux occupants.

Puis elle se referme et, ayant elle-méme souffert au passage,
se remet a descendre pour finalement s'arréter entre le 3éme et
le 4éme. La température montant lentement, les passagers
n'ont plus qua s’échapper par la trappe du toit. Il leur sera
ensuite peut-étre nécessaire de contréler leur DEX s'ils ne veu-
lent pas perdre I'équilibre sur cette étroite surface encombrée
de poulies et de cables graisseux. En cas d’échec, cest la chute
vers le sous-sol, a quelque 15 métres de 1a. Ils apercoivent loin
en haut de la cage un éclat rougeoyant. Tous ressentent le
passage de l'air aspiré par les flammes affamées.
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La meilleure solution consiste a forcer les portes du 4eme et
a continuer par l'escalier. Certains intrépides peuvent, cepen-
dant, décider de gravir la paroi de la cage d'ascenseur. Le pro-
jet est ambitieux, mais le Gardien prendra soin d’écouter tous
les plans raisonnables et décidera des dangers encourus sur ce

’ ki

Utiliser les camions

Bien que le véhicule léger d'intervention ait été sabot€ et
ne puisse plus remplir sa tAche — pomper l'eau — les
investigateurs peuvent trouver un intérét 4 la grande échel-
le. Un jet réussi d’Electricité leur sert a faire démarrer le
véhicule en trafiquant les cibles afin de le déplacer. La
poutrelle peut atteindre 27 métres de long (huit étages) et
supporter 350 kg. Elle est actionnée par un grand nombre
de commandes situées autant sur la nacelle que dans le
camion, servant pour l'élévation, I'extension et la direction.
La réussite d’'un jet de Conduire un Engin Lourd fait réali-
ser quil faut positionner les vérins stabilisateurs avant
d'étendre T'échelle. En leur absence, le camion risque de se
renverser quand elle dépasse une certaine longueur.

I est possible de manceuvrer la poutrelle sans savoir
Conduire un Engin Lourd, mais avec une forte probabilité
d'accident. Elle peut se mettre & osciller et heurter le bati-
ment, provoquant une pluie de verre cassé, précipitant
peut-étre les occupants de la nacelle dans une piéce enva-
hit par les flammes ou vers la place dallée, en dessous. La
nacelle est équipée d’une lance (inutilisable en I'absence de
pompe fonctionnelle), de lampes de secours, de petites

Lh échelles, de haches et de matériel de communication.

chemin : portes propulsées par une explosion qui tombent,
boules de feu qui parcourent le tunnel, cables qui lachent et
cabines qui vont s’écraser au sous-sol.

Les portes s'ouvrent apres la réussite d'un jet de FOR ou de
DEX, au choix du Gardien.

Les escaliers

Dans toutes les constructions modernes, 'accent est mis sur
I'emploi de matériaux résistants au feu. Les escaliers sont par-
ticuliérement bien protégés avec leurs lourdes portes anti-feu.
La fumée n'y ayant guére d’acces, ils représentent le chemin le
plus siir. Certains lampes a alimentation indépendantes assu-
rent un minimum d'éclairage. Des extincteurs et des couver-
tures protectrices sont prévues a chaque étage.

Niveaux inférieurs : 1 a 15

Au fur et a mesure de leur
progression, les investigateurs
remarquent qu'il fait de plus en
plus chaud et que 'odeur de
lincendie augmente d'intensité.
Vers le 11éme étage, c’est la
premiere rencontre avec un
adorateur.

Gary Watson, muni d’'un
lance-flammes, va rejoindre
ses complices sur le toit.
Quand il apercoit les person-
nages, il fait volte-face et leur
tire dessus.

Le lance-flammes a une por-
tée de 10 metres et inflige 1D10
points de dommages. Ceux qui
ont une meilleure DEX que
Watson ont le temps de réagir
et de se mettre a I'abri. Les
autres doivent tenter d’Esquiver pour échapper au souffle
ardent ; s'ils y parviennent, ils ne subissent que 1D3 points de
dommages.

Ceux qui prennent le jet de plein fouet ont les cheveux
grillés, leur peau se couvre de cloques et leurs vétements
s'embrasent. Au gré du Gardien, les objets qu'ils portent subis-
sent le méme sort. Ils encaissent alors 1D4 points de dom-
mages supplémentaires par round pour quatre rounds ou
jusqu’a l'extinction des flammes. Rien n'empéche que les inves-
tigateurs quittent la cage d'escalier par une des portes donnant

Gary Watson
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Cest un phénomene qui se produit lorsque, dans un
espace confiné, les flammes s'éteignent delles-mémes par
manque d'oxygene. Si I'on ouvre une porte ou une fenétre,
de l'air frais s’engouffre pour combler le vide et fait repartir
le feu, parfois en provocant une explosion capable de souf-
fler les portes ou de précipiter les personnes présentes a
travers les fenétres. Dans certains des étages ravagés, cela
peut survenir si les investigateurs veulent quitter l'escalier.

Au moment ot le battant est ouvert, on entend un léger
sifflement. Un jet de Chance réussi permet de comprendre
la nature du danger et de plonger a l'abri & temps, ce qui
réduit de moitié les dommages subis. Il faut autrement
Esquiver le battant arraché de ses gonds (1D6 points de
dommages). Il est suivi d'une bouffée de flammes et de
fumée briilante qui se répand dans tout I'espace dispo-
nible. Ceux qui ont raté leur jet de Chance subissent 1D8
points de dommages. Le port de vétements de protection
réduit le montant de ces dégats.

L o

dans limmeuble. Watson attend patiemment qu’ils se manifes-
tent, mais au bout d'un moment, il redescend afin de les pour-
chasser.

Etages intermédiaires : 16 a 35

C’est la partie ot I'incendie fait le plus rage. Presque tous les
étages sont atteints. Au Gardien de construire la progression
vers l'affrontement apocalyptique du sommet, en rendant
chaque niveau un peu plus dangereux que le précédent. Cest
le régne du chaos sur fond de couloirs, de halls et de piéces
ravagées. La fumée obscurcit la visibilité et rend la respiration
difficile ; elle peut également étre a I'origine d’intoxication et de
pertes de connaissance. Les poignées des portes sont incan-
descentes ; des morceaux de maconnerie s'effondrent ; des
étincelles, des scories et de la cendre volent dans les passages.
Les bruits d’explosions plus ou moins lointaines retentissent
régulierement, tandis que des blocs tombent du plafond.

Les Vampires de Feu passent parfois a c6té d’eux en fleche ;
ils longent les couloirs, jouent comme des enfants, rebondis-
sent sur les murs, laissent des traces calcinées et des flammes
ou qu’ils aillent.

A un moment de cette traversée, une grosse boule de feu
apparait dans l'escalier, un couloir ou un bureau. Des Vam-
pires de Feu se sont réunis pour former une masse flamboyan-
te de plasma rugissant et se déplacent vers les investigateurs,
ne leur laissant qu'un round pour réagir. S’ils tentent de
I'Esquiver, la boule modifie sa course ou se divise en sept enti-
tés qui s’abattent sur les deux cibles les plus proches.

Etages supérieurs : 36 a 52

L'enfer qui ronge I'immeuble provoque des tensions dans la
superstructure ; une partie de I'escalier s’est effondré et I'espa-
ce entre les 47¢me et 50eme étages est béant. C'est aux inves-
tigateurs d’'imaginer comment franchir le goufire, en utilisant
des cordes ou des échelles. Sinon, avec un peu d’adresse, ils
peuvent tenter d’escalader I'immeuble par I'extérieur, en lan-
cant une corde de sécurité dans les fenétres, deux ou trois
étages plus haut. Une fois cela fait, ils n'ont plus qu'a grimper
le long d’une paroi bien lisse, avec d'un c6té un vide de
quelque 44 étages et de l'autre les vagues silhouettes des ado-
rateurs qui s'agitent sur le toit. I y a 40 % de chances pour
que le grappin s’arrime solidement.

Les investigateurs penseront, peut-étre, 4 emprunter une
troisiéme voie : il leur est possible de démolir a coup de hache
les plafonds des couloirs qui longent I'escalier et ainsi de s'éle-
ver jusqu'a I'étage pour retrouver l'escalier. Les gaines de ven-
tilation leur permettront également de ramper jusqu'a ce
niveau.

Quand, enfin, ils atteignent le 52¢me étage, ils découvrent
la Salle Cornaline. Il est peu probable que la centaine de
clients n'aient pas réalisé le drame qui se joue ; il suffit que

L’'apothé0se e

certains d’entre eux aient voulu partir et se soient heurtés aux
ascenseurs bloqués ou a l'escalier enfumé. La plupart sont
certainement pris de panique et de peu de secours, mais si le
Gardien le désire, quelques rares individus gardent la téte
froide et accompagnent les arrivants pour le dernier affronte-
ment.

Le toit

L'acces se fait par un escalier ; au moment oll les investiga-
teurs atteignent la porte, ils entendent des psalmodies sacca-
dées et gutturales, la voix de Hardman s’élevant au-dessus de
celles des autres. Le battant ouvert, ils s’apercoivent que la
cérémonie arrive a son terme. De l'autre coté de la plate-forme,
4 une dizaine de metres, 2D4 +1 adorateurs, les visages recou-
verts de leur masque, levent leur torche en santal. Hardman
est au sommet du parapet qui fait le tour du toit ; il tourne le
dos aux investigateurs et tient une hache a la main, louant les
cieux pour son dieu.

Avant que les arrivants puissent réagir, 'air commence a
prendre vie, s'épaissir, devenir électrique. Dans le ciel foncé,
un point de lumiére se développe, et des centaines de Vam-
pires de Feu s'engouffrent dans l'ouverture, filant vers la ville
tels des fusées enflammées, tourbillonnant, sifflant, se précipi-
tant vers les habitations et les parcs. Cest alors que le ciel se
déchire et qu'il en émerge une immense boule de plasma qui
n'est que flammes, chaleur et folie : Cthugha, Seigneur du Feu.
Le toit est baigné de lumiére tandis que les invocateurs pour-
suivent leurs chants et que le dieu se dirige vers 'immeuble et
la ville. Tous les témoins perdent 1D3/1D20 points de SAN.

Les investigateurs ont, cependant, encore le temps de sauver
San Francisco, ainsi que leur propre vie. Ils n'ont plus aucune
possibilité de fuir. S'ils interrompent la cérémonie avant qu’il
n'accepte l'offrande qui lui est faite, Cthugha est renvoyé la
d'ot1 il vient. II suffit pour cela d'éliminer Hardman d'une balle
bien placée ou de le faire basculer par-dessus bord. La difficul-
té vient de ses complices suicidaires, munis de haches ou
d'autres armes. Bien qu'ils désirent mourir par la main de leur
dieu, ils ne craignent pas de succomber en le défendant. Iis
combattent les investigateurs sans pitié.

Dans le méme temps, deux hélicoptéres apparaissent, I'un
de KHYN-TV, l'autre un appareil de sauvetage dépéché par les
Gardes Cdtes. Quand la bataille sur le toit commence a faire
rage, 'hélico de presse se rapproche trop de Cthugha qui
continue de descendre et qui le frappe sans prévenir avec un
de ses pseudopodes. L'appareil explose sur le champ, assurant
ainsi un parfait décor pour la scéne du toit.

e e
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Si les personnages stoppent Hardman, quelle que soit la
méthode employée, la cérémonie est interrompue et Cthugha
renvoyé vers l'espace qu'il occupe habituellement. La ville est
sauvée, seule la Bank of America est anéantie. Les adorateurs
restants se défendent jusqu'a la mort. L'incendie finit par étre
maitrisé, et les survivants évacués soit par les pompiers ayant
fait I'ascension de I'immeuble soit par des hélicopteres qui
s’approchent du toit. Tous les investigateurs regoivent 2D10 +2
points de SAN.

Mais s'ils laissent Hardman achever son ceuvre dans les six
rounds qui suivent, Cthugha s'empare de I'offrande et pénétre
dans le batiment, se nourrissant de ses occupants, décuplant
la puissance de destruction de l'incendie. D’énormes pseudo-
podes partiellement gazeux se répandent sur le toit et récla-
ment les invocateurs, les invitant a recevoir leur ultime
récompense. Les personnages sont condamnés, a moins que
le Gardien ne leur accorde une chance d’étre récupérés par
I'hélicoptére des garde-cotes, en prenant de grands risques et
en réussissant tous les jets appropriés. L'appareil étant trop
gros pour se poser, il doit récupérer les survivants un par un
grace A son treuil. Quant & savoir s'il dispose d'un délai suffi-
sant pour embarquer tout le monde, c'est au Gardien d'en
décider.
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Cthugha achéve 'immeuble de la Bank of America qui
s'écroule, et le feu se propage au voisinage. Grace au concours
des Vampires de Feu, la ville est ravagée par un gigantesque
incendie a coté duquel celui de 1906 parait dérisoire. Les
investigateurs survivants perdent alors 2D4 points de SAN,
dus a I'étendue du désastre et des pertes humaines.

Conséquences

' Dans le meilleur des cas, la ville est sauvée, les unes des
' journaux du lendemain sont toutes consacrées a I'événement,
f sans quil y soit fait mention des gardes assassinés, des pom-
s piers incendiaires ou de tout ce qui est en rapport avec I'étran-
: ge phénomene astronomique auxquels de nombreux témoins

ont assisté. Seul le terrible récit de la destruction d'un gratte-
: ciel est répété d'un journal a l'autre.

Ce n'est pas seulement la ville, mais tout le pays qui est en
état de choc devant 'ampleur du drame. Les gens restent aba-
sourdis devant la description des terribles explosions qui ont
‘ projeté des boules de feu gigantesques dans le ciel. Les officiels

ont jeté un voile serré sur cette affaire, rien ne sort, personne
> n'est au courant.

S'ils comptent parmi les rescapés, les personnages n'ont
pas fini de souffrir. Aprés avoir été interrogés, certains peu-
vent étre déclarés fous et internés d'office. D'autres souffrir

[ de pyrophobie, voire de pyromanie, ce qui est encore plus
grave.
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lﬁ Caractéristiques
E ROBERT HARDMAN, 39 ans,

lieutenant de pompier, prétre de Cthugha

FOR 17
DEX 11

CON 15
APP 12

TAI 15
EDU 17

INT 16
SAN 0

POU 22
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd ; Hache 45 %,
1D6 +1 + bd.

Compétences : Astronomie 45 %, Conduire un Engin Lourd
65 %, Démarrer un Feu 95 %, Mythe de Cthulhu 14 %.

Sorts : Appeler/Renvoyer Cthugha, Invoquer/Controler un
Vampire de Feu, Esprit Enflammé de Cthugha.

MELISSA HARDMAN, 37 ans, épouse et adoratrice

FOR 12
DEX 15

CON 16
APP 14

TAI 10
EDU 14

INT 14
SAN 0

POU 12
PV 13

Bonus aux dommages : 0.
Armes : Griffer 65 %, 1D2 ; Morsure 45 %, 1D3.

Compétences : Conduire une Automobile 45 %, Faire Briiler
le Diner 55 %, Nager 39 %.

VERONICA HARDMAN, 10 ans, enfant dénaturée

FOR 6
DEX 15

CON 12
APP 14

TAI 5
EDU 4

INT 11 POU 11
SAN 0 PV 9

Bonus aux dommages : -1D4.

Armes : Pistolet a eau (chargé d’essence) 65 %, 1D6 + 1D3
par round suivant.

Compétences : Discrétion 65 %, Grimper 55 %, Se Cacher
45 %.

Les pompiers

TOMMY JOHNSON, 33 ans

FOR16 CON13 TAI17
INT12 POU13
DEX11 APP10  EDU 12
SANO PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes Lance-flammes
55 %, 2D6 ; Hache 65 %,
1D6 +1 + bd.

Compétences : Electricité
45 %, Grimper 85 %.

JOHN CRISLOW, 27 ans

FOR 15 CON 14 TAI12

INT14 POUI5

DEX 10 APP8 EDU 10 Tommy Johnson
SAN 0 PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 65 %, 1D3 + bd ; Pique 65 %, 1D8 +
bd.

Compétences : Conduire un Véhicule Léger d'Intervention
75 %, Grimper 75 %, Sauter 45 %.

WILL TRIPPER, 44 ans

POU 11
PV 16

FOR 13
DEX 10

CON 16
APP 12

TAI 16
EDU 13

INT 14
SAN 0

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 30 %, 1D3 + bd ; Couteau 40 %,
1D4 +2 + bd.

Compétences : Crocheter une Serrure 50 %, Lustrer un
Camion de Pompier 65 %, Mécanique 75 %.

DUANE COLLINS, 29 ans

FOR 14 CON16 TAI14
INT11  POU13

DEX 15 APP13  EDU 10
SANO PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Torche Enflammée
35 %, 1D6 + bd ; Hache 45 %,
1D6 +1 + bd.

Compétences : Conduire un
Engin Lourd 75 %, Diriger la
Lance 50 %.

PHIL WATSON, 26 ans

FOR 14 CON14 TAI1l5

INT 15 POU 17 } Duane Collins
DEX 13 APP13 EDU 10

SAN 0 PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Levier 35 %, 1D8 + bd ; Lutte 35 %, spécial.

Compétences : Ecouter 55 %, Informatique 75 %.

Caractéristiques



GARY WATSON, 24 ans

FOR 14
DEX 12

CON 14
APP 12

TAI 17
EDU 13

INT 12
SAN 0

POU 16
PV 16

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Coup de Poing 40 %, 1D3 + bd ; Pique 1D8 + bd.
Compétences : Grimper 55 %.

MARCUS SMITH, 24 ans

FOR 14 CON 15 TAI 12
INT 15 POU 15 )

DEX 18 APP9 EDU 16
SAN 0 PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Torche Enflammée
55 %, 1D6 + bd ; Pelle 55 %,
1D8 + bd.

Compétences : Grimper
65 %.

AL DARVEY, 38 ans

FOR14 CON13 TAI 17
INT 11 POU 14 i

Marcus Smith DEX 12  APP 10 EDU 14
SAN 0 PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Hache 45 %, 1D6 +1 + bd ; Pince coupante 45 %,
1D4 + bd.

Compétences : Grimper 55 %, Premiers Soins 65 %, Trou-
ver Objet Caché 55 %.

NICK STODDARD, 37 ans

FOR 13
DEX 17

CON 16
APP 14

TAI 14
EDU 12

INT 16
SAN 0

POU 17
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Hache 75 %, 1D6 +1 + bd.

Compétences : Discrétion 45 %, Grimper 55 %, Se Cacher
40 %, Trouver Objet Caché 55 %.

JACK O’CONNOR, 31 ans

FOR 16
DEX 14

INT 14
SAN 0

POU 17
PV 16

CON 15
APP 15

TAI 16
EDU 15

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Hache 40 %, 1D6 +1 + bd ; Pique 65 %, 1D8 + bd.
Compétences : Grimper 50 %, Ligne de Sauvetage 65 %.
DOUZE VAMPIRES DE FEU
CON TAI DEX INT POU PV

Un 8 1 15 7 10 8
Deux 10 1 18 10 13 10
Trois 9 1 14 9 13 9
Quatre 11 1 16 11 15 11
Cingq 11 1 22 16 14 11
Six 8 1 16 12 10 8
Sept 9 1 10 10 12 9
Huit 7 1 17 14 16 7
Neuf 12 1 15 11 11 12
Dix 7 1 16 9 9 7
Onze 6 1 18 10 10 6
Douze 10 1 20 8 12 10

Déplacement : 11

Armes : Toucher 85 %, 2D6 plus absorption de points de
Magie.

Armure : Ne sont pas affectés par les armes matérielles.

Sorts : Aucun.

e Caractéristiques
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“Et dans son désespoir, 'homme choisira ses chefs la ot il les trouvera,
et malgré les multiples promesses qu'ils lui feront, ils ne lui apporteront que le désespoir.
Au-dela, le néant les guette, et nul ne pourra l'éviter.”
Le Livre de Dyzan
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Dans ce scénario, les investigateurs sont chargés de ruiner
la réputation de Elwood “Ted” McKinney, un sénateur répu-
blicain bien connu, originaire de la Nouvelle Angleterre. Le
sénateur McKinney, 'ainé d’'une famille tres riche, affronte
Miranda Sharpe, une ancienne actrice de série B qui porte
les couleurs du clan démocrate. Celle-ci est parvenue a sur-
monter le handicap de son ancienne profession ; c'est, en
fait, une adversaire intelligente et incisive. Candidate popu-
liste, elle soumet McKinney, le candidat sortant, a une rude
épreuve.

Tout porte a croire que les investigateurs ont été engagés par
des membres de la famille McKinney, désireux de voir le séna-
teur laisser la place a son fréere cadet Brandon. Cependant, a
mesure que le complot se déroule, ils se retrouvent impliqués
dans une toile quasi impénétrable d’intrigues politiques.

Il est presque certain qu’ils ne comprendront jamais vrai-
ment ce qui se passe ou qui tire les ficelles. Ils risquent de se
perdre dans un dédale de faits déroutants et de désinforma-
tions volontaires. A leur insu, Miranda Sharpe contréle
presque tous ceux avec qui ils entrent en contact. S'il veut les
aider au cours de leur mission, le Gardien est autorisé a utili-
ser les intervenants, tels que I'homme en noir et I'avocat Edwin
Schneider, afin de leur transmettre des informations chaque
fois qu'ils en auront besoin.

Informations destinées
au Gardien

Bien que Miranda Sharpe paraisse étre une femme attirante
d'une quarantaine d’années, elle est infiniment plus vieille et
n'a rien d’humain. La vraie Miranda a disparu depuis long-
temps, dévorée par une entité extraterrestre qui occupe main-
tenant son enveloppe charnelle. Une créature briilant d'un
désir insatiable de pouvoir et de domination, qui tente mainte-
nant de s’infiltrer dans les sphéres de la politique, ou elle
pourra se mouvoir parmi les tenants de la fonction publique et
les manipuler. C’est pour assurer son €élection que Miranda se
sert des investigateurs — et de beaucoup d’autres personnes
— afin qu'ils nuiserit a ses adversaires.

Miranda a grandi dans une petite ville, qu'elle a quittée a
I'age de vingt ans afin de poursuivre sa carriere de reine de
beauté dans des villes plus importantes. De passage a Orange,
New Jersey, ou elle était venue participer a un défilé, elle alla
se promener seule au bord de I'eau a une heure tardive ; c'est
alors que la créature s’en prit a elle.

Ce visiteur presque informe, une masse de bouches et
d’yeux, se matérialisa devant elle et I'attaqua. Apreés l'avoir
consommeée, il se fondit en elle, défit la structure de son ADN
et s’enveloppa dans son corps. Il entreprit de se reconstruire,

ainsi que Miranda, depuis
l'intérieur, absorbant et emma-
gasinant sa mémoire, éliminant
ses émotions mineures et ne
conservant que sa ténacité féro-
ce. La monstruosité la remplaca
presque parfaitement.

En effet, cet extraterrestre
échappe a la détection en adop-
tant I'apparence d'une de ses
victimes dont il enregistre, en
lui, I'image sous la forme dun
code génétique. Ensuite, grace a
ce code, il projette autour de
son corps une onde qui trans-
forme son véritable aspect pour
le remplacer par une image par-
faite de la victime. Cette image
a toutes les caractéristiques de
I'hoéte, voix, peau, odeur et
traits particuliers.

Miranda est restée dans le circuit des concours de beauté
jusqu’a la fin des années 50. Elle s’accordait régulierement un
léger vieillissement, modifiait son allure et déménageait pour
une autre région. Et jamais ceux dont elle se nourrissait ne la
soupconnaient avant qu’il ne soit trop tard.

Au cours des années 60, la vampire comprit quelle pourrait
gagner plus d’argent avec la pornographie que dans les circuits
de beauté, aussi démarra-t-elle une nouvelle carriere. La fré-
quentation de ce milieu lui permettait de plonger dans une
faune interlope ou les ponctions qu’elle réalisait avaient moins
de chances d’étre remarquées. La plupart de ceux qui en fai-
salent partie avaient généralement quitté leur famille, et I'on ne
faisait pas grand cas de leur disparition. Peut-on s’étonner que
quelquun qui a déja fait une fugue recommence ?

Le début des années 80 vit Miranda aborder un nouveau
tournant dans sa carriére. Aprés avoir légerement modifié ses
traits, elle réapparut sous l'aspect d'une jeune starlette blonde
qui tourna dans une douzaine de films d’'action a petit budget.
Bien que les critiques éreinterent ses talents d’actrice, elle
connut un bon succes auprés du public et transforma facile-
ment cette popularité en voix électorales lorsqu'elle se présenta
au Congrés, en 1988. Malgré sa réélection, elle n’était pas
encore satisfaite et porta son attention sur le siege du Sénat
détenu, depuis quatre mandats, par Ted McKinney.

Miranda Sharpe

Le Sénateur Ted McKinney

Ted McKinney est un coureur de jupon dissipé et alcoolique
dont les exploits amoureux, s'ils étaient rendus publics,
anéantiraient son image de marque et sa carriére. Ses deux
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mariages se sont terminés par
des divorces, sa deuxiéme épou-
se l'ayant quitté 'année précé-
dente apres l'avoir surpris au lit
avec un membre du Congreés,
Miranda Sharpe, détail dont ni
la presse ni le public n’eurent
connaissance. Deux mois plus
tard, Sharpe annonca son
intention de se présenter au
Sénat contre lui.

Depuis vingt quatre ans qu'il
occupe ce poste sans connaitre
de véritable opposition, le séna-
teur a mené une vie d’iniquité,
abrité par la bureaucratie pro-
tectrice et le bouclier de sa for-
tune familiale. Treés récemment,
le voile a commencé a se lever
sur les indiscrétions de Ted.

Sénateur Ted McKinney

Simon Childe
: - Bien entendu, Miranda Shar-

pe est elle-méme sur la corde
raide. Ses participations aux
films porno des années 60 et
70, si elles étaient connues, rui-
neraient sa réputation. Une
seule personne soupconne la
vérité — un amant de sa jeu-
nesse du nom de Simon Childe.
En 1942, alors qu’il était un
jeune écrivain a l'aube de sa
carriére, Simon tomba amou-
reux de Miranda la premiére
fois ou il la vit lors d'une pro-
menade sur la cote du New Jer-
sey. Un désir insatiable s'éveilla
chez ce jeune homme studieux
assoiffé d’expériences. Rassem-
blant tout son courage, il se
présenta a elle et, tres rapide-

Simon Childe

ment, devint son amant.

Ils se connaissaient depuis deux semaines & peine lorsque
Miranda fut victime de la créature. Leur relation se poursuivit
cependant durant tout 1'été, ce qui permit & Simon de se
rendre compte qu'elle avait d'une certaine maniére changé. La
Miranda humaine l'avait trouvé amusant, intéressant, peut-
étre méme utile. Pour la nouvelle Miranda, '’homme n’avait
guere d'utilité mais elle le tolérait afin de maintenir les appa-
rences.

Miranda le quitta a la fin de la saison. Il ne I'a jamais
oubli€e, bien qu'il sache que quelque chose clochait, qu'elle
n'était plus la méme. Ce fut le seul véritable amour de sa vie.
Ils se rencontrérent a nouveau des années plus tard. Simon,
alors scénariste de film pour adulte, était certain, malgré sa
jeunesse apparente, qu'elle était bien sa Miranda, mais elle ne
parut pas le reconnaitre. Quand elle resurgit plusieurs années
apres dans le monde politique, il la repéra a nouveau. Ayant
quelques soupgons sur la nature de ce qui n’allait pas en elle,
il établit un plan afin de chasser la chose qui occupe son corps
et reconquérir son amour perdu.

Le Vampire Cellulaire

Contrairement aux Vampires Stellaires qui pourtant lui res-
semblent et se nourrissent simplement du sang de leurs vic-
times, celui-ci consomme également leur code génétique qu'il
absorbe et emmagasine dans ses cellules. Il est ensuite
capable de réorganiser sa propre structure en fonction de
I'’ADN de sa victime.

Le Vampire Cellulaire n’est pas d'origine terrestre ; les armes
normales ne lui infligent que des dommages minimaux. De
plus, il referme les blessures du corps de son hote au rythme
de 10 Points de Vie par round. Les instruments qui affectent
sa mémoire génétique et son métabolisme, comme le systéme

ODIN et sa projection d’ondes, démantelent son aspect, a la
maniere des doigts qui effilochent une étoffe de coton.

Le Vampire Cellulaire émet également un puissant champ
électromagnétique qui augmente d’intensité durant les
périodes de stress. Ce nuage d’énergie invisible crée parfois des
interférences avec les micro-ordinateurs ou les appareils utili-
sant des techniques de stockage magnétique ou de puces.
Miranda Sharpe est connue de son personnel pour son refus
d’'utiliser des ordinateurs (“Je suis incapable de comprendre
comment on s’en sert”) et son penchant pour les montres
anciennes a ressort.

Informations pour
les investigateurs

On suppose que les personnages se sont fait une réputation
d’agents d’investigation ou de médiateurs. Ils sont contactés
par un mystérieux homme en noir.

L’homme en noir

Cet individu se présente un
jour au domicile d'un des inves-
tigateurs, ou a I'endroit ol il
travaille ; il conduit une limou-
sine interminable. Tout de noir
vétu, les yeux masqués par des
lunettes également noires, il
tend une carte de visite profes-
sionnelle au nom de Edwin R.
Schneider, un avocat réputé.

Les personnages mettent
immédiatement un visage a
Schneider car il est apparu
dans des douzaines de spots
publicitaires ou il offrait de
prendre la défense, entre
autres, des victimes d’accident
du travail. On pourrait le quali-
fier de “chasseur d’ambulance”
opérant a grande échelle.
L’homme en noir annonce que l'avocat a une proposition inté-
ressante a lui faire ainsi qu'a ses associés. Pour une affaire
extrémement bien rémunérée.

Il convient d'une heure pour la rencontre, précisant qu'il les
conduira au bureau de son employeur avant de s’en aller.

Edwin R. Schneider

Limousine et chauffeur arrivent pile a 'heure annoncée.
L'intérieur du véhicule est somptueux ; le chauffeur invite les
investigateurs a se servir dans le bar tandis qu'un systéme
digital a effet surround diffuse de la musique douce. Tout ceci
est tres agréable.

Au bout de quelques minutes, le véhicule s’arréte devant un
gigantesque immeuble du
centre ville. L’homme en noir
escorte ses passagers jusqu’a
un vaste bureau abondamment
éclairé. Schneider, dont le visa-
ge est devenu familier a force de
passage de spots publicitaires,
est installé derriére sa table de
travail en chrome et verre et
leur sourit. Il se léve et vient
leur serrer la main, puis se pré-
sente en appelant les person-
nages par leur nom. Il leur
explique sans attendre quelle
est son offre.

Certaines personnes sont
prétes a payer un bon prix pour
obtenir et divulguer des infor-
mations sur un politicien tres
influent. Les investigateurs

L’Homme en Noir

Edwin R. Schneider
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seront payés 15 000 $ chacun une fois le travail correctement
achevé. Il leur assure que l'individu en question n’est plus en
mesure d’assurer une charge publique et qu’il serait dans
I'intérét du pays de le contraindre a céder sa place.

L’avocat demande s’ils sont intéressés par cette affaire et, si
la réponse est positive, se leve et gagne le fond du bureau. Il
prie ses interlocuteurs de rester assis, puis diminue l'éclairage
avant de quitter la piece.

La famille

Un moment s’écoule avant qu'une autre porte s’ouvre ; un
homme poussant quelqu'un assis sur un fauteuil roulant
s’avance. L'obscurité qui régne maintenant empéche d'identifier
les nouveaux-venus. Lhomme mystérieux s’adresse aux investi-
gateurs par lintermédiaire d'un micro qu’il tient a la main et
qui déforme sa voix par un procédé électronique. Son élocution
est claire et intelligible, mais dépourvue d’intonation humaine.

« Bonjour. Je suis heureux de voir que le travail que nous vous
proposons vous intéresse. »

11 dirige I'objet qu'il tient dans l'autre main vers I'autre bout
de la piece et le met en route, baignant de lumiere le mur
oppos€. Les personnages découvrent un immense portrait du
sénateur McKinney, créé par le projecteur portable.

« Je suppose que vous connaissez tous le sénateur. Comme
vous le savez sans doute, il est actuellement en campagne et
brigue un cinquieme mandat. Nous voulons que vous nous
aidiez a 'empécher d'atteindre son objectif. Nous sommes nom-
breux a nous étre rendus compte qu'il n’est plus apte a remplir
sa mission et méme qu’il représente désormais un risque pour la
sécurité nationale. Il est bien entendu exclu de recourir a
lassassinat, mais si certaines de ses indiscrétions passées, que
l'on commence a évoquer sans que cela dépasse le stade de la
rumeur, venaient a étre prouvées et dénoncées, il est certain
qu'il ne serait pas réélu. »

La personne assise dans le fauteuil roulant prend la parole :
«Oui, il faut le stopper. » La voix est seche, presque un murmu-
re, mais sans aucun doute féminine.

Ceux qui réussissent un jet de Trouver Objet Caché parvien-
nent a distinguer les traits de 'homme qui tient le projecteur.
Un jet réussi de Connaissance suffit pour réaliser qu’il s’agit de
Brandon McKinney, le frere cadet du sénateur. Cela signifie
forcément que la femme n’est autre que la dirigeante du clan,
Claire McKinney.

Les effets d'une vie dissolue

L'’homme dans 'ombre appuie sur un bouton du projecteur ;
deux portraits de McKinney sont maintenant affichés sur le
mur, I'un datant de quelques années, l'autre le montrant tel
quil est aujourd’hui.

« Ces deux photos ont été prises a moins de cing ans d’inter-
valle. Il est facile de voir a quel point la santé de McKinney a été
affectée par sa vie dissolue. Selon des avis médicaux, il ne sau-
rait échapper a la crise cardiaque, mais sa popularité est telle
que si l'on ne prend pas de mesure, il sera certainement réélu. »

Tandis que Brandon parle, les deux images se fondent pour
former une téte de mort grimacante. Il actionne une nouvelle
fois le projecteur et le visage d'une séduisante blonde apparait.
Elle est certainement déja connue de tous comme étant Miran-
da Sharpe, ancienne vedette de cinéma, actuellement membre
du Congres et candidate démocrate au Sénat.

« Je crois que vous pouvez commencer vos recherches en étu-
diant les liens que McKinney a pu avoir dans le passé avec Miran-
da Sharpe. La politique forme parfois des couples inattendus. »

L'image au centre du cercle de lumiere se dissout pour lais-
ser place a une autre. Le portrait de Miranda Sharpe est rem-
placé par celui d’'une femme plus agée. Egalement blonde, son
visage est ravagé, sa peau marquée de milliers de ridules.

« Cette personne, une ancienne amie de miss Sharpe, se
nomme Mae Ann Spirelli, mais certains parmi vous la connais-
sent peut-étre mieux sous le nom de Tanya Desire. Dans le
milieu du cinéma porno, elle est presque une légende. Il se peut
qu elle soit en mesure de vous aider. »

Les investigateurs qui connaissent le milieu cité ou qui réus-
sissent un jet d'EDU se rappellent que Tanya Desire en était
une des vedettes il y a quelques années. Elle a récemment
cessé ses activités, alors que de nombreuses rumeurs circu-
laient sur son état de santé. Si cette photo est récente, il est
évident qu'elle est malade. La réussite d'un jet de Médecine
permet de comprendre qu'elle a le sida.

Leur interlocuteur sort de son manteau une enveloppe qu'il
pose sur la table de travail. « Voici l'adresse de Mae Ann Spirelli
et une avance de 2 000 $ chacun. Si vous avez besoin d’autres
renseignements, contactez Schneider. »

Apres avoir éteint le projecteur portable, il sort de la piece en
poussant le fauteuil roulant. Les lumiéres reviennent et
Schneider rejoint les investigateurs. S’ils n’ont rien a lui
demander, il les raccompagne jusqu'a la porte de son bureau.

1l est probable que certains des personnages possedent des
montres digitales. Par la suite, I'un d’eux s'apergoit que la
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s Mae Ann Spirelli

sienne s’est arrétée, 'heure affichée prouvant que la panne
s'est produite durant I'entretien. Elle est irréparable.

Ce phénomeéne est dit au champ électromagnétique créé par
le Vampire/Miranda, dans le réle de Claire McKinney qui est
condamnée au fauteuil roulant. Sharpe contréle Brandon
qu'elle utilise pour détruire son propre frére. Claire McKinney
est morte, tuée par son second fils & la demande de la créature.

Mae Ann Spirelli

L'adresse remise aux investigateurs correspond a un petit
bungalow de la banlieue. 1l est facile de découvrir que la mai-
son appartient, en réalité, a une certaine Belle Thrimm, une
autre actrice de films X assez connue. S'ils ont I'occasion
d’€tudier la situation financiére de Mae Ann, un jet réussi de
Comptabilité leur permet de déterminer qu'elle est trés endet-
tée, principalement a cause des factures de soins médicaux
prodigués au Centre Powell des Maladies Transmissibles.

Magazines de films X

Il suffit d’appeler une des nombreuses publications spéciali-
sées pour obtenir les renseignements suivants :

M Cela fait plusieurs mois que Tanya a quitté le circuit du film
porno ; elle a depuis disparu de la circulation. Elle affirmait
a I'époque quelle en avait assez de ce milieu et qu'elle pre-
nait sa retraite.

B Belle Thrimm est une autre actrice du porno, beaucoup
moins célebre — une femme obése qui a participé, entre
autres, aux films Buxom Beauties et Fat Girls.

M Personne dans la rédaction ne connait de lien entre Miranda
Sharpe et le milieu du porno.

Le Centre Powell
des Maladies Transmissibles

Il est difficile d’avoir acceés au dossier Spirelli, si ce n’est
peut-étre en usant de Baratin, de Droit ou d’autres moyens de
persuasion. Avec le bon équipement et la réussite d'un jet
d’Informatique, on peut pirater le réseau de I'hopital, mais il est
impossible d’accéder aux fichiers sans le mot de passe exact.

S'ils apprennent la vérité sur Mae Ann Spirelli, les person-
nages découvrent qu’'elle est atteinte du sida et qu'il ne lui
reste plus que quelques mois a vivre.

Une visite au bungalow

La maison ou loge Mae Ann
Spirelli est & 16 kilometres de la
ville, dans une zone rurale. La
peinture jaune canari de cette
modeste construction en stuc
est presque completement pas-
sée. Les rideaux a carreaux qui
masquent toutes les fenétres,
autrefois jaune vif, sont tout
aussi délavés. Dix ans plus tét,
I'endroit devait avoir du cachet
et étre décoré avec gotit. C'est
maintenant une relique du
passé qui aurait besoin d’'un
certain lifting.

Une femme obése a peine
maquillée vient ouvrir aux
investigateurs s'ils frappent a la
porte. Belle Thrimm, ex-star du
porno transformée en infirmiere
aupres de Mae Ann Spirelli, semble surprise de les voir car elle
attendait une livraison de la pharmacie locale.

Dés qu'ils demandent & parler & sa protégée, elle adopte une
attitude trés protectrice envers elle, mais finit par céder s'ils
insistent un peu ; elle les invite a entrer et les conduit dans la
chambre. Les rideaux sont tirés, I'odeur de la maladie est
presque insupportable.

Mae Ann Spirelli, plus connue sous le nom de Tanya Desire,
était peut-étre autrefois une femme attirante, mais désormais
elle n’est guere plus qu'une masse de peau et d’'os rongée par la
souffrance. Son visage cadavérique est hagard, ses cheveux
ternes et plats. Elle repose, inerte, sous un drap souillé, d’oit
elle étudie ses visiteurs de son regard éteint, les yeux mi-clos, ne
disant rien. Quand elle entend le nom de Miranda Sharpe, elle
s'agite faiblement, ouvre la bouche, geste qui dévoile des dents
jaunies et une langue grisatre. « Le Rossignol, » laisse-t-elle
échapper d'une voix rauque. « Elle est... Elle est... » Son souffle
vibre bruyamment dans sa gorge, ses yeux se révulsent, on n'en
voit plus que le blanc jauni injecté de sang. Puis ils se ferment
et elle cesse de respirer. Mae Ann Spirelli est morte.

Belle Thrimm
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Belle veille sur Mae Ann




Belle est profondément cha-

grinée, mais elle savait que la
fin était proche. Elle éprouve
un certain soulagement de voir
que son amie a enfin trouvé la
paix.
Elle ne sait rien de Miranda
Sharpe et n'a aucune idée du
lien qu'elle peut avoir avec son
amie.

Belle retourne dans la
chambre de Mae Ann et en
revient avec un petit carnet
d’adresses. « Je ne devrais sans
doute pas vous le donner, mais
il vous viendra peut-étre en
aide. » Apres l'avoir remis a un
de ses visiteurs, elle les prie de
partir. Ses yeux sont baignés de
larmes.

Mae Ann Spirelli

Le carnet d’adresses

Les pages sont couvertes de noms. L'écriture, petite et soignée,
est celle de Mae Ann. Ceux qui connaissent un peu le milieu du
porno reconnaissent ceux, nombreux, d’acteurs et de réalisa-
teurs, a c6té d’autres qui leur sont complétement inconnus.

Une des inscriptions est encerclée ; il s'agit du numéro de
téléphone d’'un certain Larry Pantheto (pas d’adresse) a coté
duquel est inscrit le mot Rossignol. L'adresse d'un Simon Chil-
de est également soulignée, cette fois avec a coté les initiales
M.S. Ce sont les seuls indices du carnet ; rien n’empéche cer-
tains personnages d'explorer ses autres possibilités en appe-
lant quelques stars du X.

Le numéro de Pantheto, sils le composent, sonne une demi-
douzaine de fois avant que la communication soit établie. A
l'autre bout de la ligne, un court silence est suivi d'un message
enregistré. Une voix rauque répete le numéro composé puis
annonce « Laissez-moi un message si vous le désirez. Je vous
rappellerai des que possible. »

Quant a I'adresse de Simon Childe, il s’agit de :

Simon Childe,

Superviseur des Communications Techniques

Immeuble Fédéral 23

Suite 4632

Baltimore, Maryland

Le coup de fil

Peu apres leur visite chez l'actrice mourante, les investiga-
teurs recoivent un mystérieux appel téléphonique. S’ils ont
déja tenté d'appeler chez Larry Pantheto et entendu le répon-
deur, un jet réussi d'Idée leur permet de faire le rapproche-
ment entre les deux voix.

Le correspondant prétend disposer d'un objet tres intéres-
sant, trés incriminant et trés embarrassant pour la candidate
Miranda Sharpe. Pour 5 000 8, cette obscénité est a eux. II
leur fixe un rendez-vous tres tardif dans une rue d'une partie
de la ville déserte a cette heure.

La rencontre

Les investigateurs attendent & I'endroit indiqué, tandis que
les néons colorés d'une enseigne voyante illuminent le secteur.
Un homme émerge silencieusement des ténebres, le col de son
manteau relevé, un chapeau enfoncé sur les oreilles. Le peu de
peau que l'on voit parait sombre et bistre.

«dJ'ai le colis, » croasse-t-il. « Vous avez la fraiche ? »

Une fois qu'il a l'argent en main, l'individu sort de son man-
teau un gros boitier de bobine de film fermé par du scotch. 11
file ensuite dans I'obscurité.

1l s'agit bien stir de Larry Pantheto, comme le découvriront
les investigateurs s'ils l'interceptent avant qu'il ne disparaisse.

C'est un réalisateur de films X dont la carriére a tourné court a
cause d’'une consommation excessive de cocaine ayant entrai-
né d'importantes difficultés financiéres. Il a plongé si bas qu'il
a fini par diriger des tournages illégaux avec des mineurs.
Selon certaines rumeurs, il aurait méme a son actif un film
“snuff’, dans lequel quelqu'un est réellement assassiné. Il a
d’ailleurs honte de ce qu'il a fait.

Cest Pantheto lui-méme qui a réalisé le film qu'il vient de
remettre aux investigateurs. Il est I'une des rares personnes a
savoir une partie de la vérité sur Miranda Sharpe. Il connais-
sait Mae Ann Spirelli qui avait tourné quelques films avec lui.
C'est ainsi qu'elle a rencontré le Rossignol.

Le film

1l a été tourné en 16 mm, un format professionnel ; les per-
sonnages doivent trouver le matériel capable de le passer.
N'importe quel studio ou société de production en dispose. Un
technicien se chargera de 'opération.

Le film est tourné sur pellicule et ensuite transféré sur
bande, avec un son d’ambiance qui permet d'entendre égale-
ment les déplacements du cameraman et le moteur de son
appareil. Un micro apparait parfois dans le champ, sur le bord
gauche de l'image.

Miranda Sharpe est étendue sur un lit, vétue d'un seul
déshabillé. Elle fixe la caméra installée au-dessus d'elle, trés
haut, et dirigée sur son visage. Pendant un moment, il est
envahi par toutes sortes d’émotions. Des sentiments com-
plexes, difficiles a déchiffrer, s’affrontent sur ses traits ; puis
son visage se détend. Elle ferme les yeux et sourit.

Une voix masculine, celle de quelqu'un qui est hors-champ,
marmonne quelque chose. Miranda se tourne. « Viens la,
chéri, » dit-elle.

Un garcon nu, d'au plus une quinzaine d’années, apparait a
écran et monte sur le lit. Il est mince, sa peau est marquée
par 'acné qui couvre son visage et ses épaules. Bien mont€, il
réagit trés vite aux attentions de Miranda qui se glisse autour
de lui, la caméra se déplacant maladroitement pour enregistrer
la scéne. Le garcon se laisse aller, les yeux fermés tandis qu'il
se concentre sur les mouvements de leurs corps. Miranda se
penche et leche son visage puis dénude ses dents et arrache
un morceau de chair de la joue saillante de sa victime.

Le garcon se met a hurler mais ne peut échapper a
I'incroyable poigne d'acier de Miranda qui plonge ses dents
dans son cou. Elle repousse avec art la peau et la chair, et le
sang jaillit, éclaboussant son corps blanc. La caméra se dépla-
ce de maniére saccadée autour du couple, et passe du plan
large ou zoom. Les cris du malheureux s'affaiblissent et sa
résistance diminue. Miranda, maintenant munie d'un couteau,
s'active sur le corps qu'elle ampute de ses membres avec préci-
sion, puis le fend de la gorge au pelvis a grands coups sau-
vages. Repoussant les lambeaux de chair et les cotes, elle se
vautre dans la masse gélatineuse des organes dénudés et ne
fait plus qu'un avec le corps encore parcouru de frissons.

Le film s’arréte brusquement, et I'écran n'est plus occupé
que par de la neige.

Quiconque assiste a la projection perd 1D2/1D8 +1 points
de SAN. Si un technicien y a assisté, il hurle, pris d’hystérie,
ou perd connaissance.

Simon Childe

Cet homme d'une soixantaine d’années est mince, plutét
grand ; ses cheveux sont gris souris. Ses yeux bleu d’eau, dans
lesquels on devine son intelligence et sa culture, sont soulignés
par des lunettes & double foyer a monture noire. Bien qu'il
paraisse miné par un poids de nature indéfinissable, la plupart
des gens le trouve amical et I'apprécie.

Simon a fait la connaissance de Miranda Sharpe en 1942,
alors qu'ils étaient tous deux trés jeunes, avant qu'elle soit la
proie du vampire. Il a continué d'étre son amant aprés cet

Le coup de fil n—
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Le projet ODIN

ODIN, abréviation de Optically Distributed Interactive
Neuro-implant (Neuro-implant Interactif a Distribution
Optique) est un implant cybernétique expérimental. 11 est
installé a la place d'un des yeux de I'utilisateur, l'interface
avec le nerf optique se faisant au niveau moléculaire grace
a une matrice de “graines” ’ADN synthétique qui se repro-
duisent, s’étendent et se mélangent aux tissus nerveux
humains. Simon est chargé de I'écriture du manuel dutili-
sation d'ODIN.

ODIN permet a celui sur qui il a été installé de faire
fonctionner par la seule pensée des appareils électroniques
grice & des impulsions d'un transmetteur/transducteur
infrarouge. Ces appareils doivent étre équipés d'une inter-
face optique adaptée. ODIN est un lien en temps réel entre
la réalité virtuelle des ordinateurs et le monde réel.

Une des applications prévues pour ODIN concerne la
collecte d'informations durant le futur voyage vers Mars. Le
prototype a été congu pour aider l'observateur qui reléve
des échantillons de formes ondulaires. Un module de
mémoire de 3 gigaoctets lui a donc ét€ ajouté a cet effet. Ce
module permet I'enregistrement d'images tridimension-
nelles d’ondes observées au moyen de I'implant ODIN ; on
peut ensuite les transférer dans une unité ayant une plus
grande capacité de mémoire.

Aprés son implantation, ODIN donne I'impression que
son porteur a un ceil tout noir. Il améliore les compétences
liées aux sens (Trouver Objet Caché, Ecouter, etc.) de
25 %. Un microprocesseur intégré analyse et trie les don-
nées sensorielles qui lui arrivent, en réagissant & un stimu-
li somatique dérivé de I'interface organique/inorganique au
niveau du nerf optique. Il a la capacité d'apprendre auprés
de son utilisateur.

Mais ODIN n'est pas exempt de faiblesses. A chacune
des graines d’ADN qui servent a la création de l'interface
avec le nerf optique a été intégré un programme complexe
de reproduction. Malheureusement, ce programme ne sait
pas quand s'arréter. Une fois qu'il est lancg, il continue de
fonctionner a I'infini. Les informations capturées, comme
les échantillons d'ondes I'envahissent, modifient sa concep-
tion et altérent son schéma, ces schémas enregistrés deve-
nant le nouveau modele de reproduction.
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événement, mais ayant senti qu'elle n’était plus comme
avant, il s'est éloigné d'elle et a poursuivi sa carriére d'écri-
vain. Nul ne sait pourquoi le monstre s’est abstenu de le
dévorer.

Malgré ses réves de littérature, Childe n'a jamais dépassé le
stade d'écrivain technique salarié, bien qu'il lui soit arrivé de
travailler en indépendant quand il le pouvait. A la fin des
années soixante, il a écrit quelques scénarios de films pour
adultes. Au cours d'une visite sur les plateaux, il rencontra le
Rossignol, une reine du porno au début de sa carriére qui res-
semblait étonnement & son amour perdu. Celle-ci ne sembla
pas le reconnaitre, ce qui ne I'empécha pas d’étre sir que
c'était bien elle, malgré que les années ne l'eussent gueére affec-
tée. Childe avait alors prés de 40 ans, et l'actrice n'en parais-
sait guere plus de 20.

Repoussé par elle, Childe eut alors une liaison avec Tanya
Desire — Mae Ann Spirelli — avec qui il habita durant plu-
sieurs mois, jusqu'a ce qu'il obtienne un poste au sein du gou-
vernement fédéral et qu'il déménage pour la Céte Est. Si on lui
fait part du déces de Mae Ann, il exprime un chagrin sinceére.

Son travail pour le gouvernement I'amena a établir la docu-
mentation sur les logiciels d’'armement pour le compte de
'armée, sa ténacité inébranlable lui valant une série de promo-
tions au bout desquelles il se retrouva superviseur du projet
top secret ODIN.

Le secret de Simon

Cela fait plusieurs années que Simon surveille Miranda
Sharpe, quand elle était starlette, puis aprés son élection au
Congres. Il I'a aussi étudiée dans sa course avide au Sénat,
car il est certain que c’est la méme femme que celle qu'il a

autrefois aimée et qu’il avait retrouvée alors qu'elle était le
Rossignol. 1l est arrivé a la conclusion qu'elle est habitée par
une intelligence étrangere et a mis au point un plan pour réta-
blir la situation. Avec le prototype ODIN qu'il a volé au labora-
toire, il compte réorganiser 'ADN modifié de Miranda Sharpe
et faire revenir la femme qu'il a aimée, la sauvant en méme
temps que le reste du monde du mal qui I'a envahie. Aprés
avoir analys€ la nature de l'entité, il fera appel a la fonction de
téléchargement optique d’ODIN pour “éditer” la structure
génétique de Miranda Sharpe.

Simon pense disposer de quelques jours avant que le vol ne
soit découvert. Il connait un chirurgien de réputation douteuse
capable de réaliser I'implantation de I'eeil, mais au prix de
toutes ses économies. L'opération devrait se dérouler quelques
jours aprés sa premiere rencontre avec les investigateurs. Il
portera ensuite des lunettes a effet miroir en permanence.

Simon possede un ordinateur de poche équipé d'une interfa-
ce optique de type ODIN. Grace a son importante capacité de
mémoire, cet appareil peut cartographier des organismes
entiers sous forme de pixels encodés. Ses développeurs l'ont
baptisé PC — abréviation de Pocket Cray — pour plaisanter. Il
a également été emprunté au gouvernement. L'utilisation
d’'ODIN et du PC en vue de modifier le schéma d’ondes de
Miranda, pense Simon, lui permettra de purger son systéme de
I'entité en transmettant une onde redéfinie dans sa direction
par l'intermédiaire de I'interface optique d'ODIN. Ce projet est
dément, mais Simon est effectivement atteint d'une folie trés
discréte depuis des années.

Simon et les investigateurs

Si les personnages téléphonent au bureau de Childe, ils
apprennent qu’il est en congé et assiste & un séminaire dans la
ville ou1 se déroule le scénario, et obtiennent le nom de I'hétel
ou il est descendu. IIs le joignent ensuite facilement par télé-
phone ; s'ils mentionnent le nom de Miranda dans la conversa-
tion, Childe accepte volontiers de les rencontrer dans un res-
taurant peu €loigné.

Sur place, il se montre amical mais, en réalité, il a accepté
de voir les personnages parce qu'il estime qu'ils pourraient
représenter une menace pour la candidate au Sénat. Il a
I'intention de la sauver et considére qu'il est le seul & pouvoir
le faire. I doit absolument empécher les autres d’interférer.

Il ne révele rien de son plan, mais un peu de Persuasion
bien dirigée 'améne a parler de ses relations passées avec
Miranda Sharpe. Il leur dit & quel point il 'adorait quand ils
étaient jeunes, dans les années quarante.

Peu d'investigateurs passeront a c6té du fait que Simon
parait beaucoup plus vieux qu’elle ; ils peuvent simplement
décider qu’il est complétement fou. Si quelqu'un lui signale le
coté incongru de sa déclaration, il se tait brusquement, réali-
sant I'énormité de ce qu'il a laissé échapper. Un rapide appel a
la Psychologie révele qu'il est un peu dérangé. Peut-on en
déduire qu'il ment sur sa relation avec Miranda Sharpe il y a
des années ?

Simon s’excuse et quitte rapidement ses interlocuteurs.

La chambre de Simon

Certains investigateurs chercheront sans doute a s'introdui-
re dans la chambre d’hétel de Simon Childe, en particulier
pendant quil dine dans un restaurant avec leurs partenaires.
Les portes des chambres sont raisonnablement protégées,
mais ne résistent pas a la réussite d’'un jet de Serrurerie. En
cas d’échec, un des employés de I'hétel repére les cambrioleurs
qui, s'ils sont interpellés, sont conduits au bureau de la sécuri-
té, puis au poste de police. Ils comparaissent le lendemain et
sont libérés contre une caution de 1 000 S. Ils peuvent contac-
ter Schneider qui se charge alors de la caution et s’arrange dis-
crétement pour régler l'affaire. Cet incident n’apparaitra jamais
sur le casier des personnages.

L'intérieur de la piece est dans un ordre parfait, Simon ne
s'est apparemment méme pas servi des diverses fournitures
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mises a la disposition des clients. La réussite d'un jet de Trou-
ver Objet Caché pendant I'examen du bureau permet de
remarquer de légéres traces d'écriture sur un bloc de papier,
qu'il suffit de noircir au crayon pour faire apparaitre le messa-
ge suivant :

“Dr Ruggerio, 8 heures 30"

Un attaché-case est glissé sous un pupitre dans une alcove
proche de la salle de bains. C'est une mallette de cuir & souf-
flet, protégée par une solide serrure a combinaison. On peut la
forcer (elle a une FOR de 8) ou I'ouvrir en réussissant un jet de
Serrurerie. Remarque : la premiére technique laisse des
marques caractéristiques sur le cuir.

A Tintérieur, se trouve un ordinateur de poche extra-plat
dans une boite en caoutchouc et une enveloppe de vinyle her-
métique réutilisable. Un adhésif bleu recouvre la fermeture. Un
avertissement est inscrit dessus en lettres jaune vif :

CONDITIONNEMENT SCELLE ! NOUVRIR QUE DANS UN
ENVIRONNEMENT PROPRE ! STERILE
CONDITIONNEMENT SCELLE ! N'OUVRIR QUE DANS UN
ENVIRONNEMENT PROFPRE ! STERILE
CONDITIONNEMENT SCELLE ! N'OUVRIR QUE DANS UN
ENVIRONNEMENT PROPRE ! STERILE

L’ordinateur

Quiconque a des connaissances en Informatique remarque
immédiatement que la machine est d'une technicité particulié-
rement évoluée. Une sortie optique a récepteur a infra-rouge,
légérement lumineuse, est fixée a un des cotés de I'écran. Une
mire en forme de dome de rayon laser clignote pres du clavier ;
un jet réussi d’Idée permet d’identifier un pointeur optique
fonctionnant a la maniére d'une trackball, le pointeur étant
activé par le passage d'un doigt ou d'un objet de forme similai-
re sur le dome laser.

L'ordinateur se met automatiquement en marche quand on
l'ouvre, et charge directement un programme baptisé “Carte du
Genome” placé dans la mémoire interne. Sous le titre du pro-
gramme, une forme humaine aux contours marqués par des
lignes, pivote en permanence sous tous les angles et tous les
axes. La silhouette se modifie continuellement, ce qui permet
de voir défiler un catalogue apparemment infini de types de
corps.

1l faut réussir un jet d'Informatique pour sortir de ce pre-
mier écran du programme. Sur le deuxiéme €cran, un menu
affiche différents noms, dont celui de Simon. Lorsque I'on
clique sur l'un d'eux, l'ordinateur affiche la représentation
d’une silhouette humaine. Le pointeur sert a naviguer dans
cette image et 4 zoomer & l'intérieur de I'organisme jusqu'a
permettre d’admirer des schémas génétiques dans toute leur
splendeur hélicoidale.

Ceux qui explorent le programme et méme les observateurs
réalisent que la machine a en mémoire I'image génétique de
plusieurs personnes, représentée grace aux techniques les
plus avancées de I'image de synthese.

La réussite d’'un deuxie¢me jet d’Informatique permet a
l'investigateur d’apprendre comment modifier la carte géneé-
tique de la personne sélectionnée en déplacant sur I'écran des
pixels qui clignotent et pivotent. Les changements majeurs
sont visualisés sur la silhouette représentée dans une fenétre,
dans l'angle supérieur gauche de I'écran. Réduction des bras,
agrandissement de la téte, affaissement des épaules, étirement
des jambes, tout ceci simule les transformations apportées au
schéma génétique.

Le sac de vinyle

La pochette renferme une petite sphere d'environ 3 centi-
meétres de diamétre. S'il réussit un jet d'Idée, un des investiga-
teurs remarque qu'elle est de la méme taille qu'un globe oculai-
re. De couleur mate et d’aspect uniforme, seule une protection
bleue indique ou se situe arriére ; elle porte le méme avertis-
sement que la bande recouvrant la fermeture du sac.

En dessous, une grille parcourue de pulsations est compo-
sée de lignes interconnectées aux couleurs brillantes. Une
loupe aide & discerner un motif dans ces lignes entremélées.
Un personnage connaissant I'Electronique ou l'Informatique
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Le FBI

Le gouvernement fédéral est sur les traces de Simon
Childe. Un de ses agents et un adjoint a la sécurité
aupres du Projet ODIN sont arrivés en ville peu apres la
rencontre des investigateurs et de Childe. Les deux
hommes sont persuadés que Childe veut vendre le proto-
type 4 une puissance étrangere ; ils sont loin d'imaginer
qu'il compte le faire poser dans sa propre orbite. S'ls
apprennent que les personnages sont mélés & cette affai-
re, ils les interrogent mais ne les considérent pas comme
des suspects sérieux. Ce duo de choc permet d'apporter
un peu d'animation si le rythme se ralentit trop. Il se
manifestera de toute facon & la fin du scénario, durant le
rassemblement politique.

Sam Fobes, agent du FBI

Fobes est grand et blond, mais dégarni. 1l porte en per-
manence des Ray-Bans noires. Il est si fort qu'il remplit
généralement lencadrements des portes, ce dont il se sert
pour intimider les suspects chaque fois qu'il le peut.

FOR 17 CON 15 TAI 17 INT 10 POU 9
DEX 11 APP 9 EDU 16 SAN 50 PV 16

Bonus aux dommages : +1D6.

Armes : Coup de Poing 75 %, 1D3 + bd ;
Coup de Pied 60 %, 1D6 + bd ;
Automatique cal. 38 60 %, 1D10.

Compétences : Baratin 40 %, Camouflage 35 %, Comp-
tabilité 50 %, Conduire une Automobile 60 %, Crédit
65 %, Droit 65 %, Ecouter 63 %, Esquiver 35 %, Grimper
51 %, Impressionner les Témoins/Suspects 75 %, Mar-
chandage 40 %, Suivre une Piste 37 %, Trouver Objet
Caché 43 %.

Milton Jaines, sécurité du projet ODIN

Jaines est mince et sec. Ses cheveux repoussés vers
l'arriere sont si foncés qu'ils paraissent bleus. C'est un
expert dans les techniques de mort silencieuse, et il tue
avec indifférence. Cela fait si longtemps qu'il travaille
dans la haute sécurité quil a oublié ce que c'est que de
mener une vie normale. Son intelligence intuitive lui per-
met d’analyser les situations rapidement. C'est sans
doute le seul parmi tous ceux que les investigateurs ren-
contreront qui parlera sérieusement d’intelligences extra-
terrestres.

FOR 16 CON 14 TAI 11 INT 18 POU 7
DEX 17 APP 7 EDU 18 SAN 30 PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 65 %, 1D3 + bd ;
Automatique cal. 38 70 %, 1D10;
Couteau 65 %, 1D6 + bd.

Compétences : Baratin 65 %, Camouflage 60 %, Comp-
tabilité 55 %, Conduire une Automobile 55 %, Crédit 50 %,
Droit 60 %, Ecouter 70 %, Esquiver 70 %, Grimper 65 %,
Marchandage 45 %, Torture 80 %, Trouver Objet Caché
75 %.
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est en mesure de déterminer quil s'agit d'un circuit logique,
particulierement complexe, intégré a un tissu organique
vivant. Cette découverte cofite 1/1D2 points de SAN.

Simon revient dans sa chambre avant que les investigateurs
aient pu endommager ou voler la sphére. Il prie les intrus de
bien vouloir poser ce qu'ils tiennent avec précaution. S'ils refu-
sent, il sort un pistolet 9 mm muni d'un silencieux avec lequel
il renforce sa demande ; il appelle ensuite le service de sécurité
de I'hotel. Il suggere cependant & ses visiteurs qu'ils disposent
de quelques instants avant I'arrivée des autorités et qu'il leur
est encore possible de fuir. Il s'écarte de la porte pour les lais-
ser sortir.

Quelques heures apres, Simon régle sa note.

e e Simon Childe we—
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Dr Ruggerio

Les investigateurs qui veulent suivre la piste du Dr Ruggerio
peuvent se renseigner a la section locale de ’American Medical
Association. La Persuasion ou le Baratin leur sont nécessaires
pour découvrir qu'il s'agit d'un chirurgien talentueux qui a été
interdit de pratique. Personne ne leur dit exactement pourquoi,
mais selon des rumeurs, il aurait commis plusieurs erreurs en
cours d'opération qui auraient défiguré ses patients alors qu'il
€tait sous I'influence de ses drogues préférées.

L'adresse de Ruggerio figure dans l'annuaire. Si les investi-
gateurs surveillent la maison, ils sont récompensés par l'arri-
vée de Childe qui transporte sa mallette et un sac de voyage.
Ruggerio, un homme petit et chauve a la peau foncée, vient
T'accueillir 4 la porte. Il discute quelques instants avec son visi-
teur avant de le faire entrer. Quelqu'un placé assez prés pour
essayer d’entendre (réussite d'un jet d'Ecouter) ou qui dispose
d'un systéme d’écoute électronique percoit des bribes de
conversation. Ruggerio demande a Childe s'il est certain de
vouloir faire cela. Que se passera-t-il si I'appareil ne marche
pas?

Childe répond qu'il est siir de lui.

L'opération dure environ six heures, durant lesquelles Rug-
gerio est assisté par son épouse, une infirmiére qualifiée. On
ne revoit pas Simon avant le lendemain, lorsqu'il quitte la mai-
son, l'air faible et secoué. Il porte des lunettes a verres miroir.
Le chirurgien et sa femme l'accompagnent jusqu’au taxi qui
l'attend.

S'il est questionné, Ruggerio ne fait aucune confidence. On
ne peut le menacer, le Baratiner, ni le corrompre. Rien ne le
fait parler. Sa femme Ellen est tout aussi muette.

Si les investigateurs fouillent la maison, ils découvrent un
bloc opératoire au sous-sol, derriére une épaisse porte ver-
rouillée. Un jet de Trouver Objet Caché réussi permet de
retrouver le sac stérile qui était dans la mallette de Simon et
qui renfermait la sphére noire. Dans un petit réfrigérateur, un
flacon a spécimen contient un globe oculaire humain (perte de
0/1 point de SAN). Les personnages qui réussissent un jet
d’Idée réalisent que c'est un des yeux de Childe.

'y a 35 % de chances pour que le médecin s'apercoivent de
la présence des intrus dans son bloc. Comme son existence n’a
rien de légal, il hésite a appeler la police. Le Droit peut aider &
le faire avouer qu'il a bien remplacé I'eeil gauche de Simon par
un petit appareil noir. Son patient prétendait qu'il se connecte-
rait automatiquement au nerf optique, mais Iui a du mal a le
croire. Si ses visiteurs décrivent la sphére noire qu'ils ont vue
dans la mallette, il leur confirme que c’est bien ce qu'il a mis &
la place de I'ceil.

Les personnages peuvent préférer suivre le taxi de Childe :
celui-ci les repere. 11 se fait alors déposer devant une station de
métro et il passe de rame en rame jusqu'a ce qu'il ait semé ses
suiveurs. Il est important qu'il disparaisse de la circulation
quelque temps.
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Une entrevue avec

Ted McKinney

L'homme en noir se rend une nouvelle fois chez les investi-
gateurs. Il leur explique que Schneider est parvenu 2 leur amé-
nager une entrevue avec le sénateur McKinney a son domicile,
en lui fournissant de fausses références les rattachant & un
grand magazine national, et leur précise qu'ils devraient avoir
de bonnes chances d'y découvrir des preuves accablantes dans
sa chambre.

McKinney vit dans une immense demeure de style colonial
située sur la cote, d'olt elle domine la mer. L'intérieur parait
vide, il en émane une impression de solitude. Aprés avoir fran-
chi le barrage du service de sécurité, les investigateurs sont

accueillis a la porte par leur héte, qui est tout sourire. Il avait
€té convenu & l'avance qu'ils n'apporteraient aucun matériel
vidéo, mais ils sont autorisés a réaliser des enregistrements
audio et a prendre des photos.

Tres vite, les visiteurs remarquent que quelque chose ne va
pas. Le sénateur donne des signes de fatigue mentale, il perd
souvent le fil de sa pensée au milieu de ses phrases.

Au bout d’'un moment, McKinney va se servir a boire,
demandant a ses interlocuteurs s'ils veulent l'accompagner ;
puis il renvoie le garde du corps, lui ordonnant de revenir dans
une heure. L'homme sort a contrecceur aprés avoir lancé un
regard lourd d'avertissements aux personnages. Dés qu'il est
parti, McKinney se met a boire de maniére excessive et devient
rapidement incohérent. I lui suffit d’'une demi-heure pour
s'effondrer sur le canapé ou il s'endort profondément, laissant
ses visiteurs livrés a eux-mémes.

La maison est somptueusement décorée, avec un mélange
d’antiquités inestimables et d’objets cofiteux. Malgré ceci, elle
semble vide, inhabitée.

Dans la chambre de McKinney, des jets réussis de Trouver
Objet Caché permettent de repérer un appareil photo dissimulé
au plafond, dont les commandes sont cachées dans le chevet &
coté du lit.

Un petit salon communicant a été transformé en salle
d'archives et de projection. La porte est protégée par une ser-
rure & péne dormant, dont I'unique clé se trouve dans la poche
du dormeur.

Le mobilier est composé d'un fauteuil confortable et d'un
petit bureau aux angles arrondis comprenant une multitude
de tiroirs peu profonds. Il y a également un bar bien rempli 2
proximité. Un verre de whisky a moitié vidé, dans lequel la
glace a depuis longtemps fondu, est posé sur le bureau.

Les tiroirs sont remplis de photos représentant McKinney en
compagnie de femmes, se livrant & des activités intimes. Des
jets réussis de Connaissance permettent de reconnaitre ses
deux ex-femmes. Sur certains clichés, il est en compagnie de
Miranda Sharpe. Apparemment, elle n'est pas consciente qu’on
la photographie. Il n'y a aucun négatif, uniquement des tirages
papiers.

S'ils gardent la notion du temps, les personnages devraient
revenus dans le salon avant le retour du garde. S'ils sont sur-
pris en train de fouiner dans la maison, on les chasse de la
propriété apres les avoir mis sérieusement en garde.

Vendre la meéche

Si les investigateurs s’'emparent de quelques photos compro-
mettantes, ils voudront peut-étre les transmetire directement &
la presse. Le Herald, le plus diffusé dans la ville, est un journal
conservateur. Fideles supporters de Ted McKinney, les rédac-
teurs, s’ils voient les clichés, se montrent trés intéressés et
préts a les payer trés chers. Mais c'est dans l'intention de les
rendre au sénateur afin d’éviter que l'affaire ne s'ébruite. Des
jets réussis de Psychologie permettent de comprendre leurs
intentions. La police est alors avertie du vol commis par les
investigateurs dans la demeure McKinney, et ils sont ensuite
soumis a une surveillance serrée.

Le Record a un tirage moindre, mais il est plus libéral. Son
propri€taire hait profondément la famille McKinney, qu’il
considére comme le symbole de I'échec de la société moderne
face aux plus défavorisés. Si les investigateurs appellent la
rédaction, leur interlocuteur leur indique que cela peut I'inté-
resser et leur demande de patienter un moment. Quand il
revient a eux, il leur répond qu'il est prét a acheter et publier
tout ce qui peut nuire & McKinney. Quand ils rencontrent le
rédacteur en chef, il est clair qu'il veut vraiment publier les
photos. Il admet cependant qu'il faudra en censurer certaines,
mais il promet que McKinney sera parfaitement identifiable et
qu'on ne pourra se méprendre sur ce qu’il fait.

Un jet réussi de Psychologie révele quil cache toutefois
quelque chose, sans que I'on puisse préciser quoi.

Les photos figurent bien dans I'édition du lendemain, mais
s'il y en avait ou figurait Miranda Sharpe, elles ont soit été
écartées soit tellement censurées qu'elle est méconnaissable.
Si les investigateurs tentent de contacter le rédacteur en chef,

= Une entrevue avec Ted McKinney e e R s e R T T
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Les Compagnons de Lyr

Certains ne se laissent pas embobiner par l'image que
donne Miranda Sharpe, ni par son message. C'est le cas,
en particulier, d’'une fraternité dérangée, dénaturée, qui a
pris pour nom les Compagnons de Lyr. Ce groupe margi-
nal, exclusivement masculin, dont le but est d’éradiquer
toute influence féminine du gouvernement et du monde
des affaires, a menacé d'assassinat la candidate Sharpe.
On ne sait rien d’eux. Leurs avertissements, une fois qu'ils
les ont lancés, bénéficient d'une large couverture media-

tique durant plusieurs jours avant de tomber dans I'oubli.
g ___u

il prétend ne pas les connaitre et refuse de les rencontrer.
C'est, en fait, un supporter et un ami personnel de la candi-
date & qui il a transmis toute information qu'il a appris sur
eux.

Une fois les photos publiées, Ted McKinney est un homme
fini. Sa campagne électorale prend brutalement fin et il dispa-
rait de la scéne publique. Plusieurs jours apres, il meurt dans
un accident de voiture, son véhicule ayant basculé par-dessus
un pont ; sa jeune passagere en réchappe de justesse. A
'enquéte, elle témoigne qu'elle est certaine que le sénateur a
volontairement fait quitter la route a sa voiture.

Brandon McKinney entre en lice

La campagne de Ted McKinney tournant court, les Républi-
cains se rabattent sur son frére cadet, Brandon. Jeune, plus
énergique, sa réputation n'étant entachée par aucune révéla-
tion de vie dissolue, il fait un démarrage en fleche. Une impor-
tante campagne de relations publiques lui donne une courte
téte d’avance, mais la bataille des médias ne fait que commen-
cer. Le camp de Miranda accroit le rythme de diffusion des
spots. Les investigateurs qui sont familiers avec la production
vidéo ou qui réussissent un jet d’EDU réalisent que ces films
ont été manipulés. Ils provoquent apparemment une contrain-
te artificielle chez les spectateurs. Les électeurs prennent
immeédiatement position pour la candidate, abandonnant
Brandon McKinney. |

Trés vite, dans tout I'Etat, quelles que soient leurs tendances
politiques, les gens en viennent a croire 'ancienne actrice et
son message d’aide gouvernementale aux pauvres, aux désa-
vantagés, aux exclus du droit de vote, a tous ceux qui ont une
dent contre la société. On leur promet de prendre leur défen-
se | Que Miranda Sharpe prendra leur défense grace a son pro-
gramme pour remettre le monde en ordre ! Le temps est venu !
Tous seront satisfaits !

Les investigateurs, comme bien d’autres, sont capables
d’éliminer les effets de cet hypnotisme de masse (cela leur
cotite 1D3 points de SAN), mais la majorité des électeurs la
soutiennent désormais. Quoi quil en soit, ils ont rempli la
mission pour laquelle ils étaient payés et, au bout de quelques
jours, ils recoivent par courrier un chéque qui solde leur pres-
tation.

. s
L'homme en noir

réapparait

La limousine allongée et son chauffeur tout de noir vétu sur-
gissent a I'improviste alors que les personnages marchent dans
Ia rue. Aprés s'étre garé le long du trottoir, 'homme en noir les
invite & monter dans le véhicule.

Des qu'ils sont assis, il remet a chacun une enveloppe
contenant un billet neuf de 1 000 S. « C’est une avance non

imposable. Nous avons un autre travail a vous confier. » Suit
une autre enveloppe contenant un dossier sur Simon Childe
et sa photo.

« Ce type a posé beaucoup de questions sur miss Sharpe.
Nous ne savons pas encore ot il entre en jeu, nous aimerions
que vous éclaircissiez ce point. On prétend qu'il a volé quelque
chose aux fédéraux, quelque chose qui a beaucoup de valeur. Iis
sont donc apres lui. »

L’homme appuie sur un bouton du tableau de bord. Du coté
des passagers, un panneau glisse sur une des parois, ce qui
révele un petit écran sur lequel apparait le visage de I'avocat
Edwin Schneider.

« Bonjour mes amis. Nos employeurs sont trés satisfaits de la
maniére dont vous avez rempli votre mission, mais la campagne
ne prend pas la tournure que nous espérions. Nous voulons que
vous (il pointe son doigt vers les spectateurs) continuiez a nous
rendre service. Vous devez faire en sorte que Miranda Sharpe ne
soit pas élue. Je crois que vous allez trouver sur votre route plus
d’embiiches que précédemment. » L'inquiétude transparait sur
son visage.

« Laissez-moi vous donner un seul conseil. Le parti démocra-
tique organise un grand rassemblement ainsi qu'une réception a
la fin de la semaine afin de féliciter miss Sharpe de son succes
actuel. Cet événement vous offrira peut-étre des occasions ines-
pérées. »

La communication vidéo est brutalement interrompue,
l'écran n'affichant plus que de la neige. La voiture s'arréte et
les investigateurs réalisent qu'ils sont arrivés a I'endroit ot ils
se rendaient initialement. L’homme en noir les salue, puis s’en
va.

La télévision

Les stations locales de télévision ne montrent que peu ou
pas d'intérét pour la vidéo du Rossignol. Toutes soutiennent
fermement la candidate démocrate.

Le résultat est plus productif aupres des programmes natio-
naux de “nouvelles a scandale”. En supposant que les investi-
gateurs aient la possibilité de s’y rendre, ils obtiennent un ren-
dez-vous pour l'aprés-midi méme a New York, dans les
bureaux de National Inquiries, un quotidien d'informations.

Dans le bureau du producteur, les personnages sont bien
traités. Une jolie fille portant une robe a pois leur sert du café
ou des boissons non alcoolisées.

Le producteur, Manny Lovett, a une quarantaine d’années, il
est tout charme et sourire. Apres s'étre présenté, il indique a
ses visiteurs de s'asseoir.

« J’ai demandé a ce qu’une autre personne assiste a notre
entrevue, j'espére que vous n'y verrez pas d’inconvénient. »

Une porte s'ouvre par laquelle Miranda Sharpe pénetre dans
la piece. Ses yeux froids dévisagent chacun des personnages et
enregistrent leurs traits. Elle est inquiétante, mais néanmoins
trés belle. La tension monte tandis qu'elle étudie ses détrac-
teurs. Enfin elle sourit, effacant ainsi ce moment difficile et
serre la main de tout le monde.

Il faut bien se rappeler que Miranda est maintenant la gran-
de favorite des médias. Son influence s'étend partout. Person-
ne dans ce milieu n'a l'intention de la trahir.

La créature quelle héberge est en état d'alerte, et le champ
électromagnétique qu'elle émet est & son maximum. Tout le
matériel digital et les supports d’enregistrement, montres,
disques durs, disquettes et cassettes vidéos, situés a moins de
15 meétres d’elle sont effacés ou tombent en panne. Cela
concerne évidemment aussi la cassette que les investigateurs
ont apportée afin de la vendre au producteur.

Miranda demande a voir immédiatement le film — elle veut
savoir exactement de quoi il retourne. Lovett suggere quils
aillent tous s'installer dans la salle voisine pour le visionnage.

Mais la bande ne diffuse plus que de la neige. Miranda se
leve et sort sans un mot dés qu'elle est certaine que l'enregis-
trement a effectivement disparu.

Toute crédibilité que les investigateurs pouvaient avoir au
sein de la télévision est anéantie. Ils sont sechement raccom-
pagnés a la sortie par un vigile massif; on les avertit de ne
jamais se représenter ici.

L’homme en noir réapparail
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Le FBA est une facade pour les Compagnons de Lyr, qui leur
permet de réaliser des transactions financiéres sans attirer
l'attention sur eux. Quand on compose son numéro de télépho-
ne, un homme répond “Sean O'Finn’s Tam” ; si on lui demande
le FBA, il indique que leurs bureaux sont déserts et quil n'y a
qu'a lui laisser un numéro & rappeler. En fond sonore, on
entend de la musique et des gens qui discutent bruyamment.

A Torigine, les Compagnons de Lyr formaient un groupe .

nationaliste irlandais dont l'objectif était la libération de I'Irlan-
de du Nord de I'occupation britannique. Ils se livrent & leur
trafic d’armes depuis l'arriére-salle de la taverne en bénéficiant
de la protection de son propriétaire. Le FBA est une facade qui
couvre leurs activités.

Bien que le propriétaire et une partie de la clientéle habituel-
le du Sean O'Finn's soient depuis longtemps au courant et
soutiennent leurs activités visant a la libération de leur pays,
ils seraient horrifiés d'apprendre que les objectifs des Compa-
gnons ont changés et qu'ils ménent leur lutte terroriste dans
leur propre ville.

“Sean O’Finn’s Tam” figure dans I'annuaire dans la rubrique
Taverne. Elle est située au bord de 'eau, dans le quartier irlan-
dais. Miranda Sharpe a fourni de l'argent aux Compagnons de
Lyr a leur insu ; elle finance, en fait, les tentatives d’assassinat
dont elle est I'objet afin de réunir encore plus de voix en sa
faveur.

Sean O'Finn’s Tam

Le Tam est un endroit déplaisant ; la décoration bon marché
de style irlandais est plut6t hétéroclite, le sol est désagréable-
ment gras et collant. Le barman est petit et trapu, ses yeux
sont ternes et son nez plusieurs fois cassé. Ses cheveux roux
clairsemés sont sales. Il suffit d'un peu de Baratin pour étre
admis dans l'arriére-salle, o1 est établi le “bureau” du FBA.
Dans cette piece étroite, les investigateurs rencontrent 2D4
Compagnons de Lyr accompagnés de leur chef, Cobra O'Brien.
Sl y a une femme dans le groupe, ils se heurtent a I'hostilité
générale. A moins de réussir a le Baratiner ou a le Persuader,
O'Brien refuse de leur parler et les expulse du local. Les Com-
pagnons n'ont aucun respect pour les femmes. Les visiteurs
doivent leur faire croire que celles qui les accompagnent ne
sont que de simples petites amies, pas des partenaires.

Cobra O'Brien

O'Brien est trapu, mesure environ 1,68 m, a des cheveux
auburn indisciplinés et des taches de rousseur. Au premier
abord, il parait amical, du moins tant que la personne avec qui
il discute dit ce qu'il a envie d'entendre. Les désaccords dégéne-
rent rapidement en arguments, les arguments en bagarres, et
avec lui les bagarres sont violentes et mortelles. On prétend que
le Cobra a battu a mort sa derniére petite amie. Il hait les
femmes, mais les tolére pour le plaisir qu'elles apportent parfois.

Cobra O'Brien est le seul membre du groupe qui discute
avec les visiteurs. Les autres ne sont que de simples com-
parses. A aucun moment il n’admet avoir joué le moindre réle
dans la mort de Schneider. S'il est interrogé sur Miranda Shar-
pe, le leader perd de son assurance, devient circonspect. Il
craint qu'il y ait eu des fuites sur son projet d’assassiner la
candidate.

Seuls quelques rares indices se trouvent dans le local. Parmi
eux, une rame de papier & en-téte, un chéquier professionnel
et quelques feuilles manuscrites de comptes du FBA. Si les
investigateurs ont T'occasion de les étudier apreés s'étre intro-
duits discrétement dans le bureau, un jet réussi de Comptabi-
lité leur confirme que O'Brien se sert de la société pour régler
les factures, acheter du matériel brut — explosifs, munitions,

~h

Les investigateurs apprennent une triste nouvelle. L'avo-
cat Edwin Schneider est mort dans l'explosion de sa voitu-
re. Les Compagnons de Lyr revendiquent I'attentat. Une
photo montre les restes calcinés de la voiture et de son
propriétaire ; le spectacle cotite 1/1D2 points de SAN.

Dans une déclaration envoyée aux médias, les Compa-
gnons affirment que Schneider aidait Miranda Sharpe dans
sa campagne, plus précisément qu'il avait contribué a la
découverte des photos ayant entrainé le retrait de Ted
McKinney.

La principale conséquence de ce meurtre et de la décla-
ration qui a suivi est de renforcer le parti démocrate ; tout
I'Etat se range avec encore plus de force derriére sa candi-
date.

Alors que les personnages sont toujours sous le choc de
cette annorce, on frappe a leur porte. Ils ont dans un pre-
mier temps du mal a reconnaitre leur visiteur. C'est
I'homme en noir tel qu'ils ne l'ont jamais vu : chevelure
défaite, pas de lunettes, un ceil complétement fermé et
noir. Il se tient le c6té, et du sang ruisselle sur sa chemise
et son manteau. Il s'assied lourdement et leur fait un sou-
rire forcé qui révele plusieurs trous dans sa dentition.

«Le patron voulait que vous sachiez pour le FBA. Sharpe
leur a donné de l'argent. Beaucoup d’argent. Je crois que
cela a un rapport avec la campagne. Et maintenant il est
mort. Fallait que je vous le dise avant qu'il ne soit trop
tard. Cette vermine, je vais... » Lhomme en noir est pris
d'une quinte de toux, du sang coule de son nez et de sa
bouche, formant des trainées noiratres.

« Tachez de trouver sur quoi travaillait le patron. Adieu. »

Sa téte s'affaisse vers I'avant. Il est inutile d'appliquer les
Premiers Soins car il est mort. On ne trouve rien dans ses
poches sauf un bout de papier avec les mots “FBA” et un
numéro de téléphone. i‘
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etc. — sans attirer l'attention sur les Compagnons de Lyr. Ils
constatent par la méme occasion que la société a besoin d'étre
renflouée, faute de quoi elle sera rapidement dans le rouge.

Dans une piéce encore plus petite, située derriére le bureau
de O'Brien sont rangées des armes automatiques illégales,
principalement des pistolets mitrailleurs, ainsi que de grandes
quantités de munitions pour 9 mm et de quoi faire des
bombes. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet aussi d'y
découvrir 100 grammes de plastic C9 et trois détonateurs
radio-commandés.

11 est possible que les Compagnons de Lyr, craignant d’étre
démasqués, prennent les investigateurs en filature et les atta-
quent a leur domicile ou & leur bureau. Ces tueurs entrainés
utilisent des armes de 9 mm dotées de chargeurs & grande
capacité et de silencieux. Ils ont pour idéal le machisme a
I'état pur, mais ce ne sont pas pour autant des idiots. Ils se
déguisent en employés d’hotel ou du gaz pour observer leur
cible. La plupart sont des brutes incultes. Issus des pires pul-
sions de la société, ils sont sales, pas rasés et s'expriment de
fagon peu intelligible. Bien qu'ils soient de taille et de gabarit
variés, ils se ressemblent tous, avec leur 4me aussi vide que
leur esprit.

L e
Le rassemblement

Le parti démocrate organise un grand rassemblement afin de
manifester son soutien unanime a la candidate Miranda Shar-
pe ; il se déroule dans le nouveau Centre de Convention
William Cullen Bryant, au cceur de la ville. On peut se rensei-
gner sur ce centre & la Chambre de Commerce et y obtenir le
nom de 'administrateur et du responsable de la sécurité. Si on
téléphone au centre, une voix laconique et somnolente répond :
« Centre Bryant. Que puis-je faire pour vous ? »

L'administratrice, Phyllis Fields, est trés occupée ; elle
transfére I'appel vers le poste approprié aussitét que la

Les Compagnons de Lyr
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conversation le permet, en la circonstance celui de J. J. Tuck,
le Directeur de la Sécurité. Elle peut indiquer a son interlocu-
teur que le batiment a été loué pour la semaine par le parti
démocrate pour la confirmation du choix du candidat dans la
course au Sénat. Si les investigateurs veulent y assister, elle
transfére I'appel au Service de Réservation ; de la, il ne leur
est pas possible d’étre mis en communication avec la sécurité.
Ils doivent, pour cela, rappeler le centre. Le prix du billet per-
mettant d’accéder a I'ensemble de la convention n'est pas tres
élevé, 15 S par personne.

Le responsable de la sécurité, J. J. Tuck, tient son nom du
film préféré de sa mére, Jeremiah Johnson. Si les personnages
le harcelent avec leurs soupcons sur la candidate, sa réaction
est franchement négative. C'est un partisan convaincu de
Sharpe.

La convention commence

Ayant opté pour une nouvelle méthode, le parti a fait ériger
des stands d’informations pour chacun des points de son pro-
gramme — on dirait presque une foire commerciale. Ces
stands sont tenus par de séduisants professionnels des rela-
tions publiques ; il est presque impossible de traverser cette
partie sans se faire interpeller par ces bonimenteurs bien
intentionnés. La plupart des arguments reprennent les idées
insipides allant dans l'esprit du parti et qu'il est difficile de dis-
tinguer de celles de I'opposition.

Certaines zones sont réservées aux présentations vidéos.
Sur plusieurs écrans géants, des films passent en boucle ; ils
sont composés d’'images chargées d’émotions, mais sans aucun
caractere de réflexion ; ils sont simplement la pour renforcer

les arguments les plus courants du programme électoral. Sur
'écran le mieux placé, on voit Miranda Sharpe faire un dis-
cours enthousiaste sur les problemes “tels qu'elle les voit”.
Tout investigateur connaissant les techniques de production
vidéo remarque une subtile altération de la bande son. La voix
de Miranda semble chargée d'un pouvoir dépassant les possi-
bilités humaines.

Simon Childe entre en scéne

Simon Childe, toujours caché par ses lunettes miroir, se
déplace discrétement dans la foule en évitant d’attirer l'atten-
tion sur lui. Il transporte l'ordinateur de poche volé au gouver-
nement et a profité du répit dont il a bénéficié pour déterminer
le profil génétique de Miranda en se servant des capacités ima-
ginatives d'ODIN. Ces données ont ensuite ét€ injectées au pro-
gramme “Carte du Genome”.

Un investigateur qui parvient a se glisser avec Discrétion
derriére Childe entrevoit 'écran de l'ordinateur. Le programme
“Carte du Genome”, qui tourne actuellement, affiche une sil-
houette de femme. Une barre de distorsion balaie I'écran de
haut en bas et effectue de légeres modifications a chaque pas-
sage. Un phénomene anormal se produit a chaque fois :
l'image semble se corriger spontanément et revenir a la confi-
guration initiale dés que la barre est passée. Il faut cependant
réussir un jet d'Informatique pour le constater.

Simon étudie 1'écran attentivement. A chaque balayage,
l'expression sur son visage passe de l'espoir a l'inquiétude au
moment ot il voit I'image se rectifier. 1l finit par abaisser ses
lunettes pour consulter 'écran avec son ceil artificiel. Grace a un
jet réussi de Trouver Objet Caché, un personnage se trouvant a
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proximité apercoit la spheére noire dans son orbite. Cette vision
lui cotite 1/1D2 points de SAN.

Aprés avoir consulté une feuille d’imprimante fatiguée,
Simon revient a son écran. Un faible vecteur de lumiére rouge
jaillit de son ceil noir et vient frapper le récepteur a gauche de
I'écran. Il marmonne avec détermination : « Transforme-toi,
sacré nom d'une pipe, transforme-toi et purifie-toi ! Il est temps
que Miranda revienne. »

La barre de distorsion s’intensifie, ralentit et traverse posé-
ment I'écran. Cette fois, la silhouette ne revient pas a son état
antérieur mais conserve ses altérations.

Les investigateurs qui mettent la main sur Simon n’ont
aucun mal a se faire expliquer ses intentions. Il est méme trés
convainquant quand il leur dit que c’est sans doute la seule
maniere d’empécher la créature parasite d’accéder au Sénat. Il
leur présente une feuille imprimée qui, d’aprés lui, confirme
ses propos. La réussite d’'un jet d'Informatique permet de
constater qu'il dit bien la vérité. Celle d'un jet de Baratin ou de
Persuasion le fait s’animer. Il leur remet alors une autre feuille
d'imprimante sur laquelle figurent les spécifications d’ODIN,
dans I'espoir que cela renforcera ses affirmations incroyables.

Miranda prend la parole

On annonce a la foule l'arrivée de Miranda Sharpe ; elle
s'avance vers les micros apres avoir franchi les rideaux qui
bordent l'arriere du podium et est protégée par des vitres blin-
dées. Ses déclarations, donnent un peu plus de force a son
programme qui promet I'unité sociale et politique. « Nous pren-
drons soin de tout le monde, y compris de vous. » Derriére elle,
des projections vidéo sur des écrans de cing metres de large,
amplifient sa présence. La caméra se concentre sur son visage
qui respire la sincérité ; dans le méme temps, elle charge le
message qu'elle transmet de toute sa pulssance et de toute sa
confiance, tout en utilisant sa capacité a altérer son image
pour manipuler ses traits avec subtilité.

«Je me suis souvent présentée devant la population de cet Etat,
en lui demandant de réaliser la gravzte de la situation des plus
désavantagés parmi nous. Qui va s’occuper d’eux, qui va aller
vers eux si nous ne le faisons pas, si nous ne nous engageons
pas dans ce combat, si nous ne nous détournons pas des petits
tracas de notre vie, de nos soucis quotidiens, afin de nous unir
pour aider ceux autour de nous qui ne peuvent s’en sortir seuls,
comment pouvons-nous nous qualifier d’humain ? Comment pou-
vons-nous ne pas entendre les cris de ceux qui ne bénéficient
méme pas d'un peu de confort matériel ? Comment pouvons-nous
ne pas réagir devant ce besoin ? Je me présente devant vous en
vous demandant de m’aider a gagner un siége au Sénat. Je me
présente devant vous pour vous demander votre delegatlon afin
d’atténuer les difficultés de notre époque et de notre Etat...

Comme n’importe quel autre politicien, Miranda parle sans
vraiment faire de proposition concrete et s’adresse surtout aux
peurs et a la culpabilité de la foule, ce qui finit par plonger la
convention dans un état de frénésie.

Les assassins frappent

Les Compagnons de Lyr attendent que Miranda entame son
discours ; au Gardien de décider du moment précis ou ils lan-
cent leur action contre la convention.

Leur entrée produit un effet dramatique ; ils créent une
ouverture dans un mur en faisant sauter des charges de C9,
puis envahissent les locaux surpeuplés tout en déchargeant
leurs pistolets mitrailleurs. Ils n'ont pas l'intention de provo-
quer un massacre général, aussi tirent-ils en l'air par rafales
afin de se frayer un chemin vers leur cible. IIs ne s'en prennent
pas aux investigateurs, a moins que ceux-ci ne les menacent,
mais les gardes du corps représentent un gibier facile.

O’Brien tient a tuer Miranda lui-méme, mais il ne se rend
pas compte qu’il n'a aucune chance. Elle avait prévu cette opé-
ration et calculé que subir quelques blessures par balle qu'elle
laisserait guérir lentement représentait le moyen parfait pour
s’assurer de la victoire.

Si les personnages sont pris au milieu de 'échange de coups
de feu, il leur faut décider qui ils protégent en priorité : eux-
mémes, Simon Childe qui est assez désemparé, ou méme
Miranda Sharpe.

Simon passe a l’action

Apres avoir repéré les agents Fobes et Jaines, Simon se
déplace durant tout le discours dans 'espoir de passer inaper-
cu. Quand est venu pour lui le moment d’agir, il devra s’expo-
ser pendant une longue période, au cours de laquelle il repré-
sentera une cible vulnérable. S'il le faut, il tentera d’enroler les
personnages pour quils tiennent les deux hommes a I'écart le
temps qu'il exécute son plan.

Les agents du FBI reperent Childe quelles que soient les pré-
cautions prises ; c’est aux investigateurs de les empécher
d'interférer auprés de leur gibier une fois qu’il a lancé le pro-
cessus (l'attaque des Compagnons de Lyr ira d'ailleurs dans ce
sens).

Pendant qu’elle discourt, Simon cherche & modifier 'ADN de
Miranda en lui envoyant des ondes modifiées par l'intermédiai-
re de son ceil ODIN. La vitre blindée ne représente pas un obs-
tacle pour cette transmission, mais cela crée un reflet sur le
verre, permettant de voir toutes les transformations qui se pro-
duisent dans le corps de Miranda et diffusé sur de nombreux
écrans.

Quand l'onde atteint sa cible, Miranda se raidit pendant un
moment, comme si elle était victime de spasmes ou d'une crise
cardiaque. Puis elle produit un long hurlement inhumain
amplifié par le systéme de sonorisation de la salle. Tous les
auditeurs perdent 1/1D3 points de SAN.

Quant a I'image sur la vitre, elle ne change pas et représente
une superbe et parfaite Miranda, telle qu’elle était autrefois.
Mais la créature souffre mille agonies alors que son corps se
flétrit et se déforme, que sa peau se met a couler et a filer, la
structure mémorisée dans les cellules étant réduite en miettes.
Les souvenirs et les formes de toutes ses victimes se succe-
dent, I'enveloppe humaine change, passant d’'une forme a
l'autre, comme l'adolescent du film illégal. Mais ce macabre
défilé humain prend rapidement fin pour étre suivi d'un autre
ol d'autres formes incroyables d’extraterrestres se succedent a
toute allure.

Simon continue de décharger son rayon d'information atten-
dant que la créature issue de I'enfer prenne I'aspect de 'image
fantomatique affichée sur le verre. Enfin le Vampire Cellulaire
retrouve sa forme réelle, un amas frémissant de laniéres et de
tubes parsemés de bouches et d'yeux. Une fois dévoilée et
exposée au regard des humains, la créature quitte cette dimen-
sion pour ne jamais revenir.

Les témoins de cette scéne perdent 1/1D8 +1 points de SAN.
Le Centre est en proie a la panique générale, alors que ceux
qui ont succombé a la folie hurlent ou s’évanouissent.

Simon fait partie de ceux que la démence saisit. Il refuse de
croire que l'horrible créature avait pris la place de celle qu’il
aimait ; il fixe son attention sur I'image qu'ODIN projette enco-
re sur la paroi blindée, court vers elle et s’écrase brutalement
contre l'obstacle, ce qui lui vaut un nez cassé et une levre fen-
due, puis il rebondit violemment sur le sol ou dans les bras
d'un des investigateurs. Ses lunettes lui ont été arrachées et
ne cachent plus la sphere noire d’'ODIN qui a souffert du choc.
Elle crépite et fume a cause des décharges électriques qui par-
courent sa surface. La chair claire du malheureux se met sou-
dain a onduler, se boursoufle, puis une centaine d'yeux bleu
clair clignotent sur tout son corps. Simon appelle son amour
perdu, et les yeux se transforment en autant de bouches qui
reprennent le prénom en cceur. Son corps se raidit, se durcit et
se divise enfin en une multitude de cristaux noirs a facettes
qui tintent et coulent entre les doigts du personnage, des mil-
lions d’éclats minuscules qu’il est impossible de retenir. Il ne
reste plus qu’ODIN, un bloc épineux de cristal gris, irrémédia-
blement endommagé. Le spectacle cofite 1/1D8 points de SAN.

ODIN a tenté de reproduire le schéma d’onde du Vampire
Cellulaire dans le corps de Simon, mais I'ADN de l'écrivain
n’était pas en mesure de supporter cette réorganisation et cela
a réduit au chaos son code génétique.
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Conclusion

Il n’y a pas grand-chose que les investigateurs puissent faire
pour empécher les horribles événements qui mettent fin a la
convention. Ils ne peuvent pratiquement que protéger Simon
qui est déterminé a appliquer son plan. Une fois qu'il a réalisé
son étude génétique du Vampire Cellulaire, il lui suffit de le
regarder une fois pour lancer la chaine dévastatrice.

Conséquences

Malgré les nombreux témoins qui ont assisté a la scene, la
folie et la panique qui ont suivi rendent difficile 1a collecte des
informations et empéchent d’avoir une idée bien précise de ce
qui est arrivé. Il ne reste aucun enregistrement vidéo ; en effet,
a la fin, le champ électromagnétique du Vampire était si puis-
sant qu’il a effacé toutes les bandes ainsi que toutes les
mémoires de I'ordinateur de poche.

Les rares t€émoins capables de faire un récit rationnel pro-
clament qu'il s’est passé des faits étranges a la fin du discours
de Miranda Sharpe, mais les autorités, incapables de com-
prendre ou d’expliquer exactement les faits font leur possible
pour €liminer les propos les plus extravagants. On ne devrait
pas chercher a impliquer les investigateurs, mais leur seule
présence sur place leur garantit que des organismes du gou-
vernement garderont désormais I'eeil sur eux. Quoi qu'il soit
arrivé, cela défie toute explication ; au bout d'un moment, les
médias renoncent et se concentrent sur des sujets plus
simples.

Fobes et Jaines, s’ils survivent, réclament le Pocket Cray
désormais inerte et ODIN. S'ils savent que les personnages ont
trempé dans l'affaire, ils les convoquent pour les interroger et
vérifier leurs antécédents, mais ils ne les inculpent d’aucun
crime afin de limiter la publicité.

Les Compagnons de Lyr ayant survécu sont pourchassés et
arrétés ou abattus.

Brandon McKinney poursuit sa campagne et devrait logique-
ment remporter le siége ; toutefois, deux mois plus tard, la
découverte du cadavre en partie momifié de sa mére dans le
sous-sol de sa maison lui vaut une inculpation de meurtre. Il
en perd la raison et est ensuite interné dans un asile psychia-
trique trés coliteux. Apres quelques mois, plus personne ne se
souvient de Miranda Sharpe, a 'exception peut-étre de
quelques amateurs de série B qui la retrouvent parfois sur les
étageres les moins fréquentées des vidéoclubs.

Récompenses

Les investigateurs qui comprennent que I'humanité a échap-
pé de justesse aux griffes de I'étre qui avait pris possession de
Miranda Sharpe recoivent 2D8 +2 points de SAN.

B e e
Caractéristiques

MIRANDA SHARPE, I'élue du peuple

FOR 20
DEX 26

CON 24
APP 18

TAI 9
EDU 19

INT 17
SAN 0

POU 22
PV 18

Bonus aux dommages : +1D4.
Armure : Aucune, mais les armes n'infligent que des dom-
mages minimaux. Miranda peut régénérer jusqu'a 10 Points de

Vie par round.

Armes : Morsure 75 %, 1D6 + 1D4 ; Couteau 75 %,
1D4 +2 + bd ; Absorption de la Vie 90 %, 1D8 FOR par round.

Compétences : Altérer son Image* 85 %, Baratin 81 %,
Comptabilité 58 %, Discrétion 39 %, Discussion 78 %, Droit
68 %, Ecouter 47 %, Grimper 43 %, Lancer 41 %, Marchanda-
ge 65 %, Poser Elégamment 72 %, Psychologie 90 %, Se Cacher
55 %, Trouver Objet Caché 58 %.

*L'utilisation de cette compétence cofite 1 point de Magie.

SIMON CHILDE, dément a I’amour non partagé

FOR 8
DEX 14

CON 10
APP 13

INT 17
SAN 5

POU 11
PV 10

TAI 15
EDU 21

Bonus aux dommages : 0.
Armes : Automatique 9 mm 35 %, 1D10.

Compétences : Astronomie 51 %, Baratin 65 %, Biblio-
théque 50 %, Biologie 55 %, Comptabilité 68 %, Conduire une
Automobile 55 %, Crédit 75 %, Discrétion 25 %, Discussion
45 %, Droit 20 %, Electricité 40 %, Electronique 35 %, Elo-
quence 45 %, Histoire 65 %, Informatique 78 %, Lancer 48 %,
Marchandage 63 %, Mécanique 50 %, Photographie 58 %,
Physique 31 %, Premiers Soins 60 %, Psychologie 41 %,
Ruminer Sans Fin 90 %, Se Cacher 35 %, Trouver Objet
Caché 59 %.

JACKSON “COBRA” O’BRIEN, 38 ans,
caudillo radical et meurtrier

FOR 16
DEX 15

CON 14
APP 13

TAI 11
EDU 14

INT 13
SAN 20

POU 9
PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 75 %, 1D3 + bd ;

Coup de Pied 65 %, 1D6 + bd ;

Fusil de Chasse calibre 12 45 %, 4D6/2D6/1D6 ;
Pistolet Mitrailleur 55 %, 1D10.

Compétences : Baratin 65 %, Conduire une Moto 39 %,
Crédit 52 %, Discussion 25 %, Droit 50 %, Ecouter 61 %, Elo-
quence 75 %, Esquiver 90 %, Marchandage 79 %, Placer une
Bombe 82 %, Psychologie 69 %, Sauter 57 %, Trouver Objet
Caché 45 %.

COMPAGNON DE LYR TYPIQUE

FOR 15
DEX 11

CON 16
APP 9

TAI 13
EDU 8

INT 10
SAN 35

POU 14
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing %, 1D3 + bd ;

.32 Automatique 50 %, 1D8 ;

Pistolet Mitrailleur 45 %, 1D10.

Compétences : Conduire une Moto 45 %, Ecouter 50 %,

Esquiver 30 %, Poser une Bombe 55 %, Sauter 60 %, Trouver
Objet Caché 50 %.

GARDE DU CENTRE DE CONVENTION TYPIQUE

FOR 15
DEX 14

CON 15
APP 12

TAI 12
EDU 13

INT 10
SAN 55

POU 10
PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Armure : 8 points de veste en Kevlar.

Armes : Coup de Poing 70 %, 1D3 + bd ;

Revolver.45 75 %, 1D10 +2 ;

Pistolet Mitrailleur 65 %, 1D10.

Compétences : Arts Martiaux 70 %, Discrétion 65 %, Ecou-

ter 55 %, Esquiver 70 %, Premiers Soins 55 %, Se Cacher
60 %.
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Les divinites

fractales

“Au-dela des mondes ordinaires de I'homme se trouvent d’autres dimensions
et des plans d’existence en nombre incalculable. Certains sont habités par de terribles créatures,
des monstres a U'apparence abominable et aux coutumes macabres,
d’autres de royaumes merveilleux remplis de formes de vie trop étranges pour étre comprises.”
Les Monstres et leurs Semblables
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Bien qu'il se déroule normalement a Boston et a Houston, le
Gardien ne devrait avoir aucun mal a déplacer ce scénario vers
d’autres lieux.

Informations destinées
au Gardien

Il y a six mois, Yan Mueller,
un artiste travaillant sur ordi-
nateur a Boston, recut d'un
oncle qu’il n'avait jamais connu
un vieux journal intime rédigé
en allemand décousu. Ce jour-
nal racontait une exploration
dans des dimensions autres
que celles connues par la scien-
ce et contenait la démonstra-
tion des formules mathéma-
tiques répétitives et inhabi-
tuelles qu’il fallait appliquer
afin de réaliser ces voyages.

C’était bien str incompré-
hensible, mais Mueller était
intrigué. Il sentait que cela
pourrait étre a la base d'un gra-
phisme étonnant. Au bout d'un
mois de programmation, il put
enfin regarder son ordinateur produire une étrange fractale.

ol L
Fractales

Les fractales sont des formes mathématiques d'une com-
plexité infinie créées par les ordinateurs. Quelle que soit
Iéchelle a laquelle elles sont tracées, elles ont toujours la
méme résolution. L'appellation “fractale” a été inventée par
Benoit Mandelbrot, qui a trouvé la plus fameuse de toutes :
la Mandelbrot Set (M — Set).

Découvert en 1980, le M — Set décrit la limite d'une
équation simple, mais la limite elle-méme est infiniment
complexe. Jusqu'a l'arrivée des ordinateurs, la seule quan-
tité de calculs nécessaires pour former une seule courbe
du M — Set empéchait d’admirer son étrange beauté.
Désormais, le M — Set et ses semblables peuvent étre tra-
cés par une nouvelle race d’explorateurs intrépides tra-
vaillant depuis leurs terminaux informatiques.

Yan Mueller

L 'l

C'était plus qu'un simple ensemble géométrique particulier ; le
programme de Mueller avait ouvert un portail a sens unique
sur une autre dimension. Tandis qu'il regardait, quelque chose
vint, quelque chose d'intelligent : un Rassembleur fractal.

L'informaticien resta assis, impuissant, quand I'entité péné-
tra dans son esprit. Le Rassembleur mit une semaine pour
apprendre & communiquer avec 'humain qu'il avait envahi.
Dans sa position, le pauvre Mueller ne pouvait pas discuter
quand la créature suggéra qu'ils entreprennent de la renvoyer
dans sa dimension. Cette présence l'avait déja fait glisser sur
la pente de la folie.

Ce curieux tandem étudia le programme et développa les
bases d'un nouveau portail. Mueller pensait qu'une seule per-
sonne pouvait les aider : Julia Burnet, la rédactrice du magazi-
ne Divinités Fractales. Elle avait effectivement acces a un ordi-
nateur central et les connaissances pour s'en servir. Pour
lattirer & New York, il congut le programme Autres Balises
avec l'aide du Rassembleur. Une fois installé dans l'ordinateur
auquel Burnet avait acces, le programme créerait un portail a
double sens ouvrant sur le monde d’origine du Rassembleur
fractal.

Malheureusement, quand Burnet lanca Autres Balises, elle
ne le laissa pas tourner jusqu'au bout et l'intégra directement
au dernier numéro de Divinités Fractales. Certains abonnés,
lorsqu’ils recurent leur exemplaire, n’eurent pas cette chance.

Le suicide

Deés larrivée du dernier numéro de Divinités Fractales, Jon
Lathan un jeune homme de dix-sept ans, se précipita sur son
PC installé dans son bureau en sous-sol, impatient de décou-
vrir le nec plus ultra des pro-
grammes graphiques. Il parcou-
rut le journal et finit par décou-
vrir Autres Balises. Il le lanca
sans attendre.

Comme prévu, le programme
ouvrit un portail. Pendant qu'il
suivait son cours et formait la
balise, une autre créature
s’intéressa au portail. Ce
Maraudeur traversa l'ordina-
teur de Jon et pénétra dans ce
monde. Il sentit que 'humain
était a la fois une source
d’énergie et un moyen de
retourner dans sa propre
dimension ; il envahit alors
I’esprit du jeune homme et
s’empara de son corps. Jon
s'évanouit.

Jon Lathan

Les divinités fractales
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Chronologie

des événements récents

6 mois avant : Yan Mueller recoit le mystérieux journal.

2 mois avant : Mueller en finit la traduction et com-
mence sa programmation.

1 mois avant : Le Rassembleur péneétre dans notre
dimension.

10 jours avant : Julia Burnet regoit le programme
Autres Balises écrit par Yan Mueller.

6 jours avant : Jon Lathan recoit Divinités Fractales n°
12, le Maraudeur pénetre dans notre dimension.

1 jour avant : Jon Lathan se suicide.

Aujourd’hui : Les investigateurs s'impliquent dans le
scénario. Kathi Lathan achéte un nouvel ordinateur.

" r

Prendre le contréle d'un humain s’avéra plus compliqué que
prévu pour le Maraudeur. Quand Jon se rétablit, il se mit a
avoir des visions intenses, une conséquence du contact mental
partiel avec I'entité. Il se replia rapidement sur lui-méme et
sombra dans la dépression, avec de fortes tendances suici-
daires. Il s’en prit méme a son ordinateur qu'il démantela com-
pletement dans sa rage destructrice. Quelque chose briilait en
lui, mais sans qu'il sache quoi. Cing jours apres, il laissa un
message a ses parents (voir Aide de Jeu n° 1) puis se tua.

Le Maraudeur s’enfuit de son corps mourant et s'installa
provisoirement dans le chien des voisins, avant de s'emparer et
de contréler la mére de Jon, Kathi Lathan.

Implication des investigateurs

L'attention des personnages est attirée sur cette affaire de
plusieurs manieres :

B Des investigateurs expérimentés et réputés, qui disposent
peut-étre d'un agent ou d'un soutien financier, recoivent le
lendemain de son suicide une lettre envoyée par Jon Lathan
(voir Aide de Jeu n° 2).

M Un professionnel impliqué dans I'enquéte judiciaire et connu
des investigateurs leur demande leur aide. Il s'agit d'un poli-
cier, d'un docteur, du médecin légiste ou d'un enseignant.
L'étrange lettre du suicidé éveille leurs soupcons.

B Un des investigateurs, qui connait bien la famille Lathan,
est affecté par la mort de Jon. Cette solution convient par-
faitement aux novices dont c'est la premiére affaire.

M S'ils n'ont rien qui les rattache a I'enquéte du coroner ou a
la famille Lathan, les personnages peuvent rencontrer
quelques problémes. S'ils évoquent des complots et des
cultes sinistres, ils ne réussissent qu'a convaincre le pére de
Jon, Anthony Lathan, que ce sont des dérangés qui comp-
tent tirer un profit morbide de son chagrin.

L
Boston

La maison 4 deux niveaux des Lathan donne sur Hollybrook
Road, dans un des quartiers les plus agréables de la ville.
Lathan pere est courtier en assurance, son épouse opticienne.
Le couple est profondément bouleversé par la mort de son fils
unique.

Anthony Lathan

Le pére, Anthony Lathan, est
tres affecté par le déces de Jon.
Ce suicide a obligé cet assureur
aux cheveux gris, qui envisa-
geait une retraite anticipée, a
affronter sa propre mortalité,
sujet qui le met mal a l'aise. Il
boit pour accompagner cette
nouvelle fascination pour ce
destin qui finira par le rattraper.

Depuis peu, Anthony se sent
malade. Il attribue cela au
stress, mais ce n'est pas entie-
rement vrai. La nuit, le Marau-
deur qui parasite sa femme se
nourrit de son énergie (points
de Magie), le plongeant dans un
état 1éthargique, malade et irri-
table.

Kathi Lathan

Kathi dissimule trés bien son
chagrin en se plongeant dans
les corvées. L'entité la contréle
completement et, patiemment,
prétend étre Kathi Lathan dans
la journée et travaille et se
nourrit la nuit. La réussite d'un
jet de Psychologie révele qu’elle
est en proie a une pression
extréme. De temps en temps, le
Maraudeur laisse échapper son
controle, et une terreur totale se
lit dans ses yeux. Mais cela ne
dure que quelques instants.

La créature fractale a la capa-
cité de modifier I'apparence de
son hote en développant des
griffes vicieuses et une longue
langue préhensile capable de
serrer la gorge d'un adversaire.

s
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Anthony Lathan

Kathi Lathan

Le bureau

Le bureau de Jon couvre la plus grande partie du sous-sol ;
on y trouve deux ordinateurs, un modem, une imprimante,
plusieurs moniteurs et un systéme audio. Les tables de travail
et les étageres sont envahies par des disquettes, jeux et livres.
Le congélateur familiale se dresse au milieu de la piéce.

Un des ordinateurs n'est plus qu'une épave. La carrosserie a
€té arrachée et l'intérieur réduit en miettes. Un gros aimant
posé dedans a tout rendu irrécupérable. C'est Jon qui 1'a mis
dans cet état durant sa crise de violence. Un jet réussi de
Trouver Objet Caché permet de récupérer une disquette encore
en place dans le lecteur. Elle a été effacée par l'aimant, mais
grace a l'adresse du magazine imprimée dessus, les investiga-
teurs peuvent en demander une copie s'ils le souhaitent.

L'autre ordinateur est intact et en parfait état de marche. Il
s'agit du nouveau PC de Kathi Lathan, celui sur lequel I'entité
travaille toutes les nuits. Si les personnages le font fonction-
ner, ils trouvent quelques fichiers sur le disque dur. 11 est diffi-
cile de déterminer a quoi est destiné ce mélange de pro-
grammes indisciplinés. La réussite d'un jet d’Informatique
entraine, toutefois, I'hypothése que ce pourrait étre des rou-
tines graphiques. Ceux qui cherchent plus loin en réussissant
un deuxiéme tirage s’apercoivent qu'elles sont similaires au
programme Autres Balises, fourni dans L'Index de Divinités
Fractales n° 12, page 65. De toute facon, ces fichiers sont
inachevés et ne fonctionnent pas. D'aprés les dates, les der-
nieres modifications y ont été apportées la nuit précédente.

Un jet réussi de Trouver Objet Caché révele que la formule
inscrite sur la lettre laissée par Jon est également griffonnée
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Une lettre de suicide

Chére maman, cher papa

Cela a commencé il y a quelques jours — la voix. Cela
briilait des images dans mon esprit. Des cités noircies, des
carcasses déformées de bdtiments. Des dmes torturées par-
quées afin que les spheres s’en nourrissent d’entre les
plans. J'ai vu ces images. Les spheéres. Et c’est vrai, la voix
me l'a montré.

Je ne peux plus le supporter. La noirceur me harcele trop.
Cela doit partir. Je ne peux plus le supporter.

Je vous aime.

chu htin llo han zob kzad

Pardonnez-moi, Jon.

Les divinités fractales - Aide de Jeu n° 1
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Lettre de Jon Lathan
aux investigateurs

Chers messieurs

Je ne comprend pas les images dans ma téte et la voix
dans mon ame. Cela me tourmente et me lamine. Je vois des
choses terribles que je sais étre vraies.

chu htin llo han zob kzad

dJe ne sais pas d'ou cela vient. Cela briile mon esprit. Je

ne comprend pas.
Jon Lathan

Les divinités fractales - Aide de Jeun’ 2

L o

sur son bloc-notes. Grace a un jet réussi d’Idée, les investiga-
teurs pensent & regarder ses derniers travaux scolaires. Ses
devoirs et exposés les plus récents sont également enrichis de
cette phrase étrange.

Le congélateur

Au fond du congélateur, on trouve les reste de Toby, le chien
des voisins, et d'un chat errant. Tous deux sont morts et atta-
chés l'un a l'autre par des vrilles épaisses qui jaillissent du
ventre du chien. Apres le suicide de Jon, la créature fractale
installée dans le corps de Toby I'a biologiquement manipulé et
relié a celui d'un chat errant afin de se nourrir. Quand Kathi
est rentrée, l'entité s’est installée a I'intérieur de la femme,
abandonnant le chien, ce qui I'a tué, puis elle a dissimulé les
preuves incriminantes dans le congélateur.

L’enquéte

L'enquéte se déroule trois jours apres la découverte du corps
de Jon. Elle est breve et n'a rien de formel. Tous ceux que cela
concerne n'ont aucun doute sur la réalité du suicide. Le rap-
port du médecin légiste indique que le déces est dit & une rup-
ture des cervicales, suite a la pendaison a la rampe d’escalier.

Mais aucune hypothése n’est avancée pour expliquer le
brusque changement de comportement de Jon. C’était un ado-
lescent intelligent, ordinaire, les témoignages du conseiller sco-
laire, de ses professeurs, amis et parents ne faisant qu'appro-
fondir le mystere. Personne ne voit la moindre raison pour jus-
tifier son geste. Toute cette histoire est terriblement tragique.

Parents et amis

Des discussions avec les parents de Jon révelent que c’était
un jeune homme normal, calme et souvent sérieux. Il aimait le
football, les filles, les voitures et avait un large cercle d’amis.
Par dessus tout, Jon aimait son ordinateur. Il l'avait installé

Le PC de Jon

dans son bureau au sous-sol ou il passait I'essentiel de ses loi-
sirs.

Cing jours avant le drame, il s’est brusquement renfermé et
a commencé a étre déprimé. Il n’est plus allé dans son bureau
et restait principalement dans sa chambre. Par respect pour
son intimité, ses parents n’'allaient jamais le déranger. Ce n'est
qu'aprés sa mort que I'on découvrit que le papier peint pres de
son lit était couvert des mémes six mots incompréhensibles :
“chu htin llo han zob kzad”.

Ses camarades racontent a peu prés la méme chose. Eric
Miller, son meilleur ami, affirme que Jon prétendait étre hanté
par une vision — une terre désolée, noircie, parcourue par de
terribles dieux qui s'abattaient sur des survivants estropiés. Il
se désintéressait de tout et rejetait violemment tout ce qui était
en rapport avec les ordinateurs.

L’incantation

Par son incantation — “chu htin llo han zob kzad” — Jon
tentait de donner une forme aux sons et aux sensations pro-
duites par le Maraudeur parasite. Il est impossible de la tra-
duire, mais la réussite d'un jet de Mythe de Cthulhu révele
quelle est en rapport avec Yog-Sothoth.

Si les investigateurs tentent de prononcer la formule et réus-
sissent un jet sous leur POU, ils bénéficient brievement
d’hideuses visions d'un univers étranger et d'une masse tour-
billonnante de spheres irisées, la dimension de Yog-Sothoth.
Cette vision leur cofite 1/1D10 points de SAN et augmente leur
connaissance du Mythe de Cthulhu de 2 %.

Divinités Fractales

Divinités Fractales est un fanzine traitant du graphisme
informatique sous toutes ses formes. Le rédacteur apprécie
particulierement les fractales, quoique le journal traite princi-
palement d’autres formes artistiques. Ce trimestriel est adressé
a environ 250 abonnés dans le monde entier. Un numéro type
comprend un éditorial, du courrier, quelques articles et cri-
tiques et, enfin, les graphiques proprement dit. Le fanzine n'est
distribué que sur disquette, les lecteurs pouvant imprimer ce
qu'ils veulent. La disquette est au format MS-DOS et peut éire
lue par tout IBM-PC ou compatible.

Le numéro 12, celui découvert dans le lecteur de Jon, peut
étre obtenu aupres de la rédactrice, Julia Burnet, 1204 Morritt
Avenue, Houston, Texas, au prix de 5 8, port compris. Son
sommaire complet est indiqué dans 'Aide de Jeu n° 3.
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Folies

Deux formes de folies conviennent a cette aventure. La
premiére est une phobie, la deuxieme une manie.

Cyberphobie : Peur des ordinateurs. Les ordinateurs
sont partout, au bureau, dans les boutiques et dans les
maisons. Ils se cachent méme dans les grille-pain et les
téléviseurs. Les ordinateurs sont mauvais, ils connaissent
vos pensées. Ils savent tout.

Mandelmanie : Fascination pour les fractales, en parti-
culier la Mandelbrot — Set. Un investigateur qui est atteint
de Mandelmanie contemple indéfiniment un ordinateur qui
géncere des fractales et regarde toujours plus profondément
dans ses secrets infinis.

Autres balises

BALISE. COM nécessite un disque dur avec au moins 10
méga de libre et le programme VGA. 1l faut attendre prés de
deux minutes avant de voir quelque chose apparaitre sur
I'écran.

Au départ, I'image qui est affichée est décevante — une
fractale multicolore, criarde au milieu de 'écran sur un fond
noir. Il n'y a rien de particulier. Le motif au cceur de la frac-
tale manque de cohésion et de raison, il ne comporte aucu-
ne des symétries féeriques que présentent les autres frac-
tales. Comme d’habitude, rien ne permet de définir une
échelle.

Au bout de quelques minutes, de petites taches apparais-
sent sur le fond noir et se déplacent lentement sur I'écran de
maniere aléatoire. Plus le temps passe, plus il y en a. La
réussite d'un jet de Trouver Objet Caché révéle que les taches
proviennent toutes de la fractale, mais qu'aucune n'y retour-
ne.

Apres cing minutes de fonctionnement, une sphére argentée
se développe devant la premiere forme. Elle contient la balise &
laquelle le titre fait référence. De petites fentes se forment a sa
surface, d’'oll un tentacule rouge feu surgit. Durant les heures
suivantes, la balise sort de sa coquille et grandit jusqu’a rem-
plir I'écran.

B Au bout de deux heures, la créature-balise a libéré de la
sphere trois tentacules qui s’agitent pathétiquement comme
s'ils cherchaient quelque chose.

W Au bout de quatre heures, les tentacules se rét

H Au bout de six heures, il ne reste plus grand-chose de la
sphere, les derniers fragments étant absorbés par la gelée.
Sept ou huit tentacules s’agitent faiblement.

B Au bout de huit heures, de nouveaux tentacules ont jailli de
la masse qui, du coup, s'est considérablement réduite.

Ml Au bout de dix heures, la balise a atteint sa taille maximum.
La gelée a disparu, on ne voit plus que des tentacules qui se
tortillent. La masse erre sur I'écran, apparemment a la
recherche d'une issue. Elle bouillonne et pousse avec force
contre I'écran, qui d'un coup frémit et se bombe. Les tenta-
cules jaillissent hors de I'ordinateur et se dirigent vers
I'humain le plus proche. Assister a ce phénomeéne coiite
1/1D6 points de SAN.

La balise

La balise translucide flotte a mi-hauteur et se dirige sans
effort vers la proie quelle a choisie. Elle ignore les obstacles
matériels qu'elle traverse comme s'ils n'étaient pas la.

Elle attaque avec 1D6 tentacules. Dés que I'un d’eux touche
Les restes de Toby sa cible, il s’enfonce dans la chair sans provoquer de douleur.
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L'index de Divinités Fractales
n° 12

Fichier : Lisez-Moi. Cest I'éditorial de Divinités Frac-
tales ; il présente le contenu de ce numéro. Burnet y
encense “Autres Balises”, une fractale intriguante qui se
transforme et se développe a mesure que le temps passe.
Lisez-Moi comprend également les conditions d'abonne-
ment et la date limite pour le prochain numéro, qui parait
dans trois mois.

Fichier : Lettres. Ceest la partie courrier du magazine. La
rédactrice a ajouté ses remarques apres chacune des lettres
retenues. La plupart chantent simplement les louanges des
images de synthese utilisées pour les effets spéciaux du der-
nier film de James Cameron, quoiquil y ait toujours de la
place pour des commentaires constructifs sur les précédents
numéros du fanzine.

Fichier : FXNow. Une chronique sur les prochains
effets spéciaux créés par ordinateur pour le cinéma et la
télévision, et sur ce qu'il faut surveiller. On y cite plusieurs
films de science-fiction et fantastique, ainsi que d'autres
usages des ordinateurs : avions a reaction militaires, logos
informatiques, publicités, etc.

Fichier : Art. Une critique des sculptures sur ordina-
teur que l'on peut voir a Londres, en Angleterre. L'impact
du jugement est amoindri par le fait que le lecteur ne peut
Voir ces sculptures.

Fichier : Taupe. Ce sont les notes du concepteur d'un
jeu d’aventure baptisé I'Aventure de la Taupe. Ces notes
sont accompagnées de routines graphiques qui permettent
de personnaliser le jeu.

Fichier : Taupe. Pic. Animation pour I'Aventure de la
Taupe.

Fichier : Orgueil. Com. Un dessin représentant trois
hommes agés, le titre complet est “L’Orgueil de Skibbu-
reen”.

Fichier : Herbe. Com. Un dessin abstrait de couleurs
vertigineuses, baptisé “Toujours plus vert de l'autre c6té”.

Fichier : Balises. Com. “Autres Balises”, la fractale évo-
quée dans I'éditorial.

On trouve également d’'autres sous-programmes qui
nécessitent tous des programmes de dessin ou d’anima-
tion. Les dessins sont souvent bizarres ou amusants, mais
toujours avec des titres étranges.

Les divinités fractales - Aide de Jeu n° 3 H,
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A moins de tuer la créature, rien ne permet de s'en débarras-
ser. Elle “s’'aspire” dedans et disparait a l'intérieur de la cible,
sans jamais en ressortir.

La victime peut tenter de résister en opposant son POU a
celui de la créature. Si elle réussit, la balise échoue. Sinon,
I'investigateur perd connaissance pour 1D6 minutes.

Quand il revient a lui, il ressent une douleur lancinante
dans la téte, qui s’'apaise quand il se déplace vers le Rassem-
bleur qui est a New York et empire quand il s’en éloigne. Seule
la réussite d’'un jet sous le POU lui permet de résister au désir
de se diriger vers le Rassembleur. Le tirage doit étre renouvelé
chaque jour. Aucun analgésique n'a le moindre effet, et la géne
dure jusqu'a ce que le personnage rejoigne I'entité ou que cette
derniere quitte ce plan.

Que la tentative soit réussie ou non, la balise ne réappa-
rait pas. Il y a 20 % de chances (I'équivalent de son POU x
2) quen sortant de l'ordinateur, elle lui ait infligé un choc
électrostatique. Méme si elle n'a pas été endommagée, la
machine ne génere pas de nouvelles balises. Les investiga-
teurs peuvent toutefois relancer le programme s'ils le dési-
rent.

i I

Formes fractales

Le portail créé par le programme Autres Balises attire
des curieux, les habitants de la dimension fractale. A
chaque heure de fonctionnement de Autres Balises, lancez
1D100 et reportez-vous a la Table suivante pour vérifier si
quelque chose s'est manifesté. Les noms sont exclusive-
ment descriptifs et sont basés sur leur comportement. Ces
entités sont si étranges qu'il ne sert a rien de leur donner
des appellations.

01-25 : Rien

26-30 : 1D3 Flotteurs

31-35 : 1D6 Flotteurs

36-40 : 1 Mangeur

41-45 : 1D3 Mangeurs

46-50 : 1 Batisseur

51-55 : 1 Dissimulateur

56-60 : 1D3 Dissimulateurs

61-65 : 1 Inspecteur

66-70 : 1 Ratisseur

71-75 : 1D3 Ratisseurs

76-80 : 1 Prédateur

81-85 : 1 Maraudeur

86-95 : Effondrement du portail. La fractale a I'arriére-
plan se rétrécit et ne laisse que ce qui a déja été capturé.
Rien n'apparait plus.

96-00 : Surcharge d'énergie ; les circuits de l'ordinateur
grillent.

L= o

LA BALISE, signal directionnel
INT 5 POU 10 DEX 12

Déplacement 10
Armes : 1D6 tentacules 50 %, spécial (voir plus avant).
Armure : Aucune, mais les attaques physiques sont sans effets.

Perte de SAN : 1/1D6 points.

LAEmwTEETTaTEETEaaeaaaaEE
Le programme

Contrairement a la plupart des programmes de création de
fractales, celui-ci ne permet pas a son utilisateur de “zoomer”
pour s'émerveiller de son infinie complexité. En réalité, il ouvre
un portail sur la dimension fractale. Les entités qui y résident
peuvent le franchir par l'intermédiaire de l'ordinateur pour
venir dans le monde ordinaire ; elles ne peuvent cependant pas
retourner dans leur plan.

Dans sa structure, Autres Balises ressemble peu aux autres
générateurs de fractales. La réussite d'un jet d’Informatique
permet d'identifier deux niveaux de calcul. Le premier est a
lorigine de la fractale & l'arriere-plan, le second crée la balise
proprement dite.

La programmation principale est un vrai capharnaiim ; elle
est encombrée de boucles inutiles et de calculs répétitifs.
Cependant, en cherchant a la simplifier, on ne parvient qu'a
rendre le programme inutilisable. La réussite d’'un jet de Mythe
de Cthulhu fait établir une certaine ressemblance entre les cal-
culs et le sort Créer un Portail au moins dans la forme, si ce
n'est dans la substance.

Dés que la sphére contenant la Balise est formée, l'ordina-
teur cesse de calculer. Tout ce qui se produit ensuite est dit
aux interactions entre le portail et I'univers fractal. Le portail
se forme sur I'écran, pas dans les processeurs de la machine.
L’extinction du moniteur alors que la fractale se forme lente-
ment stoppe le déroulement du programme ; quand on le rallu-
me, rien n'apparait dessus.

Si le programmeur réussit un jet d'Idée, il réalise que les
fichiers inachevés du PC de Kathi Lathan ressemblent beau-
coup a Autres Balises.
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Créatures Fractales

Créatures fractales

Les fractales se manifestent sous forme d'énergie pure. Ces
faibles expressions lumineuses dérivent dans l'air en quéte de
I'énergie si précieuse. Pour certaines, c'est facile ; elles se
nourrissent tranquillement — comme des herbivores — des
courants électriques qui parcourent le monde civilisé.
Drautres, plus proches des carnivores, se repaissent de I'éner-
gie d’autres étres vivants.

Les seules caractéristiques d'une fractale sont le POU et les
points de Magie. Quand elles sont égales, la fractale n'a pas
besoin de s’alimenter. Mais dans notre monde, son énergie se
disperse naturellement en 24 heures. Elle est donc fréquem-
ment affamée. Les points de Magie qu'elle prend aux éires
vivants sont immédiatement ajoutés aux siens. Quand leur
total atteint son POU, elle cesse d’attaquer. Une fractale qui
sort de l'ordinateur dispose d'un nombre de points de Magie
€gal a son POU moins 1D6 +3 (le score ne peut étre inférieur a
1).
Les fractales ne sont pas sensibles aux armes physiques,
mais craignent les différentes formes d'énergie. Les investiga-
teurs peuvent tenter de les affecter avec des lasers a faible
puissance, des micro-ondes ou des ultrasons. Il n'est cepen-
dant pas certain que cela fonctionne, cest selon leurs compé-
tences et leur ingéniosité. La meilleure arme reste toutefois
I'électricité, la plus pratique étant le fusil électrique étourdis-
sant. Cette arme inflige 2D6 points de dommages aux frac-
tales, que l'on soustrait au total actuel de points de Magie.
Quand la caractéristique est réduite a zéro, la fractale cesse
d'exister.

Lorsqu'une de ces entités quitte le portail, elle subit 1D3 points
de dommages au moment ot le contact avec I'écran est rompu.
Elle s'en €éloigne vivement et ne se rapproche plus du moniteur
tant qu'il est allumé. Un jet d’Idée réussi fait réaliser I'importance
de ce détail. Les personnages peuvent repousser et contenir les
fractales grace aux moniteurs (ou aux écrans de télévision).

S'ils éteignent ou font redémarrer l'ordinateur, le portail se
ferme, tuant les créatures qui se trouvent encore sur I'écran.
Celles qui flottent déja dans I'air ne sont pas affectées.

Ces prédateurs sont capables de voler les points de Magie
aux étres vivants en choisissant instinctivement les plus
faibles. Ils attaquent en lacérant leur proie et en confrontant
leurs points de Magie sur la Table de Résistance. S'ils I'empor-
tent, ils volent 1D6 points de Magie.

Les prédateurs sont également capables de projeter de petits
éclairs d'énergie infligeant 1D3 points de dommages, mais cela
leur cofite 1 point de Magie.

INT 3D6 +3 POU 2D6 +6  DEX 4D6 Déplacement 10
Armes : Lacération 60 %, absorption de 1D6 points de

Magie ; Eclair d'Energie 50 %, 1D3.

Perte de SAN : 1/1D6 points.

—
Le Maraudeur

La mort de Jon Lathan a été un choc pour le Maraudeur qui
s'est enfui vers le chien des voisins dont il a pris le controle,
puis a attaqué un chat errant. Il a ensuite changé d’hote et
s'est installé a I'intérieur de Kathi Lathan.
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Les Maraudeurs

Les Maraudeurs, masses filandreuses de vrilles trés
fines, sont certainement les plus dangereux des fractales.
IIs attaquent toujours l'investigateur le plus proche, qui
peut résister par une lutte de POU contre POU. S'il 'empor-
te, le Maraudeur est chassé. La cible subit alors une perte
de 1D3/1D10 points de SAN et l'entité va vers une autre
proie. En cas d'échec, il perd connaissance en méme temps
que 1D6/1D20 points de SAN et la créature tente de
prendre le contréle de sa personne en réalisant un jet d'INT.

L’hote revient & lui mais est ensuite tourmenté par des
visions de folie fractale. Le Maraudeur met 1D8 jours pour
assurer sa mainmise, durant lesquels il vole les points de
Magie de sa victime. Comme cela ne le satisfait toutefois
pas complétement, il la quitte régulierement pour se nour-
rir ailleurs.

Une fois qu'il domine son héte, le Maraudeur a acces a
ses compétences et a sa mémoire. Celui qui a envahi Kathi
Lathan prévoit d’ouvrir un portail qui lui permettra de
retourner dans son univers, et c’'est pour cela qu'il doit
écrire un programme informatique. C'est un étre sournois
et malin. Il tente d'abord de tromper les autres et de leur
donner une fausse impression de sécurité tout en faisant
avancer son projet. Il n'attaque pas tant qu'il n’est pas
menacg.
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Comme il la contréle parfaitement, on a I'impression quelle
pleure la mort de son fils autant que les autres. Mais il
consacre ses nuits a réaliser frénétiquement le programme qui
lui permettra d’ouvrir un portail vers sa dimension. Cela
devrait lui prendre une semaine de travail nocturne. Les dates
des derniéres modifications de fichiers révelent des heures
inhabituelles d’activités.

La chasse au Maraudeur

Durant la journée, le Maraudeur se dissimule dans le corps
de Kathi. La nuit, tandis qu'elle saisit le programme, il envoie
des filaments dans la maison pour se nourrir de son mari. S'il
y a des visiteurs endormis, il s'en prend également a eux. Le
matin, tous se réveillent avec la migraine et les articulations
douloureuses, conséquences de l'absorption des points de
Magie.

Si le Maraudeur est directement attaqué par des fusils
assommants, il se replie a l'intérieur de Kathi. S’il estime
qu'elle est menacée, il attaque avec des boules d’énergie. Il
peut également transformer sa langue en un horrible tentacule
et ses mains en griffes redoutables. Les témoins perdent alors
0/1D6 points de SAN.

Si les investigateurs ont un moyen d’épuiser la réserve de
points de Magie de Kathi, I'entité est contrainte de la quitter
pour trouver une autre source. Le fusil assommant n’est
pas aussi efficace sur la femme que sur le Maraudeur qui
ne subit aucun dommage, mais est obligé d’abandonner
immédiatement ce corps. Kathi est normalement étourdie,
et les transformations qui lui ont été infligées ne disparais-
sent pas. Si elle est tuée, le parasite doit aussi I'abandon-
ner.

Le programme du Maraudeur

Une semaine apres l'enterrement, la fractale achéve son pro-
gramme qu'elle lance sans perdre de temps. Le disque dur
vrombit et cliquette tandis que l'ordinateur réalise des calculs
complexes. Apreés un bref éclair, 'écran vole en éclats et un

portail s’ouvre brusquement. Le Maraudeur se précipite
dedans, vers son au-deld, mais quelque chose vient en sens
inverse.

Yog-Sothoth, dans sa forme fractale, s'‘écoule par 'ouverture,
avant de s'élever de 'épave de l'ordinateur. Il se développe
rapidement pour atteindre la taille d'une cathédrale et sur-
plombe Hollybrook Road et la maison des Lathan. Il commence
a se déplacer lentement, creusant dans le sol un sillon de trois
metres de profondeur. Ses tentacules s’étirent vers les habita-
tions les plus proches, mais le portail s'évanouit et il disparait
dans un terrible coup de tonnerre.

YOG-SOTHOTH, Dieu Extérieur sous forme fractale

FOR NA CON 400 TAI 150 INT 40 POU 100

DEX 1 PV 400 Déplacement 6

Armes : 1D20 tentacules fractals 80 %, saisissent et
consomment

Armure : Aucune, mais les armes physiques ne peuvent
endommager Yog-Sothoth. S'il est réduit &4 0 Point de Vie, il est
chassé.

Sorts : Tous

Perte de SAN : 1D10/1D100

Houston

Gréce a Divinités Fractales n° 12, les investigateurs peuvent
apprendre que l'auteur de Autres Balises est un certain Yan
Mueller. Son adresse n'est malheureusement pas indiquée, pas
plus que dans les numéros antérieurs. On ne peut l'obtenir
qu'en s'adressant a la rédactrice du magazine.
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Voici quelques exemples des créatures
qui peuvent apparaitre sur I'écran. Ce
n’est, bien sdr, pas une liste exhaustive
des habitants de cette dimension — un
Gardien créatif en inventera bien
d’autres. Les caractéristiques sont appli-
cables & ceux qui franchissent le portail.

Flotteurs

Les flotteurs ressemblent a de petits
gourdins épais, a la poignée couverte
d'une forét d’ailettes ou de lames. Ils
bougent a peine et paraissent pratique-
ment immobiles dans I'espace.

INT 1D2 POU 1D4 DEX 1
Déplacement 1

Armes : Aucune.

Perte de SAN : 0/1D4 points.

Mangeur

Un mangeur apparait comme un
conglomérat de spheres épineuses. C'est
peut-étre parce qu'un mangeur est com-
posé d'une multitude d’entités. Il vaga-
bonde et absorbe de petites particules
d'énergie qui flottent dans l'air.

INT 1D3 POU 1D4
Déplacement 5
Armes : Aucune.
Perte de SAN : 0/1D4 points.

DEX 1D4

Batisseur

Semblables a des blocs épineux, les
batisseurs construisent d’élégantes
structures a des fins inconnues. Dans le
plan matériel, ils vont 1a ou ils peuvent
se nourrir du courant électrique et fabri-
quent leurs fines structures a partir des
particules de poussiére.

INT 1D6 +2 POU 1D6 DEX 2D6
Déplacement 4

Armes : Aucune.

Perte de SAN : 0/1D4 points.

Dissimulateur

Les dissimulateurs sont de minuscules
taches débordantes de tentacules. On ne
les voit presque jamais a découvert car
ils préferent se cacher au sein des autres
fractales. :

INT 1D4 POU 1D4
Déplacement 3
Armes : Aucune.
Perte de SAN : 0/1D4 points.

DEX 2D6

Inspecteur

Les inspecteurs, de fins tubes hirsutes
avec un bloc a une extrémité, sont
d'insatiables curieux qui examinent tout
ce qu'ils découvrent dans ce nouveau
monde matériel, ou ils se nourrissent en

volant des points de Magie aux animaux
vivants et dans lequel ils peuvent sur-
vivre indéfiniment.

INT 2D6 +6
Déplacement 7
Armes : Tentacule 50 %, absorption
de 1D3 points de Magie.
Perte de SAN : 0/1D4 points.

POU 3D6 DEX 2D6

Ratisseur

Ce sont de fines taches couvertes
d'une pellicule et pleines de minuscules
filaments. Les autres fractales les igno-
rent et méme se déplacent en les traver-
sant. Apres leur passage, les ratisseurs
sont couverts de particules et de points
qui disparaissent lentement.

INT 1D6 POU 1D6
Déplacement 7
Armes : Aucune.
Perte de SAN : 0/1D4 points.

DEX 2D4

Prédateur

Minces tiges possédant un collier de
membres ressemblant & des gourdins, les
prédateurs sont de féroces chasseurs de
fractales. Quand 'une d’elles surgit, il
attaque sauvagement les mangeurs, flot-
teurs, batisseurs, inspecteurs et méme la
balise.
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Julia Burnet

Julia Burnet est une char-
mante ingénieur civil travaillant
pour la société Ingénieurs
Conseils Fisher, a Houston.
Malgré le choix professionnel
qu'elle a fait, les ordinateurs
sont sa véritable passion. Elle
s'est elle-méme nommeée super-
utilisatrice du bureau et se
charge de la maintenance de
l'ordinateur central et des
machines en réseau.

Julia parle trés volontiers de
Divinités Fractales au télépho-
ne. Elle n'a pas pris le temps de
= | faire tourner Autres Balises
jusqu’au bout et n’est pas au
courant du suicide de Jon
Lathan. Elle essaye de
convaincre son interlocuteur de
lui envoyer quelque chose et méme de s’abonner. Elle n’a
jamais rencontré Mueller, mais communique son adresse sans
trop de difficulté. Elle signale qu'elle est en train de convertir le
programme pour le faire fonctionner sur I'ordinateur de IFC, ce
qui devrait lui prendre encore deux jours.

Si les investigateurs tentent de l'en dissuader, elle refuse de
croire tout ce qu'ils peuvent lui raconter pour justifier leur
demande. Le programme n’est toutefois pas encore prét. Ils
auront peut-étre le temps de rejoindre Houston avant cela.

Julia Burnet

Ingénieurs Conseils Fisher

Les bureaux modernes de Ingénieurs Conseils Fisher se
trouvent dans un centre d’affaires a la limite de la ville. Le
centre, qui comprend bien d’'autres bureaux, est entouré par
un vaste parking. Fisher emploie prés de 100 personnes sur
place.

Les bureaux décloisonnés sont confortables et modernes.
Toutes les tables de travail sont équipées de terminaux reliés
en réseau a l'ordinateur central installé au rez-de-chaussée. Ce
dernier sert habituellement a des logiciels d’analyse et de
conception, mais Burnet I'utilise aussi pour ses propres pro-
grammes durant son temps libre.

A moins que les investigateurs ne lui aient donné des rai-
sons de douter de leur santé mentale, Julia Burnet les conduit
aupres de l'ordinateur central, aprés leur avoir fait remplir le
registre et charge Autres Balises. Elle a quelques saisies a
faire, mais cela ne lui prend que deux minutes. C'est alors
qu'elle lance le programme et quelle s'installe, pleine d'impa-
tience.

L'ordinateur est beaucoup plus rapide quun PC. La sphére
apparait en moins de trente secondes et, peu apres, les tenta-
cules commencent a s'en libérer. La Balise grandit et remplit
I'écran en moins de deux minutes. Pour ceux qui prétent
attention a ce genre de détails, et Burnet en fait partie, la réso-
lution est incroyable.

L'entité s'agite et se contorsionne, puis se met 4 pousser
contre I'écran. Un tentacule rouge vif jaillit et tente
d’'atteindre Julia Burnet. La créature s’arrache ensuite a
I'écran, faisant perdre 1/1D6 points de SAN & tout le monde.
Elle attaque impitoyablement en visant la personne la plus
proche.

Si les investigateur n'ont pas fait le déplacement jusqu'a
Houston, Julia Burnet affronte la Balise toute seule.
Lorsqu'elle reprend conscience, elle se sent irrésistiblement
attirée vers New York. Incapable de résister a cette impulsion,
elle parvient & appeler les personnages en cours de route en
espérant qu'ils pourront l'aider. Quand Julia Burnet rejoint
Mueller et le Rassembleur, elle est fort bien accueillie. En
convertissant Autres Balises, elle a effectué une grande partie
du travail qui les attendait, et le trio reprend la route pour
Houston.

New York

Mueller vit au quatrieme étage d'un immeuble délabré qui en
comprend cing. Le batiment est mal entretenu — il régne dans
les couloirs une odeur terrible — mais toutes les portes sont
résistantes. Les murs sont recouverts de graffiti. Au quatriéme,
I'odeur est bien pire, forte et Acre.

Les visiteurs qui frappent a la porte entendent quelqu’un qui
se déplace d'un pas trainant. « Qui est-ce ? » grogne Mueller,
«Qu'est-ce que vous voulez ? »

Toute référence au programme Autres Balises, au magazine
Divinités Fractales ou a Julia Burnet lui fait vivement ouvrir le
battant, et il leur fait signe d’entrer. Il parait assez amical,
encore qu'un jet réussi de Psychologie permette de repérer des
signes de folie dans ses yeux.

Yan Mueller

Yan Mueller était un artiste spécialisé dans le graphisme
informatique ; il gagnait sa vie en réalisant des dessins pour
les jeux vidéo. Il contribuait parfois & Divinités Fractales. Sa
démence étant maintenant totale, il ne désire plus qu'aider le
Rassembleur a retourner dans son univers. Il espére étre en
mesure de I'y rejoindre.

Mueller estime qu'il a deux réles & jouer. Le premier consiste
a aider Julia a écrire son programme, le deuxiéme est de nourrir
I'énorme corps de l'entité. A partir du moment ou il réalise que
celle qu'il attend n’est pas avec les personnages, ceux-ci sont
considérés comme de la nourriture. S'ils suggérent que leurs
compétences lui seront utiles, Mueller patiente. En présence de
programmeurs ayant les mémes vues, il leur montre le travail
quil a déja effectué et les encourage a ajouter leur contribution.
S'ils ne parviennent pas a faire preuve d'un intérét adéquat, il
les déclare bon pour le diner et la fractale attaque.

Le Rassembleur sait quand ceux qui sont affectés par Autres
Balises approchent et en avertit Mueller qui les laisse aller droit
vers leur destin, autrement dit servir d'aliment a la fractale.

L'appartement

L'appartement de Mueller est dans le plus grand désordre.
Tout est envahi par des détritus et de la saleté. Les rideaux
sont tirés et laissent passer une lueur malsaine. L'air humide,

of a1
L'appartement

de Muller
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presque irrespirable, est
alourdi par le son d'une
respiration rauque en pro-
venance de la cuisine.

Deux ordinateurs occu-
pent la place d’honneur, le
programme tournant sur
chacun d’eux. De temps en
temps, une créature fracta-
le quitte I'écran pour vaga-
bonder dans la piece ; si
elle ne s’échappe pas, elle
est cueillie par le Rassem-
bleur et dévorée.

De la cuisine jaillit une
masse de tentacules hir-
sutes qui se répandent
dans la piece ; ils s’enrou-
lent et se déroulent dou-
cement. Les voir ne cofite
que 1/1D4 points de
SAN, mais il est beaucoup
plus colteux de pénétrer
dans la cuisine et de
découvrir leur origine.

Malgré toute cette
pagaille, grace a la réussite
d’un jet de Trouver Objet
Caché, les investigateurs
mettent la main sur le vieux
journal qui a tout déclen-
ché. Mueller I'a oublié
depuis longtemps.

Le journal

Ce vieux journal, écrit
en allemand décousu,
contient les notes d'un
scientifique né avant son
temps. Grace aux mathé-
matiques, l'auteur a tenté
d’explorer des dimensions
au-dela des normes
humaines. Sa lecture fait
gagner 4 % en compétence
Mythe de Cthulhu et cotite
1D6 points de SAN.

Le
Rassembleur

Le Rassembleur est

similaire au Maraudeur et

peut prendre possession

de ses victimes de la méme

maniére. Comme lui, il souhaite retourner dans son propre
plan par l'intermédiaire d’'un portail.

En attendant Burnet, il doit se nourrir de POU. 1l s’est consi-
dérablement développé depuis son arrivée et a besoin des
points de Magie combinés de plusieurs humains afin de sur-
vivre. Pour cela, il s’est emparé des voisins ainsi que des frac-
tales qui ont franchi le passage. 1l les a sculptés en un énorme
corps charnel qui occupe la cuisine, environné des vétements
arrachés a ses victimes, presque incapable de bouger. Ses
replis et ses lobes adipeux sont tordus dans une parodie abo-
minable de sa véritable forme. Apercevoir cet amas boursouflé
de chair vivante cofite 1D3/1D10 points de SAN.

Des que Mueller lui fait signe, la chose attaque avec 1D6 ten-
tacules. Ceux qui atteignent une cible 'écrasent en lui infli-
geant 1D6 points de dommages avant de I'entrainer vers le
corps principal ou elle est consommée et absorbée. Si la victime
réussit un jet de FOR contre FOR, elle parvient a s’en libérer.

La fractale attaque directement les investigateurs s'ils parais-
sent en mesure de triompher de son corps de chair. S'ils sont

Le portail fractal

organisés, ils peuvent méme la faire fuir. Toutefois, ot qu'elle
aille, il est facile de le suivre grace au programme Autres Balises.

CHOSE-RASSEMBLEUR,
corps de chair du Rassembleur

FOR 25 CON 18 TAI 26 INT 14 POU 22
DEX 08 PV 22 Déplacement 1

Armes : Coup de Tentacule 40 %, 1D6 +2D6 ; Saisie par
1D6 Tentacules 40 %, entraine la proie pour la dévorer.

Armure : 1 point de pellicule de chair. Une fois réduit a zéro,
le corps meurt et le Rassembleur 'abandonne.

Perte de SAN : 1D3/1D10.

Note : Si le Rassembleur s’en va, cette créature ne peut plus
porter aucune attaque.
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Le retour

Apres la visite des investigateurs, la fractale décide qu’il est
temps de bouger, et l'intérét que manifeste maintenant la police
la conforte dans cette décision. Les premiers malheureux poli-
ciers sont absorbés dans la masse, apreés quoi Mueller la supplie
de partir. La créature abandonne sa forme de chair et voyage a
l'arriere d'un camion volé, Mueller tenant le volant. Trois jours
apres, ils arrivent & Houston, la fractale s’étant entre-temps
nourri de divers auto-stoppeurs et policiers sur la route. S'ils
n'ont pas déja rencontré Julia Burnet et la Balise, Mueller s'arré-
te devant son domicile et laisse la fractale faire ce qu'elle veut.

Le trio va ensuite directement dans les locaux de Ingénieurs
Conseils Fisher. Aprés vingt minutes de saisie sous la direction
de l'entité, le programme est prét. Bien que l'ordinateur central
soit trés rapide, le portail se forme en vingt minutes. Le Rassem-
bleur absorbe tous les points de Magie de Julia Burnet, ce qui
lui fait perdre connaissance, puis agit de méme avec Mueller.

Les bords du portail, dans l'autre dimension, sont béants
au-dela des bords de I'écran de 'ordinateur. Ils s'élévent a tra-
vers les murs et les plafonds des bureaux jusque dans une
nuit multicolore (perte de 1/1D10 points de SAN). Julia Burnet
et Mueller sont accidentellement aspirés dedans au moment
ou le Rassembleur disparait.

Trois flotteurs dérivent dans le ciel nocturne, suivis par un
mangeur prudent. Le portail se referme lentement. Dans envi-
ron cing minutes, il sera totalement clos, et les deux humains
seront piégés dans l'autre dimension. Les investigateurs peu-
vent tenter de les sauver.

Par le portail

Franchir le portail séparant le monde normal de la dimen-
sion fractale cofite 3 points de Magie et 1D6 points de SAN
dans chaque sens. Chaque minute de séjour des person-
nages leur fait perdre 1 point de Magie et 1/1D4 points de
SAN supplémentaires. L'univers fractal est un monde en
Technicolor fait de détails infinis et de comportements
incompréhensibles. D’'immenses montagnes couvertes
d’écume dérivent en cercles incohérents, tandis que des enti-
tés tourbillonnantes fourmillent partout, s’affairant dans
leurs activités étranges.

Burnet et Mueller sont au loin, entrainés par trois entités
qui ressemblent a des boules de corde hirsute. Elles attachent
leurs prisonniers mais s’en détournent pour s’intéresser a ces
nouveaux appats gotiteux que sont les investigateurs.

Les fractales attaquent avec 1D3 tentacules. Un coup réussi
leur permet d’absorber 1D3 points de Magie, a condition de
vaincre les points de Magie de leur victime avec les leurs sur la
Table de Résistance.

FRACTAL UN

INT 12 POU 14 DEX 13 Déplacement 6

Armes : 1D3 Tentacules 40 %, spécial.

Armure : Aucune, mais les armes physiques ne l'affectent
pas.

Perte de SAN : 0/1D4 points.

FRACTAL DEUX

INT 10 POU 18 DEX 11 Déplacement 6

Armes : 1D3 Tentacules 35 %, spécial.

Armure : Aucune, mais les armes physiques ne l'affectent
pas.

Perte de SAN : 0/1D4 points.

FRACTAL TROIS

INT 13 POU 11 DEX 16 Déplacement 6
Armes : 1D3 Tentacules 50 %, spécial.
Armure : Aucune, mais les armes physiques ne l'affectent

pas.
Perte de SAN : 0/1D4 points.

Le retour par le portail fait & nouveau perdre 3 points de
Magie et 1D6 points de SAN. Certains porteront peut-étre une
charge inconsciente, Mueller, Julia Burnet ou un autre per-
sonnage. Ceux a qui il reste moins de 3 points de Magie per-
dent connaissance lors du franchissement. Quant a ceux qui
ne sont pas retournés dans leur monde lorsque le portail
s'effondre, ils sont perdus a jamais.

Ce phénomene provoque une surcharge au niveau de l'ordi-
nateur central, ce qui déclenche un incendie du systeme élec-
trique. Le feu s’amplifie si rapidement qu’il ne peut étre maitri-
sé : les personnages sont obligés de se replier. Ils commencent
a entendre le bruit des sirénes alors qu'ils restent 1a, a regar-
der le brasier.

Récompenses

Les personnages récuperent 1D6 points de SAN s'ils triom-
phent du Maraudeur plus 1D3 supplémentaires s'ils liberent
Kathi Lathan, qui doit alors recevoir des soins psychiatriques
intenses. Les manipulations que la créature a fait subir a sa
physionomie la laisse peut-étre horriblement mutilée, auquel
cas elle doit subir une chirurgie reconstructrice. Si elle meurt,
les investigateurs ne perdent pas de point de SAN, mais sont le
centre d’'une enquéte policiere.

Si Yog-Sothoth dévaste le voisinage, les personnages perdent
1D3/1D10 points de SAN car ils auraient pu éviter. que cette
catastrophe se produise.

Récompensez-les également de 1D6 points de SAN pour
avoir tué le Rassembleur, et d’encore 1D10 s’ils tuent son
corps charnel. Avoir sauvé Mueller et Julia Burnet leur permet
d’obtenir 1D3 points de SAN pour chacun. Le cas de Mueller
est toutefois désespéré. Julia Burnet se rétablit lentement,
mais ne touchera plus jamais a un ordinateur. '

En I'absence de Rassembleur, les Balises créées grace au
programme sont généralement inoffensives. Les autres frac-
tales ne le sont cependant pas toutes. Les investigateurs qui,
au prix de grands efforts, s'arrangent pour neutraliser tous les
exemplaires du programme (par exemple avec un virus dans
Divinités Fractales n° 13) se voient gratifier de 1D10 points de
SAN de plus.

L
Caractéristiques

ANTHONY LATHAN, 46 ans, courtier en assurances

POU 12
PV 13

FOR 18
DEX 08

CON 12
APP 12

TAI 15
EDU 16

INT 14
SAN 60

Bonus aux dommages : +1D4 points.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd.

Compétences : Baratin 60 %, Comptabilité 70 %, Condui-
re une Automobile 45 %, Crédit 65 %, Discussion 50 %, Droit
40 %, Eloquence 40 %, Informatique 45 %, Marchandage
50 %.

KATHI LATHAN, 42 ans, possédée par un fractal

INT 15
SAN 20

POU 9
PV 11

FOR 9
DEX 15

CON 11
APP 12

TAI 12
EDU 14
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Premier étage

La maison
des Lathan

[

Armes : Griffes (x 2) 50 %, 1D6 ; Strangulation par la
Langue 55 %, 1D4, FOR contre FOR de 15 de la langue pour se
dégager.

Compétences : Bibliotheque 50 %, Chimie 40 %, Comptabi-
lité 40 %, Conduire une Automobile 50 %, Crédit 50 %, Dia-
gnostiquer une Maladie 20 %, Discrétion 40 %, Ecouter 60 %,
Esquiver 50 %, Informatique 60 %, Optique 75 %, Premiers
Soins 50 %.

f
Perte de SAN : 1/1D6 quand on voit la fractale qui transfor-
me la langue et les mains de Kathi en armes redoutables.

LA BALISE DE L'ORDINATEUR CENTRAL

INT 5 POU 20 DEX 12 Déplacement 10

Armes : 1D6 Tentacules 60 %, spécial.

Armure : Aucune, mais les attaques physiques ne l'affectent
pas.

Perte de SAN : 1/1D6 points.

LE MARAUDEUR

INT 4D6 POU 4D6 DEX 3D6 Déplacement 9
Armes : Eclairs d’Energie 60 %, 1D3 ; Tentacules se contor-

sionnant 80 %, absorption de 1D3 points de Magie.
Perte de SAN : 1/1D6 points.

JULIA BURNET, 26 ans,
éditrice de Divinités Fractales

FOR 11 CON 14 TAI 11 INT 16 POU 11
DEX 16 APP12 , EDU15 SAN 55 PV 12

Armes : Bombe lacryimogene 80 %, voir Cthulhu 90 pour les
effets.

Compétences : Bibliothéque 45 %, Conduire une Automobi-
le 40 %, Crédit 45 %, Discrétion 45 %, Discussion 30 %,
Esquiver 45 %, Informatique 70 %, Ingénierie Civile 50 %,
Monter a Cheval 20 %, Nager 40 %, Photographie 30 %, Trou-
ver Objet Caché 50 %.

YAN MUELLER, 29 ans, artiste sur ordinateur fou

FOR 13 CON 14 TAI 13 INT 14 POU 12
DEX 10 APP 11 EDU 12 SAN 0 PV 13

Bonus aux dommages : +1D4 points.

Armes : Coup de Poing 50 %, 1D3 + bd.

Compétences : Allemand 60 %, Archéologie 30 %, Art Infor-
matique 80 %, Astronomie 45 %, Bibliotheque 40 %, Conduire

une Automobile 45 %, Géologie 20 %, Informatique 55 %,
Mythe de Cthulhu 5 %, Occultisme 35 %, Photographie 40 %.

RASSEMBLEUR, fractal ayant le mal du pays
INT 14 POU 22 DEX 15 Déplacement 9

Armes : Eclair d’Energie 55 %, 1D4 ; 1D6 Tentacules se
Contorsionnant 80 %, absorption de 1D3 points de Magie

Armure : Aucune, mais les armes physiques ne peuvent
l'affecter.

Perte de SAN : 1/1D6 points.

Caractéristiques —



Les portes du délire

“L’homme ne voit que ce qu'il touche ; ce qu'il ne peut toucher,
il ne peut voir et ce qu'’il ne peut voir lui est inconnu. Lorsque les portes auront été ouvertes,
l'accés a ce monde sera accordé et rares seront les visiteurs qui verront ce royaume et en reviendront.”
Le Livre d’Eibon

Ce scénario se déroule a New York et a Long Island.
Quelques modifications mineures apportées aux événements et
aux lieux permettront de le situer dans n'importe quelle zone
urbaine importante.

Informations destinées
au Gardien

L'aventure est lancée par un article que les investigateurs
remarquent dans l'édition du jour du New York Times (voir
Aide de Jeu n° 1).

Le nom de Rachel Hayward est connu de I'un d’eux. Au Gar-
dien de décide de la nature du lien qui existe entre eux, en
fonction de sa campagne. Rachel est peut-étre une ancienne
amie, camarade de classe ou flirt ; peut-étre a-t-elle fréquenté
le méme club, association ou groupe féminin que lui (ou
quelle). Elle a laissé le souvenir d'une personne intelligente —
spécialisée dans les mathématiques — et plut6t amicale, mais
agitée et sujette a de brusques sautes d’humeur. 1l était diffici-
le de connaitre réellement cette jeune femme trés réservée.
Finalement, “a la recherche d’elle-méme”, elle a pris ses dis-
tances. L'investigateur a perdu contact depuis plusieurs
années et ignore ol elle réside actuellement, mais la triste
nouvelle de cette tentative manquée ravive ses souvenirs. Le
Gardien ajoutera tous les détails qui rendront plausible le fait
que les personnages prennent la peine de chercher a connaitre
les raisons de son geste.

I L !
La victime de I'accident
du métro identifiée

Une tentative de suicide contrecarrée

New York — La jeune femme arrachée aux voies de la
station de métro Grand Army Plaza, a Brooklyn, la semaine
derniere, a été identifiée comme étant miss Rachel Hay-
ward. Selon les témoins, miss Hayward s'est jetée sponta-
nément devant une rame qui arrivait, mais a été sauvée au
dernier instant par un voyageur héroique. Le porte-parole
du Département de Police de New York décrit le sauveur
anonyme comme un ‘“véritable samaritain”. Miss Hayward
est actuellement soignée au Brooklyn Hospital, ou son état
n'inspire pas d'inquiétude.

Les portes du délire - Aide de Jeu n° 1
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Fr m
Drame dans le métro !

Une femme sauvée d’'une mort certaine.

La police attribue a un inconnu le sauvetage hier, en
fin de soirée, d'une inconnue qui s'est jetée devant une
rame de métro a la station Grand Army Plaza, a Brook-
Iyn.
Un petit groupe de voyageurs qui attendaient le train de
23 heures 49 virent, horrifiés, une jeune femme sauter sur
la voie. Malgré le train qui approchait rapidement, un des
témoins aux réflexes rapides bondit du quai et entraina la
malheureuse a I'abri, juste avant l'entrée de la rame dans
la station.

La jeune femme, qui n'a pas été identifiée, a été admise
au Brooklyn Hospital, ot son état est jugé satisfaisant. Le
héros anonyme y a également été soigné pour des coupures
mineures, sans qu'il soit nécessaire de 'hospitaliser.

Les portes du délire - Aide de Jeu n°® 2 #

Ils se souviennent également avoir récemment lu un article
sur une tentative de suicide dans le métro. La réussite d'un jet
de Chance indique que le journal en question n'a pas encore
été jeté ; il est autrement facile de le retrouver dans une des
bibliothéques municipales ou aux archives du New York Times
(voir Aide de Jeu n° 2).

Tous les quotidiens de New York contiennent des articles
similaires.

Brooklyn Hospital

Rachel Hayward se remet actuellement de ses blessures
dans une chambre privée de la section psychiatrique, o1 on la
suit attentivement. Le personnel refuse d’abord d’autoriser les
visites, mais une infirmiére revéche finit par se laisser
convaincre que les investigateurs sont des proches ou des amis
et accepte qu'ils aillent la voir.

Ses blessures sont sérieuses, sans menacer sa vie ; il s'agit
principalement de profondes écorchures et de contusions
résultant de sa chute sur la voie. Elle présente également tous
les symptomes d'une commotion : respiration faible, alternance
de périodes de conscience et d'inconsciencé épiderme froid,
moite et pale.

s ¢S portes du délire e T e L O e S R o I T



Rachel Hayward est inca-
pable de s'exprimer de maniere
cohérente pour toute la durée
du scénario. Sa confusion men-
tale, aggravée par une amnésie
partielle, 'empéche de com-
prendre ce que les investiga-
teurs peuvent dire ou faire ; il
semble méme qu’elle ne les
reconnait pas. Sils l'irritent ou
la harcelent, elle se met a san-
gloter de mani¢re hystérique.
Un aide-soignant vient rapide-
ment lui administrer un sédatif.

« Miss Hayward a déja eu ce
genre de comportement, »
explique-t-il. « Parfois elle se
réveille en hurlant. Le plus sou-
vent, c’est incompréhensible,
mais il arrive que l'on discerne
ce qu’elle dit. La nuit derniére, par exemple, elle criait comme s'il
y avait quelqu’un dans la piéce qui essayait de la tuer. Bien sir,
elle était seule ; les autres patients étaient tres troublés
d’entendre cela. Mais il faut bien reconnaitre que miss Hayward
n’est pas la premiére toxicomane que nous avons eue. »

Si on lui demande de préciser ses dires, il laisse entendre
que les hallucinations dont elle souffre résultent d'une longue
consommation de drogue, pas de la commotion. « Elle présente
une grande tolérance a la morphine, » ajoute-t-il. « Elle en prend
sans doute depuis des années. »

Les investigateurs vont certainement continuer d'interroger
cet employé bien renseigné. Il leur précise que les effets per-
sonnels de la patiente sont conservés sous clé, mais pour 208,
il peut s'arranger pour les leur montrer.

Le sac 4 main contient différents produits de beauté, un per-
mis de conduire dont la date de validité a expiré, plusieurs
cartes de crédit, une vingtaine de dollars en billets et en picces
et un jeu de clés. On y trouve également une ordonnance pour
de la morphine, fournie par un Docteur R. Gerritsen, Henry
Street, Brooklyn. L'ordonnance a été faite le jour de la tentative
de suicide. Le personnel hospitalier ne connait pas ce méde-
cin; il faut cependant préciser que New York en compte des
milliers.

Rachel Hayward

Le médecin de service

Le Dr Jerome Wingate, le médecin de service, est trés occupé
et ne se trouve pas dans son bureau. Les investigateurs qui
réussissent un jet de Chance le rencontrent, par hasard, dans
un couloir alors quils sont & sa recherche. Surpris, il leur
demande s’ils “représentent des médias”. Rassuré€ de savoir
qu'ils sont des proches ou des amis de Rachel Hayward, il leur
indique que bien que sa condition soit stable, il faut attendre
plusieurs jours avant de constater une véritable amélioration.
Méme sans tenir compte de son évaluation psychologique, elle
ne peut pas sortir avant au moins une semaine. Le docteur
répete ce dont elle souffre, mais ne mentionne pas son usage
de drogue. Si ses interlocuteurs évoquent la question, il admet
a contrecceur qu'elle présente la plupart des symptomes d'une
longue toxicomanie et ajoute qu'il préférerait que cette infor-
mation reste confidentielle — la réputation de la patiente ayant
déja suffisamment souffert.

S'ils demandent le nom de celui qui I'a sauvée, ils n’obtien-
nent aucune réponse. Il a juste été soigné pour quelques
entailles. Un dossier a certainement été établi, mais il est
impossible de le retrouver.

Docteur Gerritsen

Le cabinet du Dr Gerritsen, situé sur Henry Street a
Brooklyn Heights, est installé dans une demeure du 19¢me
siecle de style italien, comprenant un seul étage. Il recoit de
8 4 16 heures du lundi au vendredi. Les investigateurs qui

se présentent sans avoir
d’abord_pris rendez-vous sont
refoulés par une réceptionniste
revéche et_méticuleuse qui
insiste pour qu'ils s’en aillent.
Gerritsen n'est pas_disponible
avant laprés-midi du lende-
main. S’ils trainent dans les
parages, ils le repérent au
moment de son départ, une
fois sa journée finie, mais il
n’est pas d’humeur a leur
répondre et les prie d’appeler
son cabinet pour prendre ren-
dez-vous.

Le Dr Gerritsen affiche des
favoris impressionnants et une
bedaine typique de son age.
Cest un homme trés sérieux ; il
est rare de voir un sourire sur
son visage grassouillet.

Quand les investigateurs parviennent enfin a s'entretenir
avec lui, ils le trouvent trés évasif. Bien qu'il admette que
Rachel Hayward soit une de ses patientes et qu'il déplore son
geste, il refuse de divulguer la moindre information la concer-
nant, ou sur n'importe lequel de ses clients, en se réfugiant
derriere le secret professionnel. Il refuse de discuter de sa
condition, des maladies dont elle peut souffrir ou des médica-
ments quil a pu lui prescrire. Il finit méme par s'énerver et
exige que ses visiteurs quittent les lieux. La réussite d’un jet de
Psychologie permet de remarquer quil est mal a l'aise, peut-
étre méme effrayé (il craint d’étre impliqué si les autorités
apprennent qu'Hayward est une de ses patientes).

Ce jour-13, il reste sur place plus tard que d’habitude. Apres
le départ de sa réceptionniste, il détruit le dossier compromet-
tant et ne s'en va pas avant 16 heures 30, & moins d’étre inter-
rompu. Tous les dossiers de ses clients sont conservés dans
une armoire fermée 2 clé dans son bureau. Celui de Rachel
Hayward indique que sa premiére visite date d'un an et demi,
alors qu'elle souffrait d'insomnie et de perte d’appétit. Gerrit-
sen, croyant fermement a la maxime de Thomas Sydenham
selon laquelle personne ne devrait étre un médecin sans
opium, lui prescrivit de la morphine. A chacune de ses visites
ultérieures, miss Hayward se plaignait de différents maux :
fievre, migraines et anxiété. Chaque fois, Gerritsen remplissait
la méme ordonnance, mais toujours avec des doses plus
importantes. La réussite d'un jet de Médecine suggere que,
médicalement parlant, la morphine n'est vraisemblablement
pas des plus appropriées pour un patient présentant les symp-
tomes annoncés par la jeune femme. Une autre de Connais-
sance fait penser que I'American Medical Association, entre
autres, condamne ce type de traitement générateur de toxico-
manie. Si les dossiers du docteur étaient communiqués aux
autorités médicales, son droit d’exercer serait certainement
supprimé. LN

La derniére visite de Hayward remonte au jour ou elle s'est
jetée sur la voie de métro. Le dossier indique qu'elle avait recu
une nouvelle ordonnance pour de la morphine.

Dr Robert Gerritsen

s
New York Police

Department

Le commissariat le plus proche de Grand Army Plaza se
situe sur Butler Street. L'officier Peter Kennedy fut le premier &
arriver sur le lieu du drame ; avec un jet réussi de Chance, les
investigateurs le trouvent dans les locaux. Il ne peut leur four-
nir de renseignements autres que ceux déja parus dans la
presse. En ce qui concerne lidentité du sauveur de miss Hay-
ward, il annonce que cet homme a demandé & ce que son iden-
tité ne soit pas révélée ; il considere comme un devoir dhon-
neur de protéger cet anonymat.

Brooklyne Hospilal s
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Le sergent de garde ne nourrit pas de principes si nobles.
Hors de la présence de l'officier Kennedy, il fournit pour 50 $ le
nom du voyageur héroique : Jason van Brunt, ainsi que son
adresse sur Flatbush Avenue. Un supplément de 20$ lincite &
révéler que miss Hayward n'a pas de casier judiciaire.

Jason van Brunt

Jason van Brunt, un employé
de banque, habite dans une
maison du début du 19eéme
siecle sur Flatbush Avenue.
Vivant seul avec un chat amical
et replet, il est rarement chez
lui dans la journée.

Van Brunt attendait l'arrivée
d'une rame a la station Grand
Army Plaza, aprés avoir quitté
I'ami chez qui il avait passé la
soirée a Park Slope, lorsqu’il vit
une jeune femme se jeter sur la
voie. Sans 'ombre d'une hésita-
tion, il descendit du quai et
l'entraina a I'abri juste a temps.

Si van Brunt est chez lui
quand les investigateurs le
contactent, ils constatent qu’il
n’'a aucune envie de parler de
cet incident. Trés timide et modeste, il ne se considére pas
comme un héros. Comme il ne cherche en aucun cas la publi-
cité, il commence par refuser d’admettre sa participation,
méme aupres de la famille ou des amis. Cependant, si ses
interlocuteurs précisent qu'ils sont des proches de Rachel Hay-
ward, il les invite a entrer.

1l ne sait rien d’elle et n’en avait jamais entendu parler avant
ce fameux soir. Il affirme ne rien savoir de plus et réclame
qu'on respecte sa discrétion. Un jet réussi de Psychologie réve-
le, toutefois, qu'il cache quelque chose. Un autre de Persuasion

Jason van Brunt

| m

La lettre de suicide
Dr Tarrou :

Ce message vous expliquera les raisons de ma mort, de
sorte qu'il ne puisse y avoir aucun malentendu. Ne jugez pas
mes actions sans d’'abord comprendre les circonstances
dans lesquelles je me trouve impliquée.

M’étant lassée de cette existence terne et inutile, mon
ennui m’a entrainée sur des chemins ésotériques a la
recherche d’une voie d’évasion. En bref, j'ai été gagnée par
l'obsession de visiter des royaumes inconnus, de pénétrer
dans ces lieux secrets ol personne ne s'est jamais aventu-
ré : esprit humain.

Grace a des opiacés thérapeutiques et des mathéma-
tiques transcendantales, j'ai plongé dans des profondeurs
impénétrables, exploré des terrains étrangers mais pourtant
si_familiers. J’ai cherché un lieu ot je trouverais la paix, ou
de nouveaux sentiments se développeraient et prospére-
raient. Mais au lieu de cela, j'ai été emportée par des cou-
rants de sensations inconnues aussi violents que les marées
et j'ai découvert — et libéré dans mon esprit — une force pri-
maire impossible a dompter.

J'ai franchi les portes du délire et suis devenue d la fois le
pion et la proie de puissances au-dela de ce monde : des
monstres insatiables, a demi discernables et ténébreux,
l'essence méme de la crainte macabre et terrifiante ; la folie
inéluctable et 'horreur du mal cosmique qui rend lexistence
humaine ténue et banale.

Ecrasée par ces révélations indicibles, je ne vois qu'une
issue. Je dois trouver l'oubli.

Rachel Hayward

L. Les portes du délire - Aide de Jeu n° 3

o

— ou la menace de la révélation de son identité — l'incite a
montrer la lettre qu'il a découverte sur le quai apres le sauve-
tage (voir Aide de Jeu n° 3). Il s’est abstenu de la remettre ala
police & cause de son contenu extrémement bizarre ; il voulait
simplement éviter a la malheureuse des embarras supplémen-
taires.

Les appartements
de Parkside Place

Située a I'angle de Parkside et d'Ocean Avenues a Brooklyn,
Parkside Place est une tour moderne proche de Prospect Park.
Le hall d’'entrée dispose d’'un annuaire interne qui indique
qu'un R. Hayward habite au 14éme étage de cet immeuble qui
en compte 16.

Rachel Hayward n'a actuellement pas d'activité profession-
nelle car, depuis la mort de ses parents, elle vit du petit hérita-
ge qu'ils lui ont laissé. Elle n'a ni frére ni sceur et, apparem-
ment, pas d’amis intimes. On peut trouver par élimination son
adresse dans I'annuaire de la ville, mais c’est une méthode
lente : il y figure en effet plus d’'une douzaine de “R. Hayward”.
Quand les investigateurs téléphonent au bon numéro, son
répondeur se connecte aprés quatre sonneries ; la voix enregis-
trée demande au correspondant de laisser un message.

La BMW de Rachel est garée dans le parking souterrain. Elle
a laissé son permis de conduire expirer et n'a pas déplace le
véhicule, dont l'intérieur ne présente pas d’intérét particulier,
depuis des semaines.

1l régne un certain laisser-aller dans le service de surveillan-
ce ; la réussite d'un jet de Chance indique que le gardien est de
repos ou fait une pause. Un téléphone dans le hall permet aux-
visiteurs de joindre les résidents ; le gardien sait que Rachel
est 4 'hopital et, s'il est présent, refuse I'entrée aux investiga-
teurs qui peuvent le faire changer d’avis avec du Baratin ou de
la Persuasion. S'ils disposent des clés de l'appartement, ils
parviendront peut-étre & le convaincre qu'ils viennent s'occu-
per de ses plantes. Sans les clés et en l'absence du gardien, il
leur faut réussir un jet de Serrurerie pour pénétrer dans
limmeuble. Toutes les autres portes extérieures sont protégées
de la méme maniére. Des échelles de secours courent le long
de la facade.

Il n'y a quun seul ascenseur, mais un escalier a chaque
extrémité du hall. Les investigateurs remarqueront sans doute
I'absence de 13éme étage, la plupart des architectes et
constructeurs respectant cette vieille superstition.

Selon ses voisins, miss Hayward est une jeune femme tran-
quille et peu expansive. Personne n'en a de souvenir particu-
lier. Le gérant peut indiquer qu'elle a emménagé il y a deux
ans. Depuis, c'est une locataire modele qui paye toujours
l'intégralité de son loyer a temps.

L'appartement
de Rachel Hayward

La porte dentrée est verrouillée. S'ils n'ont pas les clés, leg
personnages peuvent crocheter la serrure ou défoncer le bat-
tant (FOR 15). Cette derniére solution attire dans le couloir
1D4 +1 locataires curieux presque instantanément.

L'intérieur a été littéralement dévasté. Les meubles sont ren-
versés, les décorations et les bibelots éparpillés par terre et
mélés aux appareils ménagers et aux ustensiles de cuisine. Le
contenu des armoires et des placards, de la garde-robe et du
buffet a été déversé un peu partout. Les visiteurs supposeront
peut-étre que I'appartement a été cambriolé, mais c'est bien
Rachel qui I'a mis dans cet état durant la violente crise de
désespoir qui a précédé sa tentative avortée.

1l faut du temps pour examiner tout ce fatras, une fouille
approfondie nécessitant quatre heures. Chaque personnage
fait un jet de Trouver Objet Caché par heure qu'il y consacre.
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En cas de réussite, il découvre dans une petite boite métal-
lique un flacon renfermant sept capsules bleues. La boite
décorée n'a pas d’étiquette, et méme un jet réussi de Pharma-
cologie ne permet pas d’identifier son contenu. A ce stade, les
investigateurs ne peuvent pas découvrir que ce sont des

= —i
Le message laissé par le Dr Tarrou

« Bonjour, miss Hayward. Ici le Dr Tarrou. J'espére que
les capsules de Liao sont parvenues a soulager votre détres-
se. Permettez-moi de vous rappeler que ce merveilleux médi-
cament thérapeutique en est au stade expérimental et qu'il
n'est donc pas encore autorisé sur le marché pharmaceu-
tique. N'e prenez qu’un seul cachet le soir avant de vous cou-
cher et, s'il vous plait, n'oubliez pas de noter au réveil toutes
les sensations dont vous vous souvenez, de maniére aussi
détaillée que possible ; cela m'aidera a suivre plus précisé-
ment vos progrés durant les prochaines consultations ici &
Asharoken. Je suis siir que vous trouvez ce nouveau produit
beaucoup plus efficace que la morphine. »

Le téléphone est équipé d'une touche de rappel du der-
nier numéro composé. Si les invesﬁl%ateurs vérifient le der-
nier endroit que Rachel a appelé, ils tombent sur la rési-
dence du Dr Tarrou pres d’Asharoken, 4 Long Island, Ceux
qui ont écouté le message sur le répondeur reconnaissent
la voix du médecin.

Les portes du délire - Aide de Jeu n° 4

N _
Entrées du journal des réves

de Rachel Hayward,
fichier informatique

Hiér soir, j'ai pris pour la premiére fois la capsule expéri-
mentale du Dr Tarrou. Je me suis sentie légere, trés légere,
comme une plume flottant sur une faible brise. Je me suis
€levée, ne pesant plus rien, ai regardé ma chambre et me
suis vue, endormie dans le lit. Quelle sensation étrange et
reposante !

Hier soir, grace a cette merveilleuse drogue, jai flotté de
plus en plus loin, comme si je nageais dans T'éther. Les
murs s'étaient évanouis, les objets familiers disparaissaient
alors que le temps et I'espace semblaient se méler pour ne
former plus qu'une nouvelle dimension étrange dans
laquelle je pouvais tout percevoir simultanément et sous
tous les angles.

Ce soir jai été emportée, pas de mon plein gré, mais
inexorablement entrainée par des forces inconnues. J'ai
voyage le long de courbes étranges et d'angles d'un espace
non-euclidien.

Je me suis couchée de bonne heure hier soir, impatiente
d'avaler la merveilleuse capsule du Dr Tarrou. Je commen-
ce a réaliser que le temps et I'espace ne sont pas séparés
mais identiques. Ils ne sont rien de plus que des manifes-
tations imparfaites d'une réalité invisible que je parviens
progressivement a percevoir. Je sens qu'avant peu les
voiles seront levés et que tout ceci me deviendra clair.
Enfin yai trouvé un but a atteindre !

Je n'ai pas pu attendre la venue de la nuit pour pour-
suivre mon voyage. Ce matin, dans mon exubérance, jai
avalé toute une poignée de cachets. J'ai entrevu des choses
terribles que I'humanité n'était jamais destinée a distinguer
mais, heureusement, je ne peux trouver les mots pour les
décrire. Elles sont en permanence autour de nous, affa-
mées et haineuses, mais elles ne peuvent quitter leur
dimension pour pénétrer dans la nétre sans étre guidées
par ceux qui traversent deux fois la frontiére artificielle du
temps et de l'espace, exactement ce que jai fait en reve-
nant dans notre dimension terrestre. Comment puis-je
affronéer une nouvelle journée en ayant connaissance des
horreurs que j'ai libérées dans ce monde ?

Les portes du délire - Aide de Jeu n° 5
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gélules de Liao, une drogue obtenue auprés du psychiatre
aux méthodes peu orthodoxes, Raymond Tarrou. S'ils les font
examiner par un pharmacien spécialisé, les résultats sont
peu concluants, car certains composants défient toute analy-
se.




Indices dans I'appartement
de Hayward

Un voyant rouge clignote sur le répondeur, indiquant la pré-
sence d'un message. En enfoncant une touche, les investiga-
teurs entendent un homme ayant un accent frangais parler
(voir Aide de Jeu n° 4).

Un IBM est posé sur une table solide dans la chambre. Les
diverses disquettes éparpillées dans la piece ne contiennent
que des logiciels ordinaires, jeux, utilitaires, etc. Toutefois, une
disquette qui a été pliée en deux et jetée au loin, a atterri sous
le lit. Elle est définitivement déformée et ne renferme qu'un
seul fichier intitulé “REVES. TXT". Malgré les dommages subis,
le fichier peut encore étre ouvert avec du matériel compatible
et la réussite d'un jet d'Informatique. Certaines parties du
texte ont été effacées mais en I'étudiant avec soin, on peut en
lire I'essentiel (voir Aide de Jeu n° 5).

Evénements troublants

Quand Rachel est revenue de son périple cérébral provoqué
par la drogue, elle a rapporté avec elle un fragment de la qua-
trieme dimension qui coexiste maintenant avec la réalité nor-
malement percue par 'humanité. Ses courbes surnaturelles et
ses angles outrageants apparaissent par intermittences, mais
quand cela se produit, ils transforment 'appartement de
Rachel de maniere indicible. C'est au Gardien de choisir parmi
les événements suivants ceux qu’il veut faire intervenir et de

décider du moment. Il est également libre d’en ajouter d’autres
de sa création.

Le treiziéme étage

Apreés avoir quitté 'appartement de Rachel Hayward, les
investigateurs empruntent I'ascenseur. Malgré I'absence de
13¢me, la cabine s’arréte brutalement, elle est sans doute blo-
quée entre le 12éme et le 14éme. Les portes sécartent et les
personnages se trouvent devant un couloir sombre, envahi par
la brume et éclairé par une lueur irisée d’origine indéterminée.
Le hall est identique & ceux des autres étages, mis a part les
portes qui sont numérotées comme s'il s’agissait du 13eme.
Elles sont toutes verrouillées et ne peuvent étre forcées. Celles
des escaliers sont également bloquées. Les investigateurs sont
libres d’essayer de les crocheter par des jets de Serrurerie,
mais quel que soit le résultat obtenu, annoncez au joueur que
la tentative a échoué.

Une seule porte — a I'étage pres, elle correspond a celle de
l'appartement de Rachel — est entrebaillée. Au-dela, 'obscurité
est totale, méme une fois le battant grand ouvert. Aucune
source de lumiére ne parvient a y pénétrer, et les objets lancés
dans l'ouverture semblent ensuite disparaitre. Méme en Ecou-
tant, on ne discerne aucun bruit de chute. Un investigateur
qui s'avance dans les ténébres doit réaliser un jet sous sa DEX
x 2. Si ce tirage est réussi, il arrive a se raccrocher a quelque
chose, le cadre, le seuil ou méme le battant ; sinon, il bascule
dans un abime obscur, apparemment sans fin. Ceux qui
découvrent la nature bizarre de I'appartement 1304 perdent
0/1D3 points de SAN.

Le malheureux qui tombe de l'autre c6té du seuil est retrou-
vé plus tard dans l'appartement de Rachel, écrasé et mutilé
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Tout investigateur qui essaie un des
comprimés a la sensation qu'une vague
de ténebres s’abat immédiatement sur
lui. Il ne dispose que d'un round avant
que le produit fasse son effet et
découvre ensuite une vision qui se des-
sine en dessous de lui, mais le Gardien
a toute latitude pour modifier ce phéno-
mene comme il le désire. Chaque per-
sonnage devrait vivre une expérience
différente.

Les ténebres laissent progressivement
place a une opacité brumeuse, l'investi-
gateur commence a avoir I'impression
qu’il flotte, comme s'il ne pesait plus rien.
1l apercoit une forme vague en dessous
de lui, assombrie par la brume tour-
billonnante, et a I'impression troublante
quil voit son propre corps, constatation
qui lui cotite 1 point de SAN la premiere
fois. 1l continue de flotter en s'€loignant
de sa forme corporelle jusqu'a cesser de
la distinguer.

Dans cette obscurité nébuleuse, il ne
voit plus que faiblement I'environnement
familier. Les surfaces solides et tridimen-
sionnelles laissent place a des angles
confus, inconcevables car une quatrieme,
puis une cinquieme dimension lui appa-
raissent bizarrement.

Chaque investigateur qui réussit un jet
en Ecouter percoit un bruissement trés
faible, comme celui de feuilles poussées
par le vent. Un jet réussi de Trouver
Objet Caché permet d'entrevoir une aura
parcourue de pulsations qui parait tout a
la fois étre proche et lointaine.

A ce stade, l'investigateur doit lancer
un dé de pourcentage ; reportez-vous a
ce qui suit pour en déterminer les consé-
quences.

01-50 : Le personnage a la chance de
ne pas voir son expérience se prolonger
plus avant. Il reste quelque temps dans
cet état réveur et ne perd plus de point
de SAN.

51-75 : L'investigateur est attiré dans
de nouvelles dimensions. Son environne-
ment habituel s'évanouit, les couleurs
commencent a tourbillonner et a onduler
comme des nuages. Un bruissement sec
se fait entendre, comme le craquement
des feuilles en automne. Une aura palpi-
tante et ondulante se trouve au loin, ou
est-ce tout pres ? Elle semble étre par-
tout a la fois. Ceux qui atteignent ces
dimensions perdent 1/1D3 points de
SAN.

76-96 : L'investigateur, apres avoir
franchi les dimensions précédentes, est
attiré vers d’autres encore plus lointaines,
ott le bruissement est de plus en plus fort
et ol 'aura a un éclat étourdissant. Les
couleurs tourbillonnantes commencent a
prendre l'aspect de vagues créqéures
extra-dimensionnelles. Dans cette brume
de couleurs agitées surgit un long appen-
dice malléable qui cingle le voyageur. La
distorsion du temps et de I'espace
empéche la cible d’Esquiver. Le pseudo-
pode a 95 % de chances de toucher et
d’envelopper un bras, la téte, une jambe.
Cela ne provoque pas une sensation de
douleur, mais d’'anxiété, car la chose
semble se mélanger a la chair, la faisant
changer de couleur de la méme maniere
tourbillonnante. Au retour dans son
monde a trois dimensions, I'investigateur
perd 1D4 Points de Vie et la zone de peau
affectée est définitivement décolorée,

comme s'il s’agissait d'une grosse tache
de naissance. La perte de SAN est de
1/1D4 points.

96-00 : L'investigateur n'a vraiment

pas de chance. Non seulement il traverse -

toutes les dimensions précédentes, mais
en plus approche réellement de la dernie-
re dimension, ot Daoloth, Celui qui Enle-
ve les Voiles, est tapi. Le voyageur réalise
que le bruissement et 'aura brillante ont
une méme source, et qu'elle est tout
prés ! 11 se retrouve environné par la pré-
sence d'une entité vivante, une masse
complexe de tiges et de cylindres qui res-
semble & un épouvantable jouet d'enfant
inspiré des pires cauchemars. Des fila-
ments invisibles frolent avec 1égereté le
visage du malheureux, tandis que des
antennes exploratrices chatouillent la
peau exposée, pénétrant méme dans les
oreilles, le nez et la bouche. Il est impos-
sible de saisir la forme exacte de l'entité,
et cela seul provoque la folie ; ceux qui la
rencontrent perdent 1D10/1D100 points
de SAN.

Lancez 1D86, le résultat indiquant le
nombre de rounds que I'investigateur
passe dans cette dimension, d’'ou il ne
peut s'échapper. Chaque round passé a
contempler Daoloth provoque une perte
supplémentaire de 1/1D10 points de
SAN

Les effets de la drogue s’estompent au
bout d'une trentaine de minutes. Quand
il redevient lucide, le voyageur s'apercoit
quil est complétement épuisé. Ceux qui
sont allés jusque dans la derniére dimen-
sion ont sans doute traversé les portes
du délire et sont a jamais atteints de
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comme s'il avait fait une trés longue chute. Cette découverte
coiite 1/1D4 points de SAN.

L'ascenseur ne fonctionne plus et reste béant jusqu'a ce que
la porte de I'appartement 1304 soit refermée. Il fonctionne
ensuite normalement.

Le corps dans l'ascenseur

Quand les investigateurs quittent I'appartement de Rachel et
appellent I'ascenseur, les portes de la cabine s'ouvrent sur un
squelette vétu de haillons, avachi sur le sol. Une odeur nau-
séabonde se répand dans l'air, le peu de chair qui reste sur les
os se décompose brusquement sous les yeux des spectateurs
qui perdent tous 1/1D3 points de SAN.

Avant que quiconque ait eu le temps de réagir, les portes se
referment et 'ascenseur s'en va. Quand il est a2 nouveau
appelé, il n'y a plus rien dans la cabine, sauf des relents
fétides.

L'horreur dans le vide-ordures

Si les investigateurs décident de nettoyer I'appartement, ils
entreprennent une tiche titanesque. Ils doivent faire plusieurs
voyages jusqu'au vide-ordures qui se trouve dans une piéce a
peine plus grande qu'un placard, & c6té de la cage d’ascenseur.
Au cours d'un de ces passages, le personnage qui ouvre le
conduit découvre une masse de tentacules frétillants qui
s'élancent vers lui.

Une Esquive réussie lui permet de reculer & temps et d’éviter
cette premiére attaque, mais avant qu’il ait le temps de ripos-
ter, les tentacules repartent a 'assaut.

HORREUR TENTACULAIRE
FOR 26 CON 26 TAI NA INT 9 POU 18
DEX 8 PV 26 Déplacement : NA

Armes : Tentacules (x 3 attaques/round) 30 %, 1D6 plus
saisie.

Perte de SAN : 1/1D6 points.

A cause de I'espace confiné du vide-ordures et malgré ses six
tentacules, la créature ne peut attaquer simultanément
quavec trois qui, lorsqu’ils atteignent leur cible, I'entrainent
vers son gosier situé au fond du conduit. Aprés avoir été attra-
pée, la victime doit opposer sa TAI a une FOR de 26 sur la
Table de Résistance. Si elle échoue, elle est aspirée et dévorée.
Le manque de place 'empéche ensuite d’Esquiver.

La destruction du monstre provoque son renvoi immédiat
dans sa dimension, sans qu'il laisse de trace de sa présence
dans le vide-ordures. Il n'est pas géné par la taille réduite de
I'ouverture car il exerce une pression si forte sur ses victimes
quil les fait glisser dedans quelle que soit leur taille. Les
restes de ceux qui sont avalés par la créature sont découverts
le lendemain lors du vidage de la grande benne du sous-sol.
Les corps sont méconnaissables, les malheureux ayant été
broyés et hachés, comme s'ils étaient passés dans un com-
pacteur d'ordures. Les témoins perdent 1/1D4 points de
SAN.
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Docteur Tarrou

Le Dr Tarrou est actuellement installé a4 Eastons Neck Point,
dans le comté de Suffolk sur Long Island, & une heure en voi-
ture a l'est de Brooklyn. Le village le plus proche, Asharoken,
est une petite communauté balnéaire dont les habitants ne
savent pas grand-chose sur lui.

Le batiment a deux étages est du style de la fin du 18&me,
rectangulaire, sans décoration, et surplombe Long Island
Sound. Un toit & pignons et de larges cheminées renforcent la
symétrie. Un encadrement richement sculpté avec sa double
porte lambrissée, ses pilastres et ses impostes semi-circulaires

forme une entrée gracieuse. Sur une plaque de cuivre & coté
du battant est gravé “Dr R. Tarrou. Psychiatre.” Une sonnette
est installée sous cette plaque.

Le Dr Tarrou a été reconnu par 'American Medical Associa-
tion, mais ses qualifications sont douteuses. Les gens du coin
peuvent indiquer qu’il s’est installé dans la maison du vieil
Ephraim Walker et a commencé a exercer il y a un an. Person-
ne ne sait vraiment qui sont ses patients, mais on pense qu'il
s'agit de riches New Yorkais lassés de tout.

Si les investigateurs se présentent durant la journée, c'est le
docteur en personne qui vient ouvrir. Ceux qui ont entendu le
message laissé sur le répondeur de Rachel ou qui ont appuyé
sur la touche de rappel du dernier numéro composé reconnais-
sent son accent francais. Bien qu'il soit au courant de sa ten-
tative de suicide, il ne tient pas & discuter de Rachel. II refuse
méme d’admettre qu'elle fait partie de ses patients.

Il affirme a ceux qui veulent se faire soigner pour un trouble
fictif, afin de s'infiltrer dans la place, qu'il ne prend pour l'ins-
tant plus de nouveaux clients. I recommande divers psycho-
logues de New York.

Une surveillance discrete de la maison en fin de journée
permet de voir arriver une petite camionnette. Selon la distan-
ce a laquelle les investigateurs se tiennent et quils utilisent
ou non des jumelles, ils peuvent apercevoir le conducteur
asiatique (un jet réussi d’Anthropologie ou d’'EDU précise qu'il
est vietnamien) qui, apres étre sorti du véhicule, va ouvrir la
porte a l'arriere. Deux hommes surgissent et le suivent a
I'intérieur.

Si les investigateurs se présentent le soir, ils n'obtiennent
aucune réponse immédiate. Au bout d’'un moment, le servi-
teur de Tarrou, Ngo Dinh Hao, se manifeste. Il informe les
importuns que le docteur n’est pas visible avant le lende-
main.

Docteur Tarrou

Ce médecin militaire frangais fut chassé de I'armée en Indo-
chine pour des “indiscrétions contrevenant a I'éthique de sa
profession”, selon les termes employés. Il s'est ensuite établi, a
titre privé, sur le port et la téte de ligne de Haiphong, ou il
resta apres la fin de la guerre. Lorsque certaines de ses
méthodes peu orthodoxes furent rendues publiques, il fut
contraint de fuir le Viét-nam. Il est & New York depuis un an,
accompagné de son assistant, et dispose d’'une importante
réserve de sa drogue expérimentale, le Liao. Peu aprés son
arrivée, il a acheté une maison isolée sur Long Island, ol il a
repris ses activités.

Le Dr Tarrou est un individu hagard, aux yeux enfoncés,
d’'environ 65 ans. Sa peau est blafarde, presque aussi blanche
que sa blouse de travail. Il se rase rarement, et ses ongles sont
d'une longueur inhabituelle. Des cernes marquées sous ses
yeux d'un gris glacial suggerent un manque de sommeil ou
une déficience nutritionnelle.

Sa langue natale est le frangais, mais il parle couramment
l'anglais et le vietnamien. Ce n'est en aucun cas un adorateur
et il n’est au service d’aucune entité du Mythe. Mais c’est un
spécialiste dérangé et dangereux qui menace la santé mentale
et la vie de ses patients par les
techniques psychologiques par-
ticulieres qu’il emploie. Ceux
qui ont fait appel a ses services
thérapeutiques sont devenus
ses rats de laboratoire, des
sujets qui lui permettent de tes-
ter ses méthodes expérimen-
tales.

I est convaincu qu'il existe
un lien mental entre chaque
humain et toutes les formes de
vie qui ont jamais existé dans
I'univers. On ne peut percevoir
aisément ces liens, car l'illusion
du temps et de l'espace
empéche 'humanité de péné-
trer dans ces autres dimen-
sions qui les contiennent. Avec
l'aide de cette drogue antique, Dr Tarrou
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le Liao, le Dr Tarrou espere franchir cette barriére et prouver
sa théorie. Il n'a cependant aucune envie de se mettre en pre-
miere ligne, il propose plutét la préparation a ses patients les
plus désespérés, puis surveille leur progrés. Miss Hayward a
malheureusement développé un phénomene de dépendance
psychologique et en a pris une trop grande dose, ce qui I'a
projetée directement au contact des horreurs des dimensions
extérieures. Il n'est pas étonnant de constater que les sujets
soumis a ces expériences sont souvent entrainés vers la
démence.

Le Dr Tarrou a obtenu son autorisation de pratique aupres
de I'American Psychiatrique Association en corrompant un
employé ; consulté, le bureau de I'association, & Washington,
D.C., peut confirmer qu'il est
légalement établi.

Ngo Dinh Hao

L’'aide vietnamien du docteur
est invariablement a proximité
et prét a le seconder. Trapu,
toujours en train de transpirer
et de tempérament irritable,
Ngo Dinh Hao était déja a son
service a Haiphong. Il a fui le
pays en méme temps que Tar-
rou. Sa langue natale est le viet-
namien, mais il a appris le fran-
¢ais aupres de son employeur et
son anglais est rudimentaire.
C'est un compagnon loyal qui
défend le docteur jusqu’a la
mort s'il le faut.

Ngo Dinh Hao

s Doctcur Tarrou B e e R e e A R T A e

La maison

La maison du Dr Tarrou n’a rien de particulier ; il I'a achetée
légalement et paye régulierement ses taxes. La porte dentrée
donne sur un vestibule clair et propre. Un escalier de chéne
sculpté rejoint le premier étage. On apercoit, un peu partout,
des peintures raffinées, signe évident de gotit et d’argent. La
cuisine est classique, mais la salle & manger contient une
longue table de chéne entourée de chaises recouvertes de
velours. De la porcelaine délicate est exposée dans un vaisse-
lier adossé au mur. Le salon comprend plusieurs fauteuils
confortables rassemblés autour d'une cheminée agréable. Un
piano droit est installé contre un mur.

Le cabinet de consultation du Dr. Tarrou

Clest 14 que le médecin recoit ses clients. Plusieurs encyclo-
pédies médicales et des ouvrages de référence sur la psycholo-
gie sont rangés dans une ¥ibliotheque non fermée, avec divers
volumes singuliers sur la nature de la réalité et du monde sen-
soriel, et des états altérés de la conscience.

La réserve de Liao est conservée dans une solide armoire
métallique a c6té d'autres médicaments plus courants. Plu-
sieurs douzaines de capsules sont réparties dans des boites de
métal décoré. L'armoire a une FOR de 15, mais peut étre cro-
chetée par quelqu'un disposant des outils appropriés au prix
d'un jet réussi de Serrurerie. Le docteur garde en permanence
sur lui la seule clé existante.

La chambre du premier étage contient un imposant lit a bal-
daquin et une table de travail. Un porte-documents est posé
sur le chevet, a c6té du lit. Il contient une partie des dossiers
de ses patients, tous rédigés dans sa langue natale. 1l faut
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réussir un jet de Francais pour en lire le contenu (voir Aide de
Jeu n° 6). Chaque fiche contient I'adresse de la personne
concernée, y compris celle de Rachel Hayward.

Les papiers rangés dans le bureau sont sans intérét.
Cependant, un livre ancien est glissé dans un tiroir qui n'est
pas fermé a clé : le volume 3 de la version imprimée des Révé-
lations de Glaaki. 1l est écrit en anglais, augmente de 2 % la
compétence Mythe de Cthulhu, provoque une perte de 1D4
points de SAN et comprend un sort, Appeler Daoloth, avec un
multiplicateur de sorts de x 3. La lecture intégrale de I'ouvra-
ge prendrait des semaines, mais la réussite d'un jet d’Anglais

I m

Les notes du Dr. Tarrou

Fielding, Martin : Actuellement au stade initial de la
thérapie. Les signes de paranoia sont accentués par le trai-
tement. Rapporte des expériences de sortie du corps et de
sensations de flottement. Maintenir le dosage.

Hayward, Rachel : Thérapie en progrés. Donne des
signes de dépendance psychologique. A fait part d’images
fortes aprés de nombreuses expériences de sortie du corps,
chevauchant la réalité (?). Maintenir le dosage.

McNab, Bruce : Thérapie en progrés. La fréquence des
crises maniaco-dépressives augmente avec le traitement.
Rapports flous. Images disjointes et expériences de sortie du
corps ne donnent rien de concret. Augmenter le dosage.

Spencer, Amy : Stade avancé du traitement. Est trés cer-
tainement en train de perdre le contact avec la réalité. Capa-
cités a fonctionner dans ce monde amoindries, mais rappor-
te des rencontres extrémement lucides durant le traitement.
La patiente approche du seuil, sa raison va-t-elle tenir ? Aug-
menter le dosage.

Les portes du délire - Aide de Jeu n° 6
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Extrait des Réveélations de Glaaki

“Et tu entreprendras d'écarter les voiles :

Contre Celui Qui Souléve Les Voiles, il t'incombe de
fournir certains instruments, afin de prévenir les incidents
quand Son ombre provoquera I'évanouissement de tout.
Appreéte bien 'enclosure impie, et le Pentacle des Plans tel
celui fait par le deuxieme signe du Rituel de Saaamaaa,
suffira alors.

Il est appelé, ou le requérant le sera. Assure-toi que
I'enclosure n'est pas rompue. Avant qu'il soit appelé, frappe
bien l'objet impie sur la pierre. Si tu souhaites t'esquiver,
frappe bien a nouveau jusqu'a ce que soit dissipé le monde
sur lequel Celui Qui Leve Les Voiles regne.

Ne cherche pas a l'implorer, de crainte qu'il ne t'entraine
en réponse ; il est avisé de détourner les yeux, car Il ne
peut étre vu que par la folie.”

Les portes du délire - Aide de Jeu n° 7
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suivie par celle dun autre de Trouver Objet Caché permet de
repérer un passage approprié (voir Aide de Jeu n° 7). Le Dr
Tarrou compte exploiter le savoir contenu dans I'ouvrage
pour invoquer Daoloth. Il a appris par cceur l'enchantement
et n'a plus besoin de I'ouvrage pour le lancer. Quant aux
investigateurs, ils doivent tout lire avant de tenter
d’apprendre le sortilege. N'en ayant pas le temps avant la fin
du scénario, ils n'ont pas la possibilité d'utiliser le sort inver-
se, Congédier Daoloth.

Le bureau

Sa porte est verrouillée. L’élément le plus important du
mobilier est un vaste secrétaire en bois aux multiples tiroirs
(tous fermés a clé), dont I'un contient les livres de compte. Un
jet réussi de Comptabilité associé a une heure d’étude permet
de déterminer que tout est en ordre. La piéce est parsemée de
tableaux mathématiques, de formules ésotériques et de toutes
sortes de symboles géométriques bizarres. On y voit des tri-
angles, des doubles triangles, des tétragrammes et des penta-
grammes, tous tracés sur du parchemin ou gravés sur du
métal ou du verre. Il est inutile de faire appel a 'Occultisme
pour comprendre qu’ils ont une signification précise.

Dans une étagére d’angle sont rangés une multitude
d'ouvrages sur les mathématiques, dont des études des théo-
remes de Pythagore et d’Aristote, d’Euclide et d’Archimede.
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Mélangés au reste, on trouve aussi des traités de Ptolémée et
d’Al-Khowarizmi. Les mathématiciens européens sont repré-
sentés par Pascal, Descartes et Newton. Les volumes les plus
ésotériques, par exemple Wonders of the Invisible World de Cot-
ton Mather et The Threshold of the Unseen de Sir W. Barrett,
accompagnent De Occulta Philosopha d’Agrippa et des opus-
cules sur la sorcellerie médiévale.

Une grande partie des livres aurait dit depuis longtemps
regagner la bibliotheque municipale, d’autres ont sans doute
été “empruntés” a la salle de lecture. Il semble que le Dr Tar-
rou a une obsession pour les principes mathématiques, mais a
quelles fins ?

Le sous-sol contient des amas de bois, de vieux meubles,
dont un rocking-chair cassé, une table et un vieux matelas ;
des objets abandonnés par les héritiers du précédent proprié-
taire. Un poéle a été installé, mais le nouvel occupant semble
préférer le charme des cheminées, sauf aux périodes les plus
rigoureuses de T'hiver.

e - ]
Recherches

Les investigateurs voudront, sans doute, se livrer a quelques
recherches sur le docteur ou sur ses patients. Voici tout ce
qu'ils peuvent apprendre.

Les autres patients

Gréce aux adresses découvertes dans la maison, un peu de
travail de détective et la réussite de jets de Chance, les investi-
gateurs obtiennent des rendez-vous en vue de discuter avec les
autres clients du Dr Tarrou.

Amy Spencer

Amy Spencer était mannequin et, griace a sa beauté, a connu
une belle carriére ; mais elle a fini par ne plus supporter la
pression d'un tel style de vie. Elle est allé voir le Dr Tarrou et a
€té la premiere a suivre la thérapie reposant sur le Liao.
Depuis, elle a été admise dans la section psychiatrique du Bel-
levue Hospital, la drogue expérimentale ayant anéanti a jamais
sa santé mentale.

Le personnel de 'hépital ne connait pas le réle qu'a joué Tar-
rou, miss Spencer ayant été découverte alors qu’elle errait
dans les rues, I'esprit complétement vide. Elle ne peut trans-
mettre que peu de renseignements aux investigateurs, et uni-
quement s'ils réussissent un jet de Psychanalyse.

Martin Fielding

C’est un cadre travaillant dans la publicité. Ayant dd divor-
cer apres vingt ans de mariage, Fielding était au bord de la
dépression nerveuse quand il a consulté le Dr Tarrou. Sa foi en
lui est totale, et il est convaincu que le médecin l'aide & s’en
sortir. Rien de ce que les investigateurs peuvent dire ou faire
ne le fait changer d’avis.

Bruce McNab

Bruce McNab est propriétaire d'un restaurant. Il est initiale-
ment venu consulter le médecin dans l'espoir d’'obtenir un trai-
tement pour ce qu'il croyait étre la maladie d’Alzheimer. Il a
commencé sa cure de Liao en méme temps que Rachel. La
drogue n’a pas eu les mémes effets sur lui que sur elle. Il croit
qu’il devrait prendre un dosage plus important.

Bibliothéque de New York

La Central Research Branch de la bibliotheéque municipale
est installée a Manhattan, du c6té ouest de la 5éme Avenue,

entre la 40éme et la 42¢me rues. C'est une des plus grandes
bibliothéques de recherche du monde, avec ses millions
d’'ouvrages imprimés. Le batiment lui-méme est extravagant,
tout en marbre et en décorations luxueuses, aussi bien a
lIintérieur qu'a l'extérieur. Elle est ouverte de 10 & 21 heures
du lundi au mercredi, de 10 a 18 heures du jeudi au samedi,
et fermée le dimanche et les jours fériés.

Les informations concernant les usagers sont strictement
confidentielles, mais en réussissant un Baratin ou une Persua-
sion, on peut apprendre que la carte du Dr Tarrou est actuelle-
ment suspendue. Il a apparemment en sa possession un cer-
tain nombre de livres qu'il aurait dit rapporter depuis long-
temps. L'employé du bureau d’information se dépéche d’ajou-
ter que cela ne lui interdit en principe pas l'acces a la Salle
Principale de Lecture, ni aux collections particulieres.

Les investigateurs en quéte d’ouvrages sur les mathéma-
tiques avancées s'apercoivent que les étagéres concernées pré-
sentent d'innombrables vides. La plupart des ouvrages remar-
qués dans la maison de Tarrou portent la mention manquant
dans I'index général.

On ne peut trouver de référence sur le Liao sauf dans la
Salle Principale de Lecture, ou chaque investigateur a droit a
un jet de Bibliothéque par heure de recherche, qui lui permet
de tomber sur une petite référence dans une obscure encyclo-
pédie médicale. Bien quil soit virtuellement inconnu de la
médecine occidentale, on suppose que le Liao a été utilisé pen-
dant des siecles par des alchimistes chinois. On lui attribue
d’incroyables pouvoirs occultes. Quelqu'un a entouré cette
information d'un coup de surligneur.

... @ @@ .
La levée des voiles

Une petite porte est dissimulée derriere le vieux matelas
dans le sous-sol de la maison du Dr Tarrou ; elle fait environ
1,20 metre de haut pour 0,90 de large et donne acces a une
salle trés sombre qui a été agrandie a coups de pioche et de
pelle jusqu'a atteindre sa taille actuelle.

C'est 1a que Tarrou compte invoquer Daoloth, Celui qui
Enleve les Voiles. Le rituel se déroulera a minuit. Doivent y
participer le médecin, son serviteur vietnamien et les deux
hommes qui sont arrivés dans la journée : Martin Fielding et
Bruce McNab. Chacun d’eux fait une contribution d’'un point
de Magie pour le sortilege. Tarrou a fait croire aux deux der-
niers quil s'agit la d'une forme de thérapie expérimentale. Si
les investigateurs en interrompent le déroulement en frap-
pant a la porte d’entrée, Tarrou envoie Ngo Dinh Hao voir ce
qui se passe. Considérez que l'incantation de Daoloth a réus-
si.

Un pentacle semblable a I'un des prototypes du bureau a été
tracé sur le sol. Deux bougies — les seules sources de lumiere
de la piece — briilent a I'intérieur. Les participants se tiennent
autour du pentacle, un peu en retrait, tandis que Tarrou frap-
pe plusieurs fois sur le sol avec une tige métallique tout en
appelant : « Uthgos Yuggoth, Uthgos qond, Daoloth Uthgos fhta-
gnl!»

Le pentacle se remplit progressivement de brume puis une
aura floue apparait. On entend un bruissement — comme des
feuilles mortes — et un courant d’air froid passe sur les per-
sonnes présentes, des filaments vaporeux caressant leur visa-
ge. Les antennes tactiles pénetrent brievement dans les
oreilles, le nez et la bouche, laissant derriére elles un gofit salé
sur la langue.

« Dévoile l'univers, 6 Daoloth, » crie Tarrou par-dessus le bruit
de froissement. « Et révéle les réalités par l'au-dela comme tu
Uas déja fait pour les astrologues d’Atlantis ! »

La batisse est parcourue par une violente secousse et des
crissements de métal résonnent. Le bruissement et I'aura éthé-
rée disparaissent brusquement. La brume s‘évanouit, le pen-
tacle est vide, mis a part les deux bougies qui vacillent faible-
ment.

Tarrou se charge d’allumer la lumiere. Tous ceux qui ont
assisté au rituel voient maintenant au-dela des trois dimen-
sions. C’est une hideuse vision, capable d’engendrer la folie. La
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piéce n'existe plus, elle est remplacée par une masse tour-
billonnante d'ombres nébuleuses devant laquelle les sens
humains sont bouleversés de maniére impensable. Les témoins
se mettent instantanément a gotter les sons, a voir les gofits,
a entendre les odeurs et a sentir les visions. Les silhoueites
des participants ne sont plus reconnaissables, ils ne sont plus
que des formes curvilignes qui apparaissent et disparaissent
de la vue comme des spectres.

A chaque round passé dans ces dimensions, un jet réussi de
SAN peut aider a éviter une perte de 1/1D10 points. Quelle
que soit la direction vers laquelle elles se tournent, les per-
sonnes présentes s'apercoivent qu'elles sont encerclées par
I'horreur de l'univers dévoilé. Il n'y a qu'un moyen d’annuler
cet effet : il faut a nouveau frapper plusieurs fois sur le sol
avec la tige métallique. Si un investigateur indique précisément
qu'il cherche cet objet, accordez-lui un jet de Trouver Objet
Caché, la compétence étant réduite de moitié. Une fois quil a
frappé le sol, les horreurs de I'univers extra-dimensionnel dis-
paraissent pour étre remplacées par le monde familier.

Il serait préférable que les investigateurs interrompent la
cérémonie avant qu'elle n’arrive a ce stade. IIs ont le choix
entre deux méthodes aussi dangereuses qu'efficaces : éclairer
la piéce avant que Daoloth ne reparte ; rompre la continuité du
pentacle. Dans le premier cas, tous les témoins pergoivent la
forme terrible du dieu, ce qui provoque une perte de
1D10/1D100 points de SAN. Dans le deuxieme cas, Daoloth
s'étend de huit metres par round jusqu'a ce qu’il remplisse la
piéce. Tous ceux quil absorbe sont emportés dans d’étranges
dimensions d’ot ils ne reviendront jamais.

Les personnages qui donnent de la lumicre ne sont pas
affectés s’ils ne peuvent voir Daoloth, par exemple en portant
des caches sur les yeux ou simplement en les fermant. Ceux
qui brisent le pentacle ne doivent pas trainer dans la piéce et
feraient méme mieux de filer le plus loin possible afin de ne
pas risquer d'étre emportés.

Yaincre le Dr Tarrou

Tarrou représente une menace sérieuse pour tous ceux qui
se font soigner par lui. Si on le laisse poursuivre ses traite-
ments particuliers, les barricres qui séparent le monde normal
des royaumes extérieurs s'affaiblissent et les monstruosités
tapies au-dela peuvent infester le monde.

Si sa réserve de Liao est détruite, le Dr Tarrou en obtient a
nouveau par ses contacts en Asie, aprés un délai de plusieurs
mois. Cette action ne rapporte aucun point de SAN aux per-
sonnages.

S'ils parviennent a ruiner sa réputation ou a lancer la police
a ses trousses, Tarrou se réfugie dans un autre Etat, voire un
autre pays. Pas de gain de SAN.

La seule solution acceptable, c’est I'élimination directe. Si
cela se fait avant que Daoloth ne soit invoqué, les investiga-
teurs regoivent 1D8 points de SAN. S’ils agissent apres, la
récompense n'est plus que de 1D4 points. Dans les deux cas,
ils doivent faire attention a ne pas laisser d’indice qui les
implique dans un meurtre, sous peine d’étre ensuite les sujets
d’'une enquéte de police.

Rachel Hayward
et la quatrieme dimension

A la conclusion du scénario, Rachel Hayward est suffisam-
ment rétablie physiquement pour quitter I'hdpital. Son état
psychologique lui impose toutefois d’étre suivie en permanence
dans une institution spécialisée.

Le Dr Wingate recommande Bellevue, un centre réputé bien
que surpeuplé, sur I'East River & Manhattan. Le taux de guéri-
son y est de 70 %. Si tout se passe bien, Rachel est ensuite en
mesure de reprendre une vie normale. Chaque personnage
recoit 1D4 points de SAN pour sa contribution a son rétablis-
sement.

Tant que Rachel n'est pas guérie (ou, dans le cas d'une fin
moins heureuse, si elle meurt), son appartement continue

La forme terrible de Daoloth

La levée des voilesS n—



e Caractéristiques

d’étre perturbé par les dimensions extérieures. Progressive-
ment, I'immeuble acquiert une réputation de batiment hanté
et ses occupants déménagent petit a petit. Si les phéno-
meénes se prolongent, il est abandonné au bout de quelques
années.

Les personnages qui ont aidé Rachel a retrouver son équi-
libre mental en éliminant les terreurs extra-dimensionnelles
dont elle était la proie bénéficient de toute sa reconnaissance.
Peut-étre qu'un jour, c’est elle qui leur retournera cette
faveur.
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Caractéristiques

RACHEL HAYWARD, patiente innocente

FOR 8
DEX 13

CON 13 TAI 9
APP 15 EDU 11

INT 14
SAN 42

POU 11
PV 11

Bonus aux dommages : 0.
Armes : Aucune.
Compétences : Bibliotheque 60 %, Comptabilité 15 %, Cré-

dit 35 %, Discussion 25 %, Eloquence 20 %, Informatique
35 %, Marchandage 35 %, Monter a Cheval 15 %.
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Dr. RAYMOND TARROU, psychologue fou

FOR 10
DEX 13

CON 13
APP 10

TAI 10
EDU 15

INT 16
SAN 15

POU 15
PV 12

Bonus aux dommages : 0.

Armes : Coup de Poing 30 %, 1D3 ;.38 Spécial 35 %, 1D10.

Compétences : Anglais 70 %, Astronomie 15 %, Baratin
40 %, Bibliotheque 60 %, Chimie 50 %, Conduire une Automo-
bile 30 %, Discussion 30 %, Marchandage 30 %, Mythe de
Cthulhu 10 %, Occultisme 30 %, Pharmacologie 70 %, Pre-
miers Soins 50 %, Psychiatrie 40 %, Psychologie 60 %, Soigner
une Maladie 25 %, Vietnamien 35 %.

Sorts : Appeler Daoloth.

NGO DINH HAO, fidele serviteur

FOR 17 CON 15 TAI 10 INT 12 POU 13
DEX 15 APP 9 EDU 10 SAN 55 PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Coupe-coupe 55 %, 1D6 +2 + bd ; Lutte 70 %, spécial.

Compétences : Discrétion 70 %, Ecouter 75 %, Francais
20 %, Grimper 55 %, Lancer 50 %, Nager 60 %, Premiers Soins
40 %, Sauter 60 %, Se Cacher 80 %, Soigner un Empoisonne-
ment 35 %, Suivre une Piste 50 %.¢




La musique

des spheres

¥ “Bien que l'univers puisse feindre un simulacre de versatilité, son dme a toujours su qui étaient ses maitres.
Le sommeil de ses maitres n’est que le plus grand cycle de toute vie, car de méme que le défi
et loubli de I'hiver sont rendu vains par l'été, le défi et l'oubli de 'homme,
et de ceux qui en ont accepté l'intendance, seront rejetés par les maitres d nouveau éveillés.”
Les Révélations de Glaaki

sil

Bien que toutes sortes d'investigateurs puissent participer a
ce scénario, certaines compétences scientifiques s’avéreront
indispensables, entre autres Astronomie, Electronique et Infor-
matique. L'aventure se déroule au cceur du Nebraska ; s'il est
facile de la déplacer vers un autre lieu choisi par le Gardien,
celui-ci devra tenir compte des technologies concernées qui,
pour leur bon fonctionnement, ont besoin d'étre installées sur
des sites relativement isolés.

Informations destinées
au Gardien

Stan Arnold, un vieil ami d'un investigateur, est actuelle-
ment incarcéré dans une petite ville du Nebraska, ou il doit
répondre du meurtre de sa compagne, Carrie Osbourne. 11 était
employé comme technicien en informatique au Great Plains
Cruciform Array (GPCA), un centre de radio-téléscope installé
dans une zone isolée a 72 kilométres au nord de la ville de
North Platte, et prés de la petite ville de Hayden. Arnold a déja
tout avoué.

Depuis quelques mois, le GPCA capte d'étranges signaux
provenant de la constellation du Bouvier. Les transmissions
ont été converties en sons par le Dr Gerald Neal, le chef de la
station. Le résultat est une musique discordante, a la fois
étrange et inhumaine, mais pourtant d'une beauté obsédante.
Pendant un bref moment, les astronomes crurent avoir décou-
vert des signaux intelligents, mais une étude des émanations
leur prouva quils avaient tort. Ils supposent maintenant qu'ils
sont générés par une mystérieuse étoile noire, qui pourrait étre
la 1égendaire étoile Némésis.

Cette source est actuellement invisible a tous les télescopes
optiques de notre planéte. Trés faible, elle a une magnitude
d’environ 20. On a calculé qu'elle est distante d’environ 23 bil-
lions de kilometres avec une ascension droite de 14 heures, 38
minutes et une déclinaison de +27 degrés, 06 minutes. Cela la
place dans la partie la plus étroite de la constellation du Bou-
vier.

Personne ne peut savoir que ces signaux jouent un réle cos-
mique et sont a l'origine du meurtre commis par Stan Arnold.

Némésis

La théorie de Némésis a été formulée a la fin des années 80 ;
elle postulait qu'une petite étoile trés éloignée partageait notre
systéme solaire. La plus grande distance pouvant séparer cette
étoile sceur du soleil est de 23 billions de kilométres. Némésis
acheve une orbite en 26 a 30 millions d’années et on estime

que les extinctions massives qui ont périodiquement ravagé
notre planéte et marquent l'histoire géologique, résultent de
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transformations radicales dues a son passage dans notre voisi-
nage, y compris la disparition des dinosaures. Les passages de
I'étoile a travers la chevelure de la cométe de Oort sont respon-
sables des tempétes qui ravagent notre systéme solaire. Les
cometes qui s’écrasent sur la Terre projettent d’épais nuages
de débris qui stoppent la lumiére solaire et font ainsi dispa-
raitre de nombreuses formes de vie. La théorie bien connue de
I'hiver nucléaire découle de I'hypothese Némésis.

Ghroth, I’Annonciateur

L'étoile Némésis est en réalité un Dieu Extérieur, Ghroth. De
la taille d'une planete composée de gaz, de cendres et de fer a
I'état liquide, il ressemble a une vaste spheére couleur rouille,
dont la surface est parsemée de défauts. Il ouvre parfois de
grands yeux formés par d'immenses océans habituellement
masqués par sa crotite. Ghroth est le héraut des Dieux Exté-
rieurs, il glisse a travers I'univers, chantant des airs que seuls
entendent les étoiles impitoyables et ceux que 'on nomme les
Grands Anciens.

Ces chants incitent les étoiles a se mettre en place et
réveillent les Grands Anciens morts qu'ils libérent. Ghroth
est appelé ’Annonciateur et le Faiseur du Destin des
Mondes.

De par la distance qui sépare le Dieu Extérieur de la Terre,
les chants n’ont habituellement aucun effet sur elle, mais leur
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Extrait d'un volume du Mythe

“Bien que l'univers puisse feindre un simulacre de ver-
satilité, son ame a toujours su qui étaient ses maitres. Le
sommeil de ses maitres n'est que le plus grand cycle de
toute vie, car de méme que le défi et I'oubli de I'hiver sont
rendu vains par I'été, le défi et 'oubli de 'homme, et de
ceux qui en ont accepté l'intendance, seront rejetés par les
maitres a nouveau éveillés. Quand ces périodes d’hiberna-
tion sont achevées, et le temps du réveil proche, I'univers
lui-méme enverra le Bouvier et Faiseur, Ghroth. Qui incite-
ra les étoiles et les planetes a se mettre en place. Qui
réveillera les maitres endormis dans leurs tombes enfouies
et englouties. Qui relevera les tombes elles-mémes. Qui
sera attentif a ces mondes ot les adorateurs se considérent
comme des intendants. Qui aménera ces mondes sous son
emprise jusqua ce que tous reconnaissent leur présomp-
tion et s'inclinent.”

La musique des spheres - Aide de Jeu n® 1
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La radio-astronomie

Cette science s'est développée a partir de 1931 ; elle étu-
die les rayonnements radio provenant d’objets de 'espace.
Les ondes radio sont une forme de radiation électromagné-
tique et appartiennent au spectre normal. Celles que les
astronomes étudient sont d'origine naturelle, générées par
les phénomenes physiques qui parcourent les étoiles, pla-
netes, nuages de gaz, pulsars, quasars et galaxies loin-
taines. Ces études ont apporté quelques indications sur la
vie et la mort des étoiles, et sur le commencement et la fin
de l'univers.

Les ondes radio ne sont pas affectées par les émanations
du soleil ; on peut donc recueillir les données de jour
comme de nuit. Toutefois, les tempétes, les avions et méme
les allumages de voitures peuvent influer sur les lectures
les plus délicates. Cest pour cette raison que les radioté-
lescopes se trouvent généralement dans des zones subis-
sant le moins de sources d'interférence. Des ordinateurs
filtrent ensuite les derniers signaux parasitaires qu'ils éli-
minent. Cette technique a également 'avantage d’avoir une
plus grande portée d’action que l'astronomie optique tradi-
tionnelle.

Les émissions a haute fréquence sont captées par des
antennes paraboliques pouvant atteindre 100 métres de
diametre, qui transmettent ensuite les données a un récep-
teur. Bien que les sources ne créent ni ne projettent de
sons, les astronomes peuvent les traduire en signal
audible.

Les longueurs d'ondes détectables par les radiotéles-
copes vont de quelques millimetres a vingt métres. Pour
étre en mesure d'étudier précisément une telle gamme
d’ondes, la plupart des sites d’observation disposent de
télescopes multiples installés loin les uns des autres pour
créer un radio interférométre. Les paraboles sont souvent
mobiles, et on les change de position suivant la nécessité.
Quand ils sont en service, les radiotélescopes sont dirigés
vers une partie précise du ciel et réglés pour recevoir une
gamme donnée de longueurs d’ondes. La réception des
signaux est légérement décalée d'un télescope a l'autre, ce
qui permet aux astronomes de localiser précisément la
source de I'émission.
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découverte par le GPCA, leur amplification et leur enregistre-
ment ont fait qu'ils commencent a exercer une certain influen-
ce. La Terre s’est mise a résonner a l'unisson de ces chants.
Plus le GPCA enregistre ces signaux extraterrestres, plus ces
vibrations s’amplifient jusqu'a entrainer le désespoir, la des-
truction et la folie dans d'ultimes préparatifs pour le retour des
Grands Anciens.

Ghroth est rarement mentionné dans les ouvrages traitant
du Mythe. Le plus souvent, les chances de trouver des infor-
mations sur lui ne sont que de 1 x la compétence Mythe de
Cthulhu. Le Nécronomicon le mentionne précisément, de méme
que Les Révélations de Glaaki et l'extrémement rare Ceux du
Dehors (voir Aide de Jeu n° 1). 1l est parfois cité comme une
étoile ou une planete qui provoque la perte des lieux qu'elle
visite. Son passage dans l'espace troublerait les Rejetons
d’Azathoth, modifierait leur vagabondage et condamnerait des
mondes innocents.

La musique des sphéres

Les signaux de Ghroth affectent déja le personnel du GPCA,
mais pour l'instant le résultat le plus grave a été I'imprévisible
explosion de violence de Stan Arnold. Tous ceux qui tra-
vaillent au centre présentent, cependant, différents symp-
tomes : irritabilité, dépression, léthargie, maladie et autres
instabilités émotionnelles. Ils n’en sont toutefois pas
conscients. Aprés tout, depuis qu’ils tentent de résoudre le
mystere de l'objet sombre qu’ils ont découvert, ils ont travaillé
encore plus durement que d’habitude et s’inquietent de voir
quelqu'un d’autre le trouver avant qu’ils n’aient publié le
résultat de leurs recherches. La compétition dans le domaine
de 'astronomie et de I'astrophysique est, en effet, particuliere-
ment intense.
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Evénement — tempétes

La météo joue un role prépondérant durant toute l'aven-
ture. Les investigateurs arrive au Nebraska au milieu d'un
terrible orage, remarquable pour la violence du vent et les
éclairs nombreux.

Des tempétes similaires vont se produire réguliere-
ment ; chaque jour, il y a 40 % de chances pour quil en
éclate une faisant rage durant 2D6 heures. Les fortes
chutes de pluie réduisent les compétences de Conduite de
10 & 30 % et limitent la visibilité. Elles peuvent également
provoquer le débordement rapide des rivicres Dismal au
nord de Hayden, South Loup & l'est et North Platte loin
vers le sud.
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Comme le GPCA continue de recevoir les émissions de Ghro-
th, les effets de plus en plus marqués gagnent ensuite Hayden
et affectent les habitants. Les investigateurs vont devoir décou-
vrir la source des perturbations et trouver une solution pour
fermer le GPCA. S'ils échouent, un groupe de Mi-Go se charge
de s’en occuper pour eux, car les changements liés a Ghroth
les ont attirés sur place. Ils ont leur propre raison de vouloir
mettre un terme a cette situation.

Informations pour
les investigateurs

Au départ, les investigateurs sont contactés par les parents
d’'un ancien ami, Stan Arnold. Stan, qui a toujours été un indi-
vidu paisible, est accusé du meurtre de sa compagne, Carrie
Osbourne, qu'il aurait étranglée au cours d’'une dispute. Il s’est
immédiatement rendu au shérif de Hayden, dans le Comté de
McPherson ; il est maintenant tout seul en prison et attend de
passer en jugement.

Ses parents, Bradford et Tammy Arnold de Chicago, ont
engagé un avocat pour le défendre. IlIs tentent de retrouver
des amis et des relations de leur fils qui pourraient témoi-
gner en sa faveur et font ainsi appel a I'un des investigateurs
quiils connaissaient. Stan est peut-étre un ancien camarade
de classe, un compagnon de chambrée ou de beuverie, un
beau-frére, un oncle, un cousin ou un ami intime de la
famille.

Le personnage se souvient de Stan comme d'un jeune
homme mince, trés intelligent et ambitieux. Etudiant brillant,
il excellait a la fois dans la technologie des ordinateurs et le
domaine électrique. Diplémé avec les honneurs de 1'Université
de I'llinois, il entra ensuite au MIT.

Apres avoir achevé sa maitrise, il fut engagé comme techni-
cien en ordinateur a l'observatoire de radioastronomie de
Great Plains Cruciform Array qu’il n’a jamais quitté. Il
connaissait Carrie Osbourne, une licenciée en géologie, depuis
pres de trois ans. Stan a laissé le souvenir d’'un individu
accommodant au caractere tres stable, qui élevait rarement la
VOIX.

L’'aventure

Le scénario démarre lorsque les investigateurs sont priés de
se rendre dans le Nebraska afin de ticher de venir en aide a
leur ami. Prés de la petite ville de Hayden, ils sont pris au
milieu d'un violent orage, le premier des événements provoqués
par Ghroth (voir I’encadré Evénement — tempétes). Ils
devraient logiquement se rendre d’abord a la prison pour voir
Stan, puis fouiller I'appartement du couple et aller a Great
Plains Cruciform Array ou il travaillait.

Au GPCA, ils rencontrent quelques responsables et remar-
quent peut-étre certaines bizarreries dans leur comportement.
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Ils ont droit & une visite guidée du centre et découvrent la
manicre dont fonctionnent les radiotélescopes. Il est peu pro-
bable qu'on leur révele la nature du projet secret auquel le
personnel consacre presque tout son temps. Ce sujet n’est
évoqué quapres plusieurs visites, une fois qu'ils ont gagné Ia
confiance de certains employés, peut-étre méme apres avoir
réussi des jets d’Astronomie et/ou de Persuasion.

Au cours de leur séjour dans le Nebraska, les investiga-
teurs sont mélés a plusieurs incidents étranges, décrits dans
les encadrés Evénement répartis tout au long du chapitre,
qui se produisent chaque fois que le Gardien le juge néces-
saire.

Des personnages expérimentés qui cherchent des prophéties
et des précédents dans les livres du Mythe peuvent découvrir
des références a Ghroth (voir Aide de Jeu n° 1, page 85) ou aux
sinistres présages de la renaissance des Grands Anciens (voir
Aide de Jeu n° 2, ci-dessous).

Les investigateurs, qui suspectent que le chaos prend son
origine dans les émissions de I'objet mystérieux, tenteront
peut-étre de convaincre le Dr Neal et son personnel de por-
ter leur attention sur autre chose. Mais la découverte de ce
qui pourrait étre Némésis est si importante sur le plan
scientifique que les astronomes n’ont aucune envie d'y
TENONCer.

Evénements se produisant
dans le monde

Le Gardien devrait ponctuer les étranges incidents du
Nebraska avec des événements, également liés a Ghroth, qui
éclatent dans le monde entier. Les investigateurs en pren-
nent connaissance par les journaux télévisés ou la presse
écrite. Trois de ces événements sont présentés a la fin du
scénario (voir Aides de Jeu n° 3, 4 et 5, page 102) : tremble-
ments de terre dans le Nebraska et 'Afrique du Nord et vio-
lente tempéte dans le Pacifique Sud. Ceux qui réussissent
des jets de Mythe de Cthulhu se rendent compte que la tra-
gédie africaine s’est déroulée étrangement preés du site sup-
posé de G'harne, la cité légendaire des Chthoniens. La per-
turbation du Pacifique Sud ne semble pas étre €loignée du
site de Rlyeh, la cité du Grand Cthulhu ! La découverte sou-
daine de chacun de ces faits cotite 1/1D3 points de SAN. Le
Gardien a toute latitude pour imaginer d’autres catastrophes
comprenant des incendies de forét, tremblements de terre,
raz-de-marée, montées brutales des eaux, apparitions d’iles,
avalanches, tornades, avions qui s'écrasent, vagues de folie
meurtriere, suicides, attentats terroristes, crises écono-
miques et guerres. ; N

‘

Les Fungi de 'Yuggoth

Pour compliquer la situation, les Fungi surgissent, attirés
par les perturbations liées a Ghroth. Ils ont leurs propres rai-
sons de vouloir mettre fin aux activités du GPCA. Leurs
actions, décrites vers la fin du scénario, peuvent faciliter les
activités des personnages ou les entraver. Quand et comment
ils interviennent, c’est au Gardien d’en décider.

I g !
Extrait d'un volume du Mythe

“Ce jour serait facile & déterminer, car a ce moment-1a,
les hommes seraient devenu semblables aux Grands
Anciens, libres, farouches, au-dela du bien et du mal, reje-
tant toute loi morale, s'entretuant a grands cris au cours
de joyeuses débauches, et toute la terre flamboierait d'un
holocauste d'extase effrénée.”

La musique des spheéres - Aide de Jeu n° 2

L'apogée

Enfin, le chaos général s'installe dans le centre du Nebraska
alors que la terre résonne aux rythmes de la musique de Ghro-
th. Les citoyens de Hayden se laissent emporter et dans leur
démence se retournent les uns contre les autres, détruisant
l'essentiel de la ville. Pris au milieu de cette folie meurtriére,
les investigateurs doivent fuir la bourgade, éviter les insidieux
Mi-Go et trouver un moyen de couper les radiotélescopes, afin
de ramener le calme. Si, a la fin, ni les personnages ni les Mi-
Go n'ont stoppé la réception des signaux par le GPCA, c’est la
nature elle-méme qui s’en charge en détruisant le site par un
orage cataclysmique.

EmmaTTTEaaaaEEa
Bienvenue a Hayden,

Nebraska

Hayden, chef-lieu du Comté de McPherson, est situé sur la
State Route 97, a 72 kilometres au nord de North Platte,
Nebraska. North Platte se dresse le long de I'Interstate 80 au
confluent des rivieres North Platte et South Platte ; c’est une
ville de 25 000 habitants. Ce sera sans doute la seule source
d’objets exotiques tels que les munitions spéciales, le matériel
informatique, les journaux nationaux ou les informations déte-
nues par les bibliotheques.

Hayden est une petite communauté d’environ 850 ames.
Parmi les commerces, on remarque le magasin de proximité
Quick Stop, le restaurant Hayden Haven, Murphy’s Corner
Feeds, le ‘Mart (une petite épicerie traditionnelle) et deux petits
bars, Tony’s et The Hidey-Hole. Le tribunal est installé dans le
plus grand batiment non résidentiel, tout en briques, ou se
trouve également le bureau du shérif et la prison.

Les habitants de Hayden sont trés amicaux et n'ont pas de
préjugés. Ils ne posent pas beaucoup de questions aux
étrangers et discutent assez volontiers, que ce soit pour par-
ler du temps ou du récent meurtre de Carrie Osbourne,
I'événement le plus excitant qui se soit produit depuis le der-
nier accident mortel de voiture, qui remonte a I'hiver précé-
dent.

Vie sauvage

Les événements ultérieurs montrent comment les signaux de
Ghroth affectent la vie animale. Le Gardien glissera parfois des
allusions aux sauterelles qui bondissent au moindre pas des
personnages, ainsi qu'aux corbeaux et aux merles qui sont
perchés sur les lignes de téléphone et dans les arbres. Ces
créatures feront par la suite des apparitions plus sinistres (voir
les encadrés Evénement).

Le bureau du Shérif
du Comté de McPherson

Installé dans le méme batiment que le tribunal, le bureau
du shérif est toujours sous la surveillance d'un coordinateur,
les représentants de l'ordre ayant souvent a aller et venir
durant leur service. En cas de nécessité, les comtés voisins
peuvent fournir de I'assistance, en particulier North Platte
qui peut envoyer un grand nombre d’hommes et de véhi-
cules.

Le shérif ou l'un de ses adjoints assure la permanence a tour
de réle. Dans les moments d’'urgence, il n'a qu'a appeler les
autres officiers chez eux, a Hayden, ce qui leur permet de
rejoindre l'endroit désigné en 2D10 +2 minutes. Le départe-
ment posséde un Chevy Blazer 4 x 4, habituellement conduit
par le shérif Kaufman, tandis que les adjoints se servent de
leur propre pick-up. Tous les véhicules sont équipés d'une
radio et d'un fusil de chasse de calibre 12.
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Les transmissions radio captées par le
GPCA affectent la planéte dans son
ensemble par un phénoméne de résonan-
ce, les champs électromagnétiques ter-
restres se modifiant quand ils commen-
cent a réagir au signal concentré et
amplifi€ par les astronomes. Ces change-
ments sont a l'origine de perturbations
physiques qui causent d’importants
tremblements de terre et des bouleverse-
ments climatiques. La vie animale,
humains y compris, est également tou-
chée.

Pour les hommes, cela agit au niveau
le plus profond du subconscient. Ceux
qui travaillent au GPCA ou qui vivent a
proximité sont les premiers concernés.
Au fur et a mesure que le scénario se
déroule, la zone de résonance directe
s'étend et finit par englober la ville de
Hayden.

Les phénomenes se produisent tou-
jours en fin d’apres-midi et dans la soi-
rée, heures durant lesquelles la constel-
lation du Bouvier est au-dessus de I'hori-
zon, les télescopes diriges vers elle. Pour
déterminer qui est précisément affecté,
effectuez un jet de SAN pour chaque per-
sonnage qui se trouve dans le secteur
critique. En cas d’échec, lancez 1D20 et
consultez la Table suivante ou, plus sim-
plement, choisissez les conséquences a
votre guise.

Les effets durent 3D6 heures, mais
peuvent étre abrégés par un jet réussi de
Psychanalyse. Les tirages concernent
autant les investigateurs que les PNJ.
Pour ces derniers, les effets sont précisés
dans leur description.

Colere/Rage : Lancez 1D100, puis
soustrayez du résultat le POU du sujet et

y I

1D20 Effet de la transmission
1-4 Colere/Rage
5-7 Anxiété/Nervosité

8-10 Dépression

11-13 Exaltation

14-15 Léthargie

16-18 Concupiscence

19-20 Douleur

ajoutez 10 % par épisode de Colére/Rage
déja vécu. 01-65 : irritable ; 66-85 :
furieux ; 86-95 : meurtrier ; 96-00 : fou
furieux.

Les personnages irritables s'énervent
facilement, parlent séchement aux
autres, se disputent a la moindre occa-
sion et disent la premiere chose qui leur
vient a 'esprit, sans se soucier des
conséquences.

Les furieux s’emportent plus facile-
ment et sont plus enclins a la violence,
dont les formes peuvent aller du crayon
brisé aux coups de poings, en passant
par les portes qui claquent et les meubles
renverseés.

Les meurtriers réagissent violemment
quand on les provoque, mais ont autre-
ment les mémes réactions que les
furieux. Quelqu'un qui est surpris a trafi-
quer le matériel du GPCA représente une
cible parfaite pour un employé du centre
aux tendances meurtrieres.

Les fous furieux présentent tous les
symptomes précédents avant d’exploser
dans une crise destructrice, irraisonnée
et meurtriere de démence totale.

Anxiété/Nervosité : Parfois teintée de
paranoia. Toutes les mauvaises choses
qui peuvent se produire arrivent. Le
monde est condamné et personne ne
peut rien y faire. Le sujet est nerveux,
sursaute devant la moindre ombre et
redoute toujours le pire.

Concupiscence : Le personnage est
sexuellement stimulé. Il en oublie la
morale et flirte sans aucune honte avec
presque tous les représentants du sexe
opposé. Les cas les plus graves risquent
de se terminer en agression ou en viol.

Dépression : Le sujet est d’humeur
morose, incapable de voir le coté positif
des choses. 11 est renfrogné et peu com-
municatif. Ses crises suivantes peuvent
I'amener au suicide. Cette affliction
entraine une perte de 0/1 point de SAN.

Douleur : Le sujet souffre de certains
des symptémes suivants : violentes
migraines, articulations ou dos doulou-
reux, yeux qui piquent, brillures d’esto-
mac ou autres problémes ressemblant a
ceux de la grippe ou de la gueule de bois.
Réduisez la DEX et les Points de Vie de 1
point pour la durée du trouble.

Exaltation : Le personnage n'imagine
pas qu’il puisse exister un seul probleme.
Il considére les ennuis, accidents et
autres tragédies comme de simples incon-
vénients. Un optimisme inépuisable et un
entrain génant caractérisent ce trouble.

Léthargie : Le sujet est indolent, sans
aucune énergie. Il est facilement en
retard pour son travail, peu attentif a ses
devoirs et facilement distrait et endormi.

m !
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Shérif Randy Kaufman

Shérif Randy Kaufman

Adjoint Bob Horner

Horner est grand, trapu et a l'air sévere. Il porte en perma-

C’est un homme athlétique,
solidement bati et jovial, avec
des cheveux roux et courts.
Marié, il habite une ferme a coté
de la ville. 1l est autant dévoué
a sa famille qu’a la loi.

Le shérif n'a pas une grande
expérience des crimes majeurs.
Les délits les plus courants
concernent généralement des
bagarres, des chauffeurs ivres,
du bétail volé ou perdu, mais les
cambriolages sont rares et les
meurtres presque inconnus. Bien
quil éprouve une certaine sym-
pathie pour Stan Arnold, Kauf-
man sait qu’il a tué Carrie
Osbourne et qu’il doit payer pour
ce crime. Si les investigateurs
viennent lui demander son aide,
se montrent honnétes et expli-
quent précisément ce qui se passe, il peut leur venir en aide.
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Nebraska

Cette partie de 'Amérique du Nord est plate et nue ; la
terre aride est principalement utilisée pour 1'élevage porcin
et bovin ainsi que pour la culture du foin. La plupart des
fermes familiales d’autrefois ont été remplacées par de
vastes fermes réunies en corporation, dont les silos métal-
liques se détachent sur I'horizon. Les villes sont rares et
éloignées les unes des autres, surtout une fois qu'on a
quitté l'interstate ; elles laissent place a de petites commu-
nautés de rarement plus de deux cents ames. Les activités
les plus courantes tournent autour des stations essence,
des €lévateurs a grain, des minuscules cafés-restaurants et
des petits marchés. La densité de la population n’atteint
pas trois habitants au kilometre carré.

Le scénario se déroule durant les mois d’été, quand le
climat local est généralement chaud, humide et désa-
gréable. La température passe de 15° C la nuit a 27° C le
jour. Les journées étouffantes ou il fait plus de 30° C ne
sont pas rares. Il y a habituellement 25 % de chances par
jour d'avoir de la pluie, les précipitations dépassant rare-
ment 25 mm.

11 est bon de signaler qu'une modification a été apportée
au Comté de McPherson, la ville fictive de Hayden rempla-
cant celle, réelle, de Tryon.

)

nence un chapeau de cow-boy et il est rare qu'on le voit sans

sa chique. Il est rébarbatif, brusque et, sans étre excessive-
ment brillant, fait montre d'une certaine roublardise. Divorcé,
il passe le plus clair de son temps a boire au Hidey-Hole.

s Bienvenue a Hayden, Nebraska

Horner n'aime pas qu'on lui réponde, ni que des étrangers
viennent mettre en doute sa facon de travailler. S'il surprend
des investigateurs en train de manigancer quelque chose, il les




Adjoint Bob Horner Adjoint Donny Carpenter

embarque pour les interroger. Si quiconque résiste a une
arrestation, Horner se sert sans hésiter de sa matraque ou
d'une arme & feu, selon la situation.

Adjoint Donny Carpenter

Donny Carpenter est jeune, joyeux et honnéte. Récemment
libéré de I'armée, il est revenu chez lui prendre le poste de shé-
rif adjoint. Du département, c'est celui qui connait le mieux le
monde, son travail dans la police militaire lui ayant donné une
expérience qui lui sert a Hayden.

C'est également celui qui croira le plus facilement des
déclarations fantastiques de la part des investigateurs. Il

Evénement —
L’invasion des sauterelles

Le Gardien, s'il a suivi nos indications, a signalé les
innombrables sauterelles qui vivent au bord des routes,
dans les parkings et les champs du Nebraska. En plusieurs
occasions, 'un ou l'autre personnage a eu a chasser de ses
vétements quelques-uns de ces insectes bondissants et
bruyants.

Cette profusion d'insectes finit par prendre une tournure
désagréable. Ce sont d'abord une ou deux sauterelles qui
se posent sur un personnage, suivies par quelques autres,
puis cest toute une nuée qui se rassemble en I'espace de
deux rounds. L'attaque cause peu de dommages phy-
siques, mais cotite & la victime 0/1 point de SAN par round
tandis que les témoins perdent 0/1 points, mais une seule
fois. La victime est harcelée par la nuée jusqu'a ce quelle
s'en débarrasse en se roulant par terre, en plongeant dans
l'eau ou simplement en écrasant les sauterelles une par

" »

n'entreprendra cependant rien qui soit illégal ou qui menace
des gens. Donny est un trés bon allié potentiel.

Le bureau du sheérif

Quand les investigateurs entrent dans le local, ils trouvent le
shérif et Horner engagés dans une discussion houleuse concer-
nant la place de parking devant le tribunal, qui est réservée a
leur département. Kaufman proclame qu'elle est destinée au
shérif, Horner que c’est pour celui qui est de service. L'arrivée
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des personnages met provisoirement fin a la dispute, les deux
hommes se retournant pour voir ce que veulent ces étrangers.

Kaufman est amical et trés bavard ; bien qu’il soit convaincu
de la culpabilité de Stan Arnold, il est sensible 2 la situation de
son prisonnier qu'il connait depuis des années et a toujours
appréci€. Si les investigateurs réussissent un jet de Droit ou de
Persuasion, ou s'ils disposent d'une lettre de [avocat, Kaufman
les autorise a voir le rapport de police concernant le meurtre et
larrestation.

Le rapport indique que Stan s'est spontanément présenté au
poste un jeudi & 22 heures en clamant avoir accidentellement
tué sa compagne, Carrie Osbourne. Le couple s'était disputé —
Carrie avait cabossé le pare-chocs de sa Mustang chérie de 74
— il a perdu la téte et I'a tuée. 1l était completement affolé et
paraissait sincerement regretter son geste.

Les officiers ont effectivement retrouvé le corps de Carrie
Osbourne dans le petit appartement et les traces semblaient
corroborer le récit de Stan. Les voisins ont bien entendu des
bruits de dispute & I'heure dite, et nul n’a vu d’autre que Stan
pénétrer dans I'appartement et en sortir juste avant et apres le
drame.

Une visite a Stan Armold

Stan est actuellement détenu dans la prison, dans le sous-
sol du tribunal. Pour étre autorisés & lui rendre visite, les per-
sonnages doivent convaincre le shérif Kaufman en réussissant
un jet de Droit ou de Persuasion, ou attendre le samedi et les
heures légales.

Les visiteurs sont fouillés avant d'étre conduits au bas de
I'escalier olt des chaises sont a leur disposition a l'extérieur de
la cellule protégée par des barreaux. Un adjoint reste en per-
marnence a portée de voix.

Stan est morose ; un peu de Psychologie révele qu'il est rava-
g€ par le chagrin et le désespoir. Des larmes plein la voix, il
raconte a l'ami-investigateur tout ce qu'il y a a savoir sur la
bagarre stupide qui a déclenché la tragédie. S'il le faut, il préci-
se qu'il était parfaitement sobre & ce moment-1a et qu'il ne pre-
nait pas de drogue, pas qu'il sache.

Sur le GPCA, il parle un peu de ce qui s’y est passé récem-
ment. Sans entrer dans les détails, il évoque un mystérieux

2

Evénement — chien fou

Cet incident peut se produire pratiquement n’importe ot
et n'importe quand : en ville, au GPCA, voire sur la route.

Quel que soit le lieu, grice A un jet réussi de Trouver
Objet Caché ou d'Ecouter, les investigateurs voient ou
entendent un chien, un croisé de berger allemand, qui trot-
te vers eux, la téte baissée, les yeux méchants, la queue
entre les pattes. En poussant un grognement sourd, ce
chien bavant saute sur I'un d'eux, choisi au hasard et
tente de le renverser. Il bénéficie de +20 % pour mordre
une cible immobile. Si les dommages qui Iui sont infligés
lui font perdre la moitié de ses Points de Vie, il s'enfuit.

Les témoins de cette attaque gratuite perdent 0/1 point
de SAN. La victime peut craindre d’'avoir été contaminée
par la rage, ce qui lui fait perdre encore 0/1 point de SAN.
Si l'animal a été capturé ou tué, un examen montre quil
n'était pas porteur de la maladie. Sinon, la personne mor-
due doit décider si elle se rend ou non a North Platte pour
y subir la longue et douloureuse série d'injections abdomi-
nales, nécessaire pour éradiquer le mal.

Chien fou

FOR 9 CON 13 TAI 8 INT 4 POU 7
DEX 12 PV 11 Déplacement 10

Armes : Morsure 40 %, 1D6.

Compétences : Ecouter 75 %, Sauter 60 %, Suivre une
Piste 70 %. Trouver Objet Caché 65 %.

L B o

Stan Arnold écrasé par le chagrin

objet céleste, dont la découverte récente a entrainé des ten-
sions, ses divers collégues travaillant chacun sur un aspect de
T'objet, le tout dans le plus grand secret jusqu’a ce que cette
trouvaille puisse étre rendue publique. 1l existe une grande
compétition entre les astronomes, les membres du GPCA ne
faisant pas exception. En plus de vouloir empécher que ce
secret soit prématurément communiqué au monde extérieur,
la compétition entre les représentants les plus importants est
rude a cause du crédit scientifique quils devraient en retirer.
Stan, lui-méme, fait preuve de prudence et refuse d’entrer
dans les détails de cette découverte.

Dans son chagrin, il en est venu a penser que quelqu'un, au
GPCA, a tenté de I'empoisonner, en glissant dans sa nourriture
ou son eau une drogue ou quelque chose qui I'a rendu fou et
qui a entrainé la mort de Carrie. La compétition y est si intense
quil n’exclue pas qu'un individu veuille se débarrasser de ses
collégues pour garder la trouvaille pour lui.

Interrogé sur les membres du personnel, Stan déclare que le
Dr Carl Guest, Jenny Hooper, une étudiante, et Jack Bernard,
un technicien sur ordinateur, sont les plus amicaux, quoique
Bernard soit parfois odieux. Il décrit I'astronome Gerald Neal et
Harlan Bennett, son propre superviseur, comme étant tres
stricts et professionnels. Il traite le Dr Diane Mancini de barra-
cuda verbal. Mais il précise que n’'importe lequel parmi eux
pourrait étre le coupable.

Un jet réussi de Psychologie permet de déterminer que Stan
est trés bouleversé, mais qu'il croit ce qu'il vient de dire.

T
L'appartement

L'appartement de Stan et Carrie — le lieu du crime — est
situé sur Boone Street, & deux rues a I'ouest de Main Street.
L'endroit est protégé par des scellés, qui ne peuvent étre fran-
chis 1également qu'avec l'autorisation du shérif Kaufman (jet
réussi de Droit ou de Persuasion). 11 a d’ailleurs annoncé qu'on
n’y avait rien relevé de particulier, ni arme ni drogue. Les
investigateurs qui y pénetrent sans autorisation courent le
risque d'étre découverts et arrétés (jet réussi de Chance pour
échapper a l'attention des voisins).

Ces risques sont d'ailleurs inutiles, car le logement ne recéle
aucun indice. Il est resté exactement comme il était la nuit du
meurtre, avec pour tout désordre deux coussins tombés d'un
divan. Une silhouette tracée sur le sol indique ou la police a
retrouvé le corps de Carrie. Les nombreux livres de la biblio-
théque traitent d'astronomie, d’ordinateurs, des équipements

e [ 'appartement B e ———
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électriques et de la géologie du centre-ouest du pays, une
sélection parfaitement normale. Une photographie sous cadre
représente Stan et Carrie, cote & cote sous un des radiotéles-
copes du GPCA.

Les voisins

Les voisins du couple appréciaient apparemment Stan et
Carrie et confirment qu'ils semblaient amoureux. Ils ne se dis-
putaient jamais, étaient tranquilles et peu envahissants. Quel-
qu'un a entendu les cris qui ont précédé le meurtre, sans y
préter attention jusqu'a l'arrivée du shérif.

.
Great Plains

Cruciform Array

Les installations du GPCA sont situées a moins de sept kilo-
meétres & I'ouest de Hayden ; on les rejoint par une route cou-
verte de graviers. Les arrivants apercoivent des rails qui s'éten-
dent sur la plaine. D'immenses paraboles mobiles sont instal-
lées dessus, tandis que d'autres, encore plus grandes, occu-
pent des places fixes & proximité. L'ensemble du réseau mesu-
re huit kilométres d’est en ouest et trois du nord au sud. Un
petit groupe de batiments se dresse a I'intersection de ce cruci-
forme, dominé par une tour de quatre niveaux surmontee
d'une antenne gigantesque de 50 métres de diametre.

Activités quotidiennes

La plupart des activités du GPCA sont gérées par ordinateur,
en particulier le positionnement des paraboles, la collecte des
données et la répartition des antennes entre les différents pro-
jets. Il suffit d'un technicien ou deux pour surveiller I'ensemble
du réseau. Quand un probléme se présente que 'ordinateur ne
peut résoudre, un signal d’alarme retentit dans la salle de
controle. Le plus souvent, ce sont des antennes qui se blo-
quent sur les rails, qui se déconnectent ou qui ont des difficul-
tés de visée. Lhomme prend alors le relais de l'ordinateur et
effectue des corrections manuelles.

Les télescopes travaillent en permanence sur une douzaine
de projets différents, dont beaucoup sont rattachés au SETIL
Le GPCA espére toujours capter une transmission intelligente.
Les autres concernent des recherches plus classiques.

Les données recueillies par les télescopes sont mémorisées
par Pordinateur et étudiées ultérieurement, les Dr Neal, Guest
et Mancini pouvant ainsi les consulter a leur convenance. Le
GPCA effectue de trés nombreuses recherches pour des univer-
sités et d’autres observatoires ; les informations recueillies
sont transmises au commanditaire par modem, fax ou cour-
rier.

Le centre recoit également des scientifiques appartenant a
d'autres organisations qui viennent superviser ou diriger leur
propre projet. 1 y a chaque jour 20 % de chances pour qu'un
de ces visiteurs soit présent ; ses compétences sont semblables
a celles de Guest ou de Mancini. 1l loge en principe sur place,
dans les quartiers du personnel.

Le personnel du GPCA est composé d’une poignée de scienti-
fiques et de techniciens permanents, accompagnés de 15 a20
techniciens sur ordinateur, électriciens, étudiants diplomés,
employés administratifs et ouvriers de maintenance.

Tous les dirigeants habitent loin du centre, certains a Hay-
den, d’autres n'ayant pas hésité a s'installer & North Platte.
Quelques techniciens et étudiants résident dans les quartiers
du personnel.

Batiment administratif

En plus des parties réservées a I'administration, cette
construction de plain-pied en blocs de scories comporte des
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Connaissances publiques

Les éléments suivants devraient étre sus de tout investi-
gateur connaissant I'Astronomie. Un jet réussi permet de
se rappeler linformation figurant dans chaque paragraphe.
En cas d’échec, il n'est pas possible de recommencer le
tirage.

Le GPCA a été construit au début des années 70, prin-
cipalement grace au financement de la National Science
Foundation et de la NASA. Des fonds importants provin-
rent de diverses organisations membres du SETI (Search
for Extra-terrestrial Intelligence, recherche des intelli-
gences extraterrestres), avec une donation particuliere-
ment importante du milliardaire excentrique et solitaire
américain Perry Brendan, dont la fascination pour les
extraterrestres fait souvent le bonheur de la presse a
scandale. En plus de ses propres programmes d'observa-
tion, le centre recoit des astronomes et des astrophysi-
ciens qui louent l'utilisation des télescopes pour leurs
propres recherches.

Le Dr Neal et son équipe contribuent fréquemment au
Scientific American, Sky and Telescope, The Annual
Review of Astronomy and Astrophysics, Science, New
Science Quaterly et autres publications scientifiques.
Leur travail est hautement respecté, d’autant plus que
les installations dont ils disposent sont relativement
petites.

Les employés étaient au départ peu nombreux, quelques
techniciens dirigés par le célebre astronome Gerald Neal.
Mais la réputation de celui-ci et les premiers succes du
GPCA ont contribué & une expansion rapide a la fois de
T'équipement et du personnel. Les dirigeants comprennent
maintenant I'astronome Carl Guest, avec dix ans de pré-
sence ; Diane Mancini, une astrophysicienne admise pour
un an ; et Harlan Bennett, ingénieur en chef en informa-

tique, présent depuis quatre ans.

bureaux pour les membres permanents et une petite salle de
conférence. Quelques voitures sont garées dans le parking pro-
tégé par des barriéres anti-neige.

La porte d’entrée ouvre directement dans le bureau de la
réceptionniste, miss Nora Kelly, une femme d’'une quarantaine
d’années. Bien quelle préfere que les visiteurs prennent ren-
dez-vous, il est possible de la Persuader de contacter Gerald
Neal ou Carl Guest. Diane Mancini et I'ingénieur en informa-
tique Harlan Bennett sont également a leur poste (voir Le per-
sonnel dirigeant du GPCA). Chaque bureau contient une table
de travail, un terminal d’'ordinateur, un téléphone, une armoire
a dossiers et de nombreux ouvrages sur l'astronomie, la phy-
sique, les technologies informatiques et I'¢lectronique. Ilnya
ici rien qui sorte de I'ordinaire.

Quartiers du personnel

Ce long batiment & un seul niveau rappelle les petits motels.
Chaque appartement comporte un salon, une cuisine /salle a
manger, une salle de bains, une chambre et un ordinateur
individuel relié¢ & lordinateur central. Les locaux sont petits,
impersonnels et manquent de chaleur. La plupart des respon-
sables ont préféré s'installer ailleurs, laissant la place a leurs
subalternes et aux visiteurs. Jenny Hooper, Jack Bernard et
une demi-douzaine de techniciens sont au nombre des rési-
dents actuels.

La tour

Cette structure 2 quatre niveaux est surmontée d'une
antenne de radiotélescope de 50 métres surnommeée le “Sala-
dier”.

REZ-DE-CHAUSSEE : Les deux salons spacieux proposent
un bel assortiment de magazines, journaux récents, cas-
settes vidéo et disposent d'une télé, d'un magnétoscope et de
divers distributeurs. Des reproductions de Dali et d’Escher
décorent les murs. Des toilettes et un placard bien approvi-
sionné sont juste & coté. Un petit laboratoire informatique

}# Great Plains Cruciform Array



Evénement — tremblement de terre

La résonance provoquée par les signaux de Ghroth pro-
voque des tensions dans les failles naturelles de la planete
et des tremblements de terre dans le monde entier, méme
dans la région du Midwest qui n'est pourtant pas sur une
zone sensible. En plusieurs occasions durant I'aventure,
tout le secteur est soumis & des secousses qui se font sen-
tir parfois jusqu'a North Platte.

Lancez 1D6 pour déterminer la gravité du phénomene.
Avec un résultat de 1 & 3, le tremblement de terre est de
faible intensité, seuls les antennes et les fenétres vibrent,
sans aucun dommage. De 4 4 5, de menus objets tombent
des étageres et des bureaux. Sur un 6, la secousse est
assez forte pour faire éclater des fenétres et renverser de
plus gros objets. Les personnages qui échouent 4 un jet de
1D100 sous leur DEX x 5 perdent I'équilibre et tombent
par terre.

Quiconque établit le lien entre I'activité sismique, les
perturbations météorologiques mondiales et celles du
Nebraska, peut en étre assez troublé pour perdre 0/1 point
de SAN, en particulier si un jet réussi de Géologie lui fait
comprendre qu'il est extrémement peu probable qu'un

que des romans de Stephen King, Tony Hillerman et Tom
Clancy.

Un ascenseur et un escalier hélicoidal en métal dans
latrium conduisent aux étages supérieurs, de méme que
I'escalier de secours placé a I'extérieur.

PREMIER ETAGE : Ce niveau est principalement réservé
aux bureaux et aux salles de conférence. Dans la plus grande
des deux salles de conférence sont installés une immense
table, de nombreuses chaises, un tableau noir, une estrade,
un projecteur de diapositives, une télévision reliée & un magné-
toscope ; sa capacité d'accueil est de trente personnes. La
deuxieme, plus petite, ne comporte qu'une petite table avec
une douzaine de chaises et aucun matériel audio-visuel. Le
bureau des visiteurs est réservé aux astronomes qui viennent
momentanément travailler sur place. Il contient trois tables de
travail avec des terminaux d’ordinateur qui se partagent
'unique imprimante, ainsi que plusieurs armoires 3 dossier
fermées a clé. Des centaines de documents y sont rangés ; ils
concernent tous des projets a long terme financés par la Natio-
nal Science Foundation, la NASA et plusieurs groupe du SETIL
Les investigateurs pourraient passer des semaines a étudier
ces dossiers sans y relever d’élément en rapport avec cette
aventure.

tremblement de terre se produise au Nebraska.

est équipé de quatre terminaux et deux imprimantes, tous
reliés & l'ordinateur central. La bibliothéque contient des
centaines de publications scientifiques allant de la théorie
pure aux ouvrages de vulgarisation de Stephen Jay Gould,
Stephen Hawkins et Carl Sagan. La partie fiction est égale-
ment importante et propose des auteurs tels que Arthur C,
Clarke, William Gibson, Isaac Asimov et J. G. Ballard, ainsi

Le bureau du personnel dispose de trois tables de travail
dont se servent les Dr Guest et Mancini, ainsi que d’autres
membres permanents. Chacune est équipée d'un ordinateur
reli€ & une imprimante. Celle de Mancini est submergée de
papiers, de cendriers pleins et de notes couvertes de griffon-
nages. Celle de Guest est soigneusement rangée, avec une
étrange sculpture de bois représentant un hybride homme-
chien identifié par un jet réussi d’Anthropologie comme étant
une représentation des Indiens pawnees du héros surnaturel
Coyote. Cartes stellaires, cartes radio et feuilles d'imprimante
couvrent la moindre surface de mur. Le bureau privé du Dr
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Neal est semblable, avec sa table de travail, son terminal, son
imprimante. Des tas de documents et de rapports concernant
les diverses études du GPCA sont empilés sur le meuble. Ils
comprennent d’innombrables projections orbitales, cartes
radio et théories concernant la possible découverte de I'étoile
Némésis par le centre.

Evénement - H
le meurtre des corbeaux

Les investigateurs remarquent un nombre important de
corbeaux et de merles qui se posent sur les lignes de télé-
phone, les antennes, les toits, les arbres et méme au bord
des routes et dans les fossés. Un jet réussi d'Histoire Natu-
relle souligne le caractére étrange de cette réunion, car les
deux especes sont habituellement antagonistes.

Aprés un avertissement & peine perceptible, une centai-
ne d'oiseaux s'envolent brusquement, formant une vague
jacassante qui s'abat sur tout humain a découvert. Ceux
qui ont remarqué ce rassemblement trouvent refuge dans
une construction ou une voiture d’ot ils observeront les
oiseaux qui viennent se tuer en s'écrasant contre les vitres.
Les témoins de cette agression perdent 0/1D3 points de
SAN.

Les autres, encore exposés, doivent effectuer un jet de
Chance par round d'attaque. En cas de réussite, ils s'en
sortent pratiquement indemnes. Sinon, les dommages infli-
gés sont déterminés avec 1D10 : 1-4, 1 point ; 5-7, 2
points ; 8-9, 3 points ; 10, 4 points. Les attaques se pour-
suivent jusqu'a ce que tout le monde soit a I'abri ou ait été
tué, ou jusqu'a ce que les bruyants assaillants soient chas-
sés en infligeant 50 points de dommages a I'ensemble de la
volée. Seules les armes a effet de zone, fusils de chasse,
explosifs, etc., infligent des dégats normaux ; les autres ont

L. une efficacité réduite de moitie.

DEUXIEME ETAGE : Le salon n'est rien de plus qu'une salle
nue disposant d'une table, quatre chaises, une machine a café
et un divan avachi. La réserve est remplie de fournitures de
bureau, composants électroniques et autres petits objets. Dans
la salle d'archives sont rangés des listings, des rapports, des
dessins réalisés sur ordinateur, des documents administratifs,
des demandes de temps de recherche et toutes sortes de
choses concernant les activités du GPCA, y compris les der-
niéres informations obtenues sur Némésis (remarquées grace a
un jet réussi de Bibliotheque).

Le laboratoire oil est installé 'ordinateur central contient
tout le matériel nécessaire a 'enregistrement, au déchiffrage et
a l'analyse des données collectées par les télescopes. Des ter-
minaux, des écrans et des imprimantes s’agitent et cliquettent
jour et nuit.

La porte suivante donne sur la salle de contréle ot sont
déterminés les déplacements des paraboles et les longueurs
d'onde a surveiller. Pratiquement tout est pré-programmé, ce
qui rend inutile l'intervention humaine. La aussi les ordina-
teurs clignotent et les imprimantes crépitent.

LE TOIT : La partie supérieure de la tour est interdite aux
visiteurs. Seule I'échelle de secours extérieure permet d’'y accé-
der. On y trouve les puissants mécanismes qui déplacent le
monstrueux Saladier. Sa machinerie occupe presque toute la
surface. Des portes verrouillées protegent les salles de mainte-
nance et de controle.

Atelier

Ce batiment sert au stockage des picces de rechange et com-
prend un grand atelier disposant de postes a souder, de nom-
breux outils, etc. Le garage abrite une vieille jeep bachée, un
pick-up Chevrolet et un gros camion équipé d'un énorme treuil.
Ces deux derniers sont pleins d'outils et de mégots de cigarettes.

Observatoire

Ce batiment en dome a deux niveaux protege le seul télesco-
pe optique, un réflecteur de 60 cm avec lequel les scientifiques
procedent aux vérifications visuelles des phénomenes. 11 est
équipé d’appareils photo et d'une commande a distance action-
née depuis une petite piéce a I'intérieur du déme. Némésis est
malheureusement trop éloignée pour étre observée, méme avec
les plus puissants télescopes.
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Les récepteurs

Ce sont les radiotélescopes proprement dit, un ensemble
de huit paraboles fixes de 25 métres de diameétre (1-8) et de
cinq mobiles de 16,50 métres (A-E) montées sur rails. Toutes

peuvent étre indépendamment orientées dans n'importe
quelle direction.

Recueillir des informations

Le projet Némésis étant top secret, les dirigeants n'en par-
lent pas. Les subalternes ou les astronomes de passage, sils
en connaissent quelques détails, se montrent peut-étre plus
réceptifs aux demandes des investigateurs. Des jets de Psycho-
logie révelent que les gens deviennent nerveux quand ils évo-
quent les projets en cours.

1l est possible d’accéder au systéme informatique du GPCA
avec la compétence Informatique, mais a condition d'étre a
lntérieur du complexe avec, au moins, une heure devant soi.
A moins d’avoir une bonne idée de ce qu'ils recherchent, les
investigateurs auront besoin de réussir des jets d’Astronomie
et de plusieurs jours pour analyser I'important volume de don-
nées stockées en mémoire. Avec du temps, de la Chance et des
connaissances en Astronomie, ils finiront - sans doute - par
découvrir que les gens du GPCA sont sur les traces de ce qui
pourrait étre Némésis, une étoile dont I'existence n’a pas enco-
re été prouvée.

Les curieux qui étudient les archives sur papier parviennent
a la méme conclusion, mais 14 aussi, s'ils ne savent pas ce
qu'ils cherchent, il leur faut énormément de temps. Ces dos-
siers ne sont pas accessibles a tout le monde ; seuls les scien-
tifiques respectés ou les journalistes admis sont autorisés 4 les
voir. Les autres doivent faire appel a la Discrétion ou Se
Cacher, et n'ont plus qu'a espérer ne pas étre pris en flagrant
délit.

Si les investigateurs donnent I'impression de connaitre les
travaux du GPCA (jet réussi d’Astronomie ou de Baratin), un
jet réussi de Persuasion convainc le Dr Neal d’'en accepter un
ou deux en observateurs. Un journaliste ou un auteur indé-
pendant informé des observations secrétes est admis s'il pro-
met de ne rien révéler tant que toutes les données n'ont pas
€t€ recueillies et la décision de publication prise. Le Dr Neal,
trés agité, tient a avoir son mot a dire sur le moment et
I'endroit ou I'histoire paraitra, aprés avoir été vérifiée. Les
observateurs sont invités a séjourner dans les locaux du
GPCA.

Neal acceptera, peut-étre, de faire entendre ses enregistre-
ments de Némésis. Lorsque les émissions de Ghroth sont
codées en ondes sonores, le résultat ressemble 4 un mélange
bizarre de basses harmoniques et de chants de baleines. La
premiere audition cofite 0/1 point de SAN.

Les Fungi
de Yuggoth

Comme si les effets néfastes de la musique de Ghroth ne
suffisaient pas, une nouvelle menace issue du Mythe entre en
scéne. Un petit groupe de Mi-Go a été attiré par les perturba-
tions. Ils ont certaines raisons de vouloir mettre un terme a la
réception des signaux, ne tenant pas a ce que les Grands
Anciens se réveillent, du moins pas maintenant ; ils ne recu-
lent devant rien pour stopper les activités du GPCA.

Les Fungi ont recours a plusieurs tactiques pour arriver a
leurs fins : saboter les antennes ou les installations,
convaincre les humains que les radiotélescopes sont respon-
sables de la vague de désastres mondiaux, voire détruire
l'ensemble du complexe. Au Gardien de décide de la maniére
dont ces actions, décrites plus loin, se déroulent et & quel
moment.

Les discrets Fungi, pour éviter d'étre vus, agissent sous cou-
vert de la nuit. Il n’est cependant pas dit que certains témoins
ne remarquent pas leur présence. Des fermiers des environs
entrevoient de gros oiseaux étranges en plein ciel, un gérant de
motel repére quelquun qui rode autour de la voiture ou de la
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Evénement — le dément

Cet incident devrait se dérouler au GPCA ou a proximité,
ou encore a la périphérie de Hayden. Cest au Gardien de
décider de la maniere exacte dont il se produit. Le fou se
cache peut-étre dans un fossé et surgit brusquement sur la
route, est tapi derriére une voiture sur le parking, ou jaillit
par une porte qu'on vient d’ouvrir.

Le dément — un fermier du coin — avance sur les inves-
tigateurs, un démonte-pneu a la main. Il est sale, plein de
bave, les vétements déchirés, les yeux égarés ; pas besoin
de jet pour comprendre qu'il est completement dérangé.

« Arrétez ¢a, » aboie-t-il en levant son arme. « Il faut que le
sol cesse de chanter ! Arrétez ca !»

A moins d'étre calmé par un jet réussi de Psychanalyse,
il attaque le personnage le plus proche. S'il parvient a le
jeter a terre, il cherche & lui arracher des lambeaux de
chair et a boire son sang. Assister a cette scéne entraine
une perte de 1/1D3 points de SAN.

S'il est neutralisé ou capturé, des jets réussis de Psycha-
nalyse permettent de le calmer et de I'interroger. Il clame
quil entend de la musique provenant du sol, qui lui fait
mal 4 la téte. Il est incapable de se rappeler son nom
jusqu'a la fin de la crise, 3D6 heures plus tard.

Le dément

FOR 13 CON 13 TAI 14 INT 12 POU 9
DEX 12 APP 11 EDU 13 SAN 36 PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Griffes (x 2) 60 %, 1D3 + bd ; Lutte 45 %, spé-
cial ; Coup de Pied 40 %, 1D6 + bd ; Démonte-Pneu 50 %,
1D8 + bd.

Compétences : Ecouter 40 %, Esquiver 40 %, Fulminer

L et Délirer 65 %.
" .

chambre d’'un personnage, un technicien du centre apergoit
une silhouette qui s'éloigne d'une des paraboles.

Sabotages

Les Mi-Go possédent des bombes brunes en céramique, de
la taille d'un poing, capable de provoquer 6D6 points de dom-
mages sur trois metres. Quelqu'un qui en récupere une intacte
découvre, grace a un jet réussi dIdée, compétence réduite de
moitié, que cet explosif en forme de nodule est activé en frot-
tant une zone curieusement décolorée. Le nodule explose au
bout de 15 + 1D10 secondes. Une ou deux charges bien pla-
cées suffisent pour détruire n'importe quel télescope, sauf le
Saladier. Toutefois, 'absence dun de ces récepteurs réduit de
manitre insignifiante les capacités de I'installation ; pour
quelles soient affectées, il faut priver le GPCA de la moitié de
son équipement. Par contre, la seule disparition du Saladier
altére nettement la capacité de réception des signaux de Ghro-
th.

Toutes ces attaques sont portées dans les ténebres, les pre-
miéres cibles étant les plus isolées, en particulier les antennes
sur rails. Un ou deux Mi-Go installent les explosifs tandis que
trois autres, armés, montent la garde.

Le réve

Un des Mi-Go connait le sortilege Envoyer des Réves et l'uti-
lise afin d’avertir les humains que leurs études mettent la pla-
neéte en danger. Tous les Fungi I'assistent pour amplifier le sort
et affecter plusieurs investigateurs. Chaque dormeur doit
controler sa résistance en opposant son POU a celui du Mi-Go
(17). S'il 'emporte, rien ne se passe ; sinon, il vit le cauchemar
suivant.

Le meurtre des corbeaux

Les Fungi de Yuggoth



Le Dr Neal, la cinquantaine,
est célibataire et généralement
considéré comme un pisse-
froid. Ses cheveux chatains
commencent a se clairsemer ;
pour travailler, il est toujours
vétu d'un costume-cravate
chiffonné. Il posséde une petite
maison dans la banlieue de
North Platte mais il lui arrive
souvent (40 % du temps) de
passer la nuit dans le bati-
ment d’habitation.

Bien qu'une grande partie
du travail du GPCA soit consa-
crée a des projets liés au SETI,
Neal est sceptique sur le sujet.
Il aimerait croire qu’il existe
une vie extraterrestre mais ne
pense pas qu'on en obtiendra
la preuve dans un avenir
proche. La possibilité que son
centre ait découvert I'étoile
Némeésis I'excite beaucoup ; il a modifié les activités des téles-
copes afin qu'ils procedent a de nouvelles études de I'objet mys-
terieux. Malgré leur nature inhabituelle, il est certain que les
rayonnements ne sont pas d’origine mteilidgente.

Neal rejette catégoriquement toute idée avancant que les
transmissions de Némésis ont des effets nocifs sur la Terre et
ses habitants. 1l attribue l'origine des perturbations au sein du
GPCA au stress consécutif a la découverte de I'objet. A propos
de Stan Arnold, il réplique : « Stan travaillait trop dur ces der-
niers temps, quoique ce ne soit pas une excuse pour justifier un
meurtre. »

Lui-méme, quand il est sous I'influence des signaux de Ghro-
th, est sujet a des accés d'exaltation, de souffrance et de
dépression. Le Gardien peut également faire un jet sur la Table
appropri€e pour déterminer ses changements d’humeur.

Dr Carl Guest

Dr Gerald Neal

Le Dr Carl Guest a une
meilleure allure que le Dr
Neal. Halé, souriant, cet
homme d'une cinquantaine
d'années est avide de vie au
grand air. Depuis que sa
femme et morte d'un cancer
dix ans plus tot, il vit seul
dans un petit ranch pres de la
route reliant North Platte a
Hayden. Il y €leve des chevaux,
chasse, péche et passe égale-
ment beaucoup de temps a
étudier la nature. Au volant de
sa Jeep décapotée neuve, il
aime faire des virées rapides
sur les nombreuses routes en
gravier du Comté de McPher-
son. Il arbore un air de conspi-
rateur espiegle et, quand il se
lie avec des gens, partage
assez volontiers les informa-
tions sur le personnel du
GPCA, ses activités et ses résultats.

Guest est modérément excité par la possible découverte de
Némésis. 1l collabore avec Neal depuis prés de dix ans et s'est
habitué a son intransigeance.

1l travaillait quotidiennement avec Stan et voyait souvent le
couple, auquel il était trés lié, a4 ses heures de loisirs.

« C'était une fille brillante, superbe, trés dégourdie. Et ils
étaient vraiment proches l'un de Uautre. Ils n'étaient pas seule-
ment amoureux, ils étaient amis. Je n'imagine pas Stan en train

Dr Carl Guest

de la tuer. C'est complétement absurde. Il est d’'un tempérament
tranquille. C'est bien la derniére chose que j'aurais imaginée de
sa part. »

6uant aux effets nocifs de Némésis, Guest écoute ces folles
affirmations mais ne se laisse pas convaincre, 4 moins de la
réussite d'un jet de Persuasion. Méme ainsi, il n'a guére
d'influence sur Neal a qui il faut des preuves irréfutables pour
changer d’avis. Guest représente, en tout cas, un allié de
valeur.

I n'est guere affecté par les signaux de Ghroth. Le Gardien
en determinera les conséquences sur la Table de la Musique des
Sphéres, mais elles seront de toute facon trés subtiles. I n'est
pas enclin a la violence.

Jenny Hooper

C'est une étudiante en
astronomie tres sérieuse venue
du Connecticut faire un stage
tout I'été. Elle est mignonne et
porte généralement des
lunettes. Souvent intarissable
sur les théories et les décou-
vertes astronomiques récentes,
elle est completement immer-
§ée dans ses études. Etant peu

son aise en société, elle
accepte rarement de rendez-
vous ; si un des investigateurs
décide de la draguer, il est pro-
bable qu'elle ne s'en rende
méme pas compte. Jenny vit
dans le batiment du personnel
et conduit un petit break a
quatre portes datant du début
des années 80.

Jenny aime travailler au
GPCA, méme si son
employeur, le Dr Neal, n'est
pas spécialement amical. Le Dr Guest a une attitude plutét
paternelle envers elle. Elle apprécie assez Harlan Bennett ainsi
que la plupart de ses collégues, mais commence a en avoir
assez de Jack Bernard qui Ia harcéle sans cesse. Elle aimait
bien Stan et Carrie avec lesquels il lui était arrivé de sortir
pour prendre un pot ou pour diner. Elle ne peut croire que
Stan a tué Carrie. Il n'est pas du genre violent et le couple
semblait trés heureux.

Jenny Hooper se liera peut-étre avec les investigateurs. Elle
se montre beaucoup plus ouverte s'ils la traitent en femme
intelligente et s'ils n'insistent pas pour sortir avec elle.

Sous l'influence des signaux de Ghroth, Jenny souffre de vio-
lents changements d’humeur, passant par l'anxiété, la dépres-
sion, l'exaltation et la souffrance. Elle peut présenter d’autres
symptomes, selon le gré du
Gardien.

Jenny Hooper

Harlan Bennett

Harlan Bennett, un noir

and et mince approchant de
a quarantaine, porte des
lunettes. Trés attaché a sa
famille, il habite 4 North Platte
avec sa femme Judith (secré-
taire dans un cabinet d’avo-
cats) et Lisa, leur fille de 15
ans. Il conduit une berline
quatre portes assez récente.

C’est le chef programmeur
et le dépanneur du GPCA. 1l
installe de nouveaux sys-
témes, met a jour les anciens
et s'occupe de l'ordinateur
central. Neal et les autres
scientifiques déterminent les

Harlan Bennett
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alignements des paraboles et ressortent les données accumu-
lées, mais c'est Bennett qui écrit les programmes qu'ils utili-
sent a cet effet.

Bennett est d’humeur égale, mais souvent préoccupé et
brusque avec les visiteurs. Il avait engagé Stan Arnold a sa sor-
tie du MIT et a été autant surpris que les autres par le meurtre.
Il pense que Stan travaillait trop durement sur le projet Némé-
sis et qu'il a craqué. En ce qui concerne les bizarreries qui se
passent au centre, il les attribue au travail acharné auquel tous
se livrent afin de prouver l'existence de I'étoile mystérieuse,
a\;ant que d’autres centres de recherches ne les battent de
vitesse.

1l réagit aux signaux de Ghroth par de la colere, de la léthar-
gie et de la souffrance. Ce ne sont cependant pas les seuls
symptomes qu'il peut manifester.

Jack Bernard

Ce débauché d'une trentai-
ne d’'années est un techni-
cien sur ordinateur, apa-
thique, avec un boulot mono-
tone. Il vient de Chicago ou il
avait I'habitude de mener
une vie sociale plus impor-
tante que celle qu'il a trouvée
au Nebraska. Les soirs de
semaine, il va souvent a Hay-
den boire quelques bicres et
fait fréquemment des virées a
North Platte durant des
week-end complets. Généra-
lement, il se présente le lundi
matin mal rasé, pietrement
vétu et avec la gueule de
bois. 1l vit dans une piaule de
célibataire mal tenue, dans le
batiment réservé au person-
Jack Bernard nel.

Malgré ces défauts, c’est un

programmeur et un technicien

tres compétent. Il a accepté ce travail pour 'expérience et pour

le salaire qui en résultent, mais il aimerait maintenant passer a

quelque chose d'un peu plus ardu, de préférence dans un “coin
plus vivant”.

Jack se montre amical avec les étrangers qui apportent un
changement apprécié a cette routine campagnarde. Si cela les
intéresse, il leur fait visiter divers lieux ot I'on peut boire et
manger. Il vaut mieux que ses compagnons de sortie apprécient
la nourriture épicée et I'alcool qui coule a flots et qu'ils suppor-
tent la fumée de ses cigarettes.

Jack connaissait assez bien Stan et Carrie, mais les considé-
rait comme des solitaires. Il ne peut comprendre pourquoi Stan
a tué Carrie, mais attribue cela au stress découlant du travail.
« Mince, ca peut arriver a tout le monde de perdre la boule quand
on est perdu au milieu de nulle part, a regarder un tas de fichus
écrans, »

Il est rarement soumis aux effets des signaux de Ghroth,
mais quand cela se produit, c’'est généralement sous la forme de
léthargie ou de concupiscence. Comme les autres, il peut étre
enclin a d’autres troubles.

Dr Diane Mancini

Sarcastique, d'allure né%ligée, le Dr Diane Mancini a environ
quarante cing ans. C'est la derniere recrue du GPCA, ou elle
travaille depuis moins d'un an, détachée de l'université de Ber-
keley. A son embonpoint marqué s'ajoutent les trois paquets de
cigarettes qu'elle fume chaque jour. Elle s'emporte facilement
devant les imbéciles et la stupidité, et se chamaille treés souvent
avec Jack Bernard. Elle vit dans un appartement encombré du
batiment du personnel.

Cette célibataire a décidé de bonne heure d'opter pour une
activité scientifique. Ses premieres études portaient principale-
ment sur la physique nucléaire ; depuis, elle s'est tournée vers
l'astrophysique, d'ol son transfert au GPCA. Elle aime se consi-
dérer comme une “cosmologue”. Elle s'intéresse a l'instrument
le moins utile du centre : le télescope optique, et tente actuelle-
ment de déterminer visuellement la position du mystérieux
objet noir que tous croient étre I'étoile Némésis.

_ un technicien qualifié, mais de

Elle ne fait pas I'éloge de
Stan Arnold qu'elle estime étre

peu de secours en astronomie
théorique. Il a simplement
craqué a force de trop tra-
vailler.

« Si j'avais été a la place de
Carrie et que cette vermine était
venue m’engueuler pour avoir
égratigné son précieux tas de
ferraille, je me serais contentée
de sortir mon pistolet et de lui
demander ce qui lui était le
plus cher : sa voiture ou sa
masculinité. Ils facilitent beau-
coup la conversation, les pisto-
lets. »

Que le ciel vienne en aide
aux investigateurs qui déblate-
rent aupres de Mancini contre
les transmissions radio extra-
terrestres qui provoqueraient
des tremblements de terre, des raz-de-marée et des déregle-
ments de comportement.

Le Dr Mancini est sujette a des crises de colere, de léthargie
et de souffrance.

Dr Diane Mancini

Gary Wilson

Gary Wilson est un autoch-
tone trapu et tout en puissan-
ce, proche de la soixantaine,
trés dégarni, rarement rasé et
calme. Chef de la maintenan-
ce, il fait aussi office de gar-
dien et chasse les animaux
sauvages qui s'introduisent,
parfois, dans les installations.
Assez timide, il passe la plu-
part de son temps dans l'ate-
lier a bricoler : réparation de
parabole, recherche de pieces
de rechange, construction de
nouveaux abris et de gadgets,
entretien des véhicules. II est
le propriétaire de la vieille jeep,
sur le siege arriere de laquelle
il conserve un fusil.22-250. Il
vit avec sa famille dans une
ferme en dehors de Hayden.

Wilson a appris a se servir
de presque tout I'équipement
du GPCA, méme si son savoir est rudimentaire. Les savants
I'aiment bien et se fient a ses idées quand il suggére la fabrica-
tion de matériel nouveau.

1l connaissait mal Stan Arnold, mais le trouvait sympathique
et considére que tous les autres employés sont des gens cor-
rects. Si les investigateurs viennent le voir avec leurs théories
folles sur les signaux recus, il ne les croit pas et peut méme en
faire part au Dr Neal.

Reportez-vous a la Table de la page 102 pour déterminer ses
réactions a la musique de Ghroth. ‘

Gary Wilson

Autres employés

Les personnes présentées ci-dessus ne sont pas les seules a
travailler au GPCA. Le Gardien se chargera de rendre l'installa-
tion vivante par la présence de secrétaires, concierges et techni-
ciens travaillant a toute heure du jour ou de la nuit. Leurs
caractéristiques seront inspirées de celles fournies : les techni-
ciens en informatique disposent des mémes compétences que
Jack Bernard, les scientifiques de passage ont celles des Dr
Guest ou Mancini, les étudiants sont semblables a Jenny Hoo-
per, les ouvriers de maintenance sont proches de Gary Wilson,
ete.

Toutes les caractéristiques de ces personnages figurent
page 104
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Les Mi-Go descendent

C'est la nuit ; I'investigateur est réveillé par un grondement
et des tintements de verre brisé. Il réalise avec un jet réussi
d’Idée qu'un tremblement de terre vient de se produire et
constate, en se levant, que tout a l'air normal : les batiments
et/ou les antennes sont intacts. Il rencontre peut-étre ses
compagnons ou des PNJ, ce qui renforce I'impression qu'il a de
vivre réellement cette situation.

Le tonnerre résonne dans le lointain, d'énormes nuages
noirs se rapprochent en roulant et masquent les étoiles. Des
€clairs s'abattent, mais aucune pluie ne les accompagne. Les
nuées s'écartent dégageant dans le ciel une sphére aux dimen-
sions improbables. Les témoins perdent temporairement
1D10/1D100 points de SAN. Ceux qui ont lu les Révélations de
Glaaki ou le Nécronomicon reconnaissent immédiatement
Ghroth, l'entité-planete couleur rouille. Les autres doivent
réussir un jet de Mythe de Cthulhu.

Les grands yeux-océans s'ouvrent lentement, fendant la sur-
face frémissante, laissant apparaitre des cicatrices de magma
rouge. Des éclairs crépitent avant de s’élancer vers la terre, olt
ils effacent une parabole, embrasent une voiture. Le sol tremble
violemment, la chose se rapproche de plus en plus. S'ils
échouent a un jet de DEX, les réveurs sont projetés a terre.

Un vrombissement continu émane de la chose-planéte, bat-
tement repris en cheeur par le sol sous les pieds des person-
nages. Un jet réussi d'Idée permet d’établir la similitude avec
les signaux de Némésis. La pulsation atteint un crescendo qui
perce les tympans, apres quoi un immense éclair frappe en
plein milieu du groupe. C'est la fin du réve.

Le lendemain matin, toutes les victimes du cauchemar s'en
souviennent beaucoup trop précisément. Comme ce n’était
heureusement qu'une fantasmagorie, la perte de SAN ne repré-
sente que 10 % du résultat obtenu précédemment (arrondi au
plus bas). Quelques phobies peuvent toutefois en résulter. Les
réveurs perturbés sont alors sujets a l'agoraphobie et a I'astro-
phobie pour le reste de 'aventure.

L’appareil

Les Fungi peuvent décider de laisser un indice a destination
des investigateurs : un étrange instrument métallique “oublié”
a un endroit ou il sera aisément découvert. C'est un cylindre
de 45 centimetres de long pour 10 de diamétre, constitué de
disques de 1,20 centimetres d’épaisseur glissés sur un axe
central. Ces disques portent d’étranges symboles mathéma-
tiques et pivotent de maniére indépendante autour de la tige.

Pour les Mi-Go, c’est I'équivalent d'un livre. Une formule
complexe, mais constante, place les disques dans des positions
précises et crée des phrases et des formules entiéres a partir
des symboles gravés. Bien que ces mathématiques soient
simples — une fois le systéme a cing unités saisi — il est impé-
ratif de passer par la réussite d'un jet d'Informatique pour créer
un programme capable de déchiffrer le mode d’emploi de l'ins-
trument, en travaillant sur l'ordinateur central du complexe.

Le cylindre traite de Ghroth et de son réle dans la résurrec-
tion des Grands Anciens (voir Aide de Jeu n° 1). La lecture du
texte décodé colite 1D6 points de SAN et fait gagner 6 % en
compétence Mythe de Cthulhu.

Conférence

C'est la derniére tentative non-violente des Fungi pour stop-
per la réception des signaux. Ils veulent organiser une ren-
contre directe entre un des leurs et un investigateur a l'inten-
tion duquel ils laissent un message : “Retrouvez-moi a I'anten-
ne 1 a 2 heures du matin.” L’écriture est trés inhabituelle et il
n'y a pas de signature.

Qu’il vienne seul ou accompagné, l'investigateur trouve au
lieu dit une silhouette solitaire, accroupie sous l'antenne,
presque invisible dans la nuit noire. Elle porte un lourd par-
dessus et un chapeau a large bord et prévient I'arrivant de ne
pas trop approcher, ni de diriger de la lumiére vers elle.

Sa voix a un timbre grésillant ; un jet réussi de Mythe de
Cthulhu permet de faire un rapprochement avec les Mi-Go (perte
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de 0/1D6 points de SAN). Un autre de Trouver Objet Caché ou
le rayon d'une lampe-torche révéle un des Fungi de Yuggoth. II
s'enfuit des que quiconque l'attaque ou s’approche trop de lui.

Mais si ses conditions sont respectées, la créature révele a son
interlocuteur la relation entre la réception des signaux de Némé-
sis par les radiotélescopes et les tourments actuels de la planéte.
Au besoin, elle évoque la nature de Ghroth et mentionne
quelques catastrophes récentes pour renforcer ses affirmations.

« N'aaevz-viouz pas zzenti la izerre en dezzouz de viouz qui
czzante au rythme de la muzzique des zsferesz ? » demande le
Mi-Go.

Son avertissement délivré, il disparait dans la nuit.

Destruction

Si tout le reste est vain, les Fungi n'ont plus qu'une solu-
tion : la destruction. Ils attendent, cependant, la toute derniére
minute, quand la musique s’est déja déchainée sur le GPCA et
Hayden.

Les télescopes isolés constituent leurs premiéres cibles, puis
ils volent jusqu’au complexe ou ils poursuivent leur ceuvre
d’anéantissement. Certains lachent leurs explosifs sur leurs
cibles, tandis que les autres restent a I'abri pour les couvrir de
leurs armes électriques, jusqu’a ce que tout soit anéanti, struc-
tures et étres vivants. Ils ne tiennent en effet pas a prendre le
risque que des survivants révelent leur existence au monde.
Tout fuyard a pied ou en voiture est donc impitoyablement
poursuivi. Ceux qui parviennent, malgré tout, a leur échapper
(par des jets réussis de Se Cacher ou de Conduire une Automo-
bile a grande vitesse) seront pourchassés ultérieurement.

Chaos

Cette aventure atteint son apogée quand la Terre elle-méme
reprend les rythmes de Ghroth. De violentes tempétes ravagent
sa surface, des secousses parcourent le sol et, sur plusieurs
kilométres autour du centre, tous les étres vivants deviennent
esclaves de leurs désirs les plus vils.

Les pires incidents se produisent au complexe et a Hayden.
Quand les investigateurs se dirigent vers la ville, ils voient de la
fumée qui s’éleve dans le ciel et une voiture qui git dans un fossé.
IIs entrevoient également un homme et une femme fuyant a tra-
vers un champ éloigné, tandis que des jets réussis d’Ecouter leur
permettent de distinguer des coups de feu tirés dans le bourg.

A Hayden, ils sont confrontés a divers incidents choisis dans
la liste suivante. Nul doute quapres quelques-unes de ces ren-
contres, ils veuillent fuir la localité en folie, mais pourraient
bien étre alors eux-mémes sous linfluence de la musique de
Ghroth. Tout personnage qui se rend a Hayden ou au GPCA
perd 1D2/2D6 points de SAN.

Hayden danse
au rythme de la musique

L’enfer s'est déchainé dans Hayden. En plus des rencontres
suivantes, les investigateurs voient des gens et des animaux
qui courent, pris de terreur, des conduites d’eau arrachées qui
inondent les rues, et entendent des bruits de verre brisé,
d’accidents de voiture et des hurlements.

Conducteur dérangé

Un chauffeur déraisonné parcourt les rues de Hayden, renver-
sant les piétons, emboutissant les véhicules. Ce jeune homme
hystérique conduit un pick-up a quatre roues motrices flambant
neuf, les pare-chocs couverts de sang, les cotés cabossés et
rayés. Il tente d’écraser les personnages ou de provoquer une
collision afin de démolir leur voiture. Ses caractéristiques figu-
rent a la fin du chapitre.

Les armes des Fungi

En plus de leurs explosifs, les Fungi se servent d’armes
électriques proches des fusils. En apparence, ces sont des
morceaux irréguliers de bois argenté, de 45 a 60 centi-
métres de longueur, présentant des creux, des bosses et
des cables dénudés. Ces armes projettent un éclair audible
d'énergie électrique, pouvant atteindre 50 metres de long.
Celui qui est touché par cette décharge doit vaincre le pou-
voir de l'arme (2D8) avec sa CON. Il est alors simplement
étourdi ; ses mouvements et compétences sont réduits de
moitié pour 2D3 rounds. En cas d’échec, il est assommeé et
subit des dommages égaux au résultat des 2D8.

Les humains qui tentent de s’en servir débutent avec un
pourcentage de base égal a leur INT ou leur DEX, la plus
forte des deux valeurs. Chaque arme dispose de 3D10
charges.

L | o

Le fou sur le toit

Sous une pluie battante, un homme nu monte sur le toit de
sa maison et chante les louanges du ciel tempétueux. Au Gar-
dien de choisir §’il finit par sauter et s’écrase au sol, s'il est
atteint par un éclair ou s'il se contente de chanter d’étranges
psalmodies aux cieux.

Tremblement de terre

Un ou plusieurs tremblements de terre secouent la ville,
comme décrit dans I'encadré Evénement, page 107.

Eclairs

Des éclairs d'une force monstrueuse dévastent indifférem-
ment constructions, voitures et humains. Chaque personnage
doit faire un jet de Chance ; un échec signifie qu'il se tient pres
dun des points d'impact ; il subit de légéres briilures, 1D6
points de dommages et reste inconscient durant 1D6 rounds.
Les maladresses indiquent un choc plus grave, provoquant
4D6 points de dommages, 1D6 minutes d’inconscience et des
conséquences permanentes ou durables, telles que surdité,

perte de cheveux ou cicatrices importantes. Ces incidents €élec-
triques peuvent se produire a plusieurs reprises.

Foule vengeresse

1D4 +1 hommes de condition modeste ont capturé un
citoyen important de Hayden et l'ont battu ; ils sont en train
d'uriner sur leur victime a terre, mais s'enfuient devant toute
démonstration de force.

Les affligés

Les investigateurs rencontrent, en plusieurs occasions, un
homme ou une femme & quatre pattes, en train de vomir. Ces
gens souffrent de migraines, de fievres et de nausées extrémes.

Les déments

Des individus isolés ou en bande, gagnés par la folie, hantent
la ville afin d’assouvir leurs violents désirs. Les personnages sont
condamnés a tomber t6t ou tard sur une bande de 1D10 fous
assoiffés de sang. Ils s'enfuient devant une adversité supérieure
en nombre ou en arme, ou dés que deux d'entre eux ont été tués.

Les victimes

Partout, on voit des gens morts, mourants ou inconscients,
qui gisent dans la rue ou sur les trottoirs, victimes de coups de
feu et de passages a tabac. Un homme s’est pendu & un arbre
devant le tribunal, un autre s'est empalé sur un morceau de
verre en passant au travers de la vitrine de chez ‘Mart. Une
meute de chiens hargneux mettent en piéces un cadavre en
plein milieu de Main Street.



Crimes généralisés

Les investigateurs devraient assister & certains des crimes
suivants : un habitant frappe son voisin avec un tuyau de
plomb, un homme bat sa femme, une bande de jeunes garcons
violent une serveuse.

Hot dog

Un groupe d’enfants hilares, de 5 & 10 ans, poursuivent
dans la rue un chien en proie aux flammes. Ils transportent de
l'essence et des allumettes et cherchent d’autres proies avec
lesquelles jouer.

Tireur fou

Un individu armé d'un fusil erre dans la ville ; il tire sur les
fenétres, les feux de signalisation et les gens qu'il voit. Si le
Gardien désire maintenir les personnages sur place pendant
un moment, il rend leur véhicule inutilisable. Voir ses caracté-
ristiques a la fin du chapitre.

Vandalisme

Un jeune dégingandé danse maladroitement dans la rue tout
en chantant faux ; il ponctue cet air de coups de batte de base-
ball dans les voitures et les devantures des magasins. Gréace &
un jet réussi d’Ecouter, quiconque a entendu les enregistre-
ments du GPCA reconnait I'air peu mélodieux du promeneur.

Incendie

Des maisons et des commerces ont pris feu ; la pluie battan-
te provoque le dégagement d’'une épaisse fumée. Certains
incendies ont été allumés par les éclairs, d’autres sont dorigi-
ne volontaire. Les incendiaires et pyromanes se regroupent
pour admirer le spectacle.

Destruction

Des voitures, parfois en feu, sont abandonnées au milieu
des rues ou écrasées contre des vitrines, des arbres ou des
poteaux téléphoniques.

Explosions

Il arrive un moment oi1 les pompes a essence du Quick Stop
explosent violemment, soufflant les fenétres, renversant les
pi€tons a deux rues a la ronde. Toute personne se trouvant a
moins de 20 metres est tuée sur le coup ; de 20 a 30 metres,
elle subit 2D6 points de dommages ; de 30 & 35 métres, 1D6
uniquement. L'origine de I'explosion peut étre multiple : dingue
ayant volontairement mis le feu aprés avoir enclenché les
pompes, chauffeur malchanceux les ayant heurtées, tremble-
ment de terre ayant éventré les cuves. Le résultat est
identique : incendie gigantesque et circulation paralysée.

Le sauvetage de Stan Arnold

Les investigateurs penseront peut-étre a s'occuper de leur ami
emprisonné. Il reste 1D6-1 personnes dans le batiment du tribu-
nal, chacune courant 70 % de risques d’étre contaminée par la
musique des spheres. Elles ont toutes 25 % de chances d’étre
munies d'un revolver.38. Pour franchir ce barrage, les person-
nages devront sans doute user de Combat ou de Persuasion.

Al'intérieur, Stan Arnold, gagné par la dépression, se prépa-
re & se pendre avec ses draps. La réussite d'un jet de Psycha-
nalyse permet de le calmer le temps de trouver les clés de la
cellule, ce qui cofite a chaque témoin 1/1D4 +1 points de SAN.
IIs disposent, par round, d'une chance égale au cinquiéme de
leur compétence Trouver Objet Caché. Une fois délivré, Stan
n'est pas d'un grand secours, mais n'est pas une géne non
plus. Selon la maniére dont toute cette affaire se termine, ses
libérateurs pourraient bien, ensuite, étre sous le coup d'une
inculpation pour l'avoir aidé a s'évader.

D'un autre coté, s'ils I'oublient complétement, il se suicide
effectivement. Et la nouvelle, qui leur est communiquée plus
tard, leur fait perdre 1/1D3 points de SAN.

La fin du GPCA ?

Le méme chaos s'installe au GPCA, mais & une moindre échelle.
Tempétes, éclairs et secousses sismiques troublent la terre tandis
que les employés se comportent de maniére aussi insensée que les
habitants de Hayden. Heureusement, I'absence quasi totale
d’armes et de pyrotechnie les empéche de créer le méme désordre.

Réalisez un jet de SAN pour chaque employé présent afin de
déterminer qui est affecté.

Au moment ot les investigateurs arrivent au complexe, il est
possible qu'ils y découvrent les premiers cadavres et des gens
enclins a la violence. Tout en évitant éclairs et forcenés, ils doi-
vent arréter la réception du signal maléfique. La méthode la
plus évidente consiste & détruire les antennes, mais les mieux
informés penseront & interrompre l'activité du centre & partir
des postes de commande. Il Jeur faudra réussir deux jets suc-
cessifs d’Informatique ou d’Electronique, une fois parvenus a
I'intérieur de la salle de contréle de la tour.

Les Mi-Go ou la nature peuvent également se charger de
cette tiche. Réalisant la gravité de la situation, les Fungi de
Yuggoth choisiront ce moment pour détruire les installations.
Eux aussi doivent prendre garde aux éclairs et au personnel,
mais ils sont déterminés a mettre un terme a tout ceci.

Avec toute cette électricité qui déchire le ciel, il est normal
que le GPCA finisse par en attirer sur lui. Si tout le reste
€choue, la tempéte entre en action. Un éclair frappe a coté de
la tour, donnant aux occupants disposant encore de leur rai-
son un apercu du destin qui les attend. Plusieurs décharges
frappent alors le Saladier, inondant le batiment de flammes et
d’étincelles. Tous ceux qui sont encore a l'intérieur subissent
1D6 points de dommages par round, dus a la fois aux chocs
électriques, au feu et aux débris qui s'effondrent.

=
Conclusion

C'est un scénario qu'il est difficile d'amener a une fin heureuse.
Stopper les activités du GPCA ou détourner son attention du pro-
jet Némésis n'est pas une mince affaire. Il est plus probable que
les témoins assistent & la destruction du centre et de Hayden,
avec le cortege de victimes que cela implique. Mais une conclusion
aussi sinistre n’exclue pas quelques moments d’espoirs.

Si les investigateurs parviennent a convaincre le Dr Neal que
les transmissions de Némésis provoquent des catastrophes a
I'échelle mondiale, il envisage d'interrompre les recherches sur
ce projet, mais pas avant d’avoir regu des preuves irréfutables.
Un jet réussi de Persuasion accompagné d'une profusion de
rapports précis sur les désastres récents peuvent faire I'affaire.
Réussir a détourner le GPCA de ses activités avant que le
chaos ne s'installe rapporte 2D6 points de SAN (bien que ce
plan puisse étre bouleversé par un technicien fou ayant
d’autres idées en téte). Les investigateurs recoivent 1D6 points
de SAN de plus s'ils découvrent I'identité de la menace cos-
mique et quelles étaient ses intentions. La sagesse devrait les
inciter & faire disparaitre ce qui établit l'origine astronomique
des perturbations terrestres et & avertir les autres radioastro-
nomes de ne pas chercher & capter les émissions de I'étoile
Némésis. Cela leur vaut de gagner encore 1D6 points de SAN.

Si le pire se produit, les récompenses et pénalités sont nette-
ment amplifiées. Chaque fois que les personnage jugent indis-
pensable d’abattre un habitant de Hayden, ils y laissent 0/1D2
points de SAN. A la fin du drame, ils doivent alors réussir un
jet de Chance ou étre poursuivis pour meurtre, quelques rares
témoins insensibles 4 la musique ayant assisté a leurs méfaits.
Chaque personne sauvée de ses voisins meurtriers leur fait
gagner 1 point de SAN.

Eviter la destruction du GPCA rapporte 1D3 points de
SAN. A T'opposé, s'il est anéanti par les Fungi de Yuggoth, les
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Ghroth se rapproche
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personnages perdent 1D4 points de SAN. Mais si c’est la tem-
péte qui s’en charge, cela ne leur codte rien. Chaque fois qu'ils
ont di abattre un employé, ils perdent 1D3 points de SAN,
quelles qu'aient pu étre les intentions violentes de la victime.
La aussi, la réussite d'un jet de Chance leur évitera I'inculpa-
tion pour homicide. Chaque personne qu'ils parviennent & sau-
ver des griffes des autres leur vaut 1 point de SAN.

Enfin, les personnages acquierent 1 point de SAN par Mi-Go
éliminé. Si les créatures ont été chassées avant d’avoir provo-
qué des dégats, la récompense supplémentaire est de 1D3
points de SAN. A la fin du scénario, certains joueurs pourraient
avoir quelques inquiétudes a la pensée que leur personnage a
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Secousse sismique
de faible intensité au Nebraska

COMTE D'ARTHUR — Des représentants de 'université du
Nebraska ont annoncé que I'intensité de la secousse sismique
enregistrée hier n'a pas dépassé 2 sur 'échelle de Richter. On
estime que I'épicentre se situe dans la région du lac Three
Miles, dans le Comté d'Arthur, a 64 kilométres au nord de
North Platte. On ne déplore pour I'nstant ni victime ni dégat,
bien que les gens soient, bien légitimement, choqués.

« C’était plutét inattendu, vous savez, » nous a confié Billy
McHenry, originaire d’Arthur. « Les cochons se sont mis a
courir dans tous les sens et a couiner, et la terre tremblait,
mais y a pas eu de mal. C’était pas comme tout ce que l'on
voit en Californie. »

Les secousses sismiques sont rares dans le Midwest,
mais pas inconnues. Nos lecteurs se souviendront certai-
nement qu'en 1990 des scientifiques avaient annoncé
quon pouvait s'attendre a ce que se produise un important
tremblement de terre dont I'épicentre se situerait dans le
Missouri. Ces affirmations n'ont heureusement jamais été
confirmées par les faits. D'aprés ces mémes savants, cette
possibilité est bien réelle, quoiqu'il soit difficile de prédire le
moment ot elle se réalisera.

La musique des spheres - Aide de Jeu n° 3
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Séisme en Ethiopie : Des milliers
de personnes portées disparues

ADIS ABEBA — Un tremblement de terre, que l'on estime &
9 sur I'échelle de Richter, a frappé hier matin la partie centra-
le du sud de cet Etat africain. Des volontaires du Peace Corps
et des représentants du gouvernement éthiopien ont annoncé
que de nombreux villages ont été rayés de la carte et qu'il est
impossible de faire une estimation du nombre des victimes.

Le séisme a été précédé par une série de petites
secousses dont les premieres se sont fait sentir environ
treize heures avant que le cataclysme ne ravage Adis Abeba
et ne soit percu jusque dans des régions aussi éloignées
que Nairobi, Djibouti et le sud de I'Egypte. On peut cepen-
dant déja affirmer que les pertes humaines sont trés
lourdes, en particulier au sein de la population déja affai-
blie. Depuis plus d'une décennie, ce pays a été victime de
sécheresses successives et les organisations humanitaires
du monde entier ne sont jamais parvenues a apporter toute
l'aide nécessaire aux victimes de la famine.

Nathan Vaughan, chef de I'American Peace Corps Fami-
ne Relief Program in Ethiopia, a déclaré que maintenant
plus que jamais cet état dévasté a besoin de secours.

« La situation était déja critique avant le séisme, mainte-
nant les routes sont détruites, nous ne pouvons méme pas
apporter le matériel nécessaire aux endroits les plus tou-
chés. Les choses ont vraiment empiré. J'ai vu des villages
entiers en ruines, des centaines de cadavres. Nous allons
avoir besoin de plus de médicaments et de nourriture
qu’avant. Seigneur, c'est vraiment un désastre ! »

La musique des spheéres - Aide de Jeu n° 4

. r

peut-étre aidé les monstres volants ; appliquez alors une péna-
lité de 1D2 points de SAN.

Chaque investigateur qui passe beaucoup de temps au
GPCA afin de se familiariser avec son fonctionnement et ses
objectifs peut tenter d'améliorer sa compétence Astronomie.

Bien qu'il ne faille espérer aucune récompense financiere, les
parents de Stan Arnold sont trés reconnaissants si les person-
nages ont secouru leur fils. Le simple fait de lui avoir permis
de survivre a la folie meurtriére leur vaut 1D6 points de SAN. 11
est alors jugé et condamné pour le meurtre de Carrie Osbour-
ne ; la libération, conditionnelle ou anticipée, pour bonne
conduite n'est pas exclue. Malgré I'issue du proces, ses parents
usent de toute leur influence pour gratifier chaque personnage
d'un bonus de 1D10 en Crédit.

Il reste cependant un point obscur. La musique de Ghroth a
affecté I'ensemble de la planéte. Qui sait quelles horreurs ont
€té réveillées par les chants des étoiles et l'agitation de la
Terre ? Quelle Béte immonde s'avance vers la civilisation pour
célébrer sa renaissance ?

. - ]
Documents

et caractéristiques

Les documents suivants sont a remettre aux joueurs aux
moments indiqués. Le Gardien peut remplacer les articles de la
presse écrite par des reportages des journaux télévisés.

Aide de Jeu n° 3

Cet article est a remettre au début de l'aventure, afin d'atti-
rer l'attention des investigateurs sur le Nebraska, ou alors une
fois qu’elle est déja entamée.

Aide de Jeu n° 4

Cet article est a remettre aux personnages dans le courant
de l'aventure. Il mentionne un autre symptéme du chaos qui
frappe le monde. Le site concerné est proche de la cité des
Chthoniens, connue sous le nom de G’harne.

Aide de Jeu n° 5

Comme le précédent, cet article vient rappeler que la vague
actuelle d’événements bizarres ne se limite pas au Midwest. 1l

# "
Tempétes et séismes
dans le Pacifique Sud

ILE DE PAQUES — De violentes tempétes et des raz-de-
marées ravagent les environs de I'lle de PAques depuis une
semaine. Des représentants du gouvernement chilien
déconseillent fortement toute navigation sur la partie
d’océan qui borde l'ouest de ce pays, l'agitation extréme de
cette partie du Pacifique Sud étant attribuée a une activité
sismique sous-marine intense.

On déplore déja la disparition d'un navire, le transpor-
teur Yolanda Gray, originaire de San Francisco. Les opéra-
tions de sauvetage ont été suspendues lundi, les vents vio-
lents et la hauteur des vagues ne permettant pas de les
poursuivre ; on n'a guere despoirs de retrouver des survi-
vants. D'apres le capitaine Paolo Rivas, des garde-cotes du
Chili, des tremblements de terre sous-marins sont a l'origi-
ne des perturbations marines de ce secteur.

Les €quipages des navires de sauvetage ont annoncé
avoir vu de nouvelles iles jaillir du fond de I'océan, mais
cela n'a pas encore été confirmé.

La musique des spheres - Aide de Jeu n° 5
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implique que la zone ravagée par la tempéte est proche de
Rlyeh.

SHERIF RANDY KAUFMAN, 36 ans

FOR 12
DEX 13

CON 14
APP 13

TAI 15
EDU 14

INT 14
SAN 65

POU 13
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 60 %, 1D3 + 1D4 ; Lutte 35 %, spé-
cial ; Matraque 45 %, 1D6 + 1D4 ; Revolver.38 65 %, 1D10 ;
Fusil de chasse a pompe 75 %, 4D6/2D6/1D6.

Compétences : Conduire une Automobile 55 %, Discrétion
30 %, Droit 65 %, Ecouter 50 %, Esquiver 35 %, Persuasion
45 %, Photographie 40 %, Premiers Soins 40 %, Psychologie
40 %, Se Cacher 25 %, Suivre une Piste 30 %, Trouver Objet
Caché 60 %.

ADJOINT BOB HORNER, 46 ans

FOR 13
DEX 10

CON 11
APP 9

TAI 16
EDU 12

INT 12
SAN 50

POU 10
PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 75 %, 1D3 + 1D4 ; Lutte 65 %, spé-
cial ; Coup de Pied 50 %, 1D6 + 1D4 ; Matraque 55 %, 1D6 +
1D4 ; Magnum.357 60 %, 1D8 + 1D6 ; Fusil & pompe cal. 12
60 %, 4D6/2D6/1D6.

Compétences : Conduire une Automobile 55 %, Droit 55 %,
Ecouter 35 %, Esquiver 20 %, Trouver Objet Caché 40 %.

ADJOINT DONNY CARPENTER, 33 ans

FOR 14
DEX 14

CON 16
APP 15

TAI 15
EDU 16

INT 13
SAN 60

POU 12
PV 16

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 65 %, 1D3 + 1D4 ; Lutte 60 %, spé-
cial ; Coup de Pied 65 %, 1D6 + 1D4 ; Matraque 55 %, 1D6 +
1D4 ; Revolver.38 50 %, 1D10 ; Fusil & pompe cal. 12 45 %,
4D6/2D6/1D86.

Compétences : Arts Martiaux 45 %, Conduire une Automo-
bile 50 %, Discrétion 30 %, Droit 50 %, Ecouter 30 %, Esquiver
45 %, Grimper 50 %, Informatique 35 %, Lancer 55 %, Méca-
nique 40 %, Psychologie 30 %, Se Cacher 40 %, Suivre une
Piste 25 %, Trouver Objet Caché 35 %.

Dr GERALD NEAL, 53 ans, astrophysicien

FOR 10
DEX 10

CON 11
APP 11

TAI 14
EDU 22

INT 17
SAN 59

POU 13
PV 13

Armes : Aucune, toutes avec le pourcentage de base.

Compétences : Allemand 50 %, Anglais 95 %, Astronomie
95 %, Bibliothéque 60 %, Chimie 20 %, Comptabilité 45 %,
Crédit 65 %, Dessiner une Carte 30 %, Ecouter 40 %, Electro-
nique 35 %, Histoire 40 %, Informatique 50 %, Persuasion
65 %, Physique 70 %, Trouver Objet Caché 40 %.

Dr CARL GUEST, 51 ans, astrophysicien

FOR 10 CON 10 TAI 14 INT 15 POU 14
DEX 9 APP 12 EDU 19 SAN 70 PV 12

Armes : Fusil de chasse a double canon cal. 12 45 %,
2D6/1D6/1D3.

Compétences : Anglais 95 %, Anthropologie 15 %, Astrono-
mie 80 %, Bibliotheque 45 %, Chimie 20 %, Crédit 50 %, Ecou-
ter 35 %, Electricité 35 %, Electronique 30 %, Géologie 20 %,

Histoire 50 %, Informatique 55 %, Mécanique 45 %, Monter a
Cheval 70 %, Persuasion 55 %, Photographie 40 %, Physique
65 %, Psychologie 35 %, Trouver Objet Caché 45 %.

JENNY HOOPER, 25 ans, étudiante

FOR 9
DEX 13

CON 12
APP 14

TAI 11
EDU 18

INT 15
SAN 65

POU 13
PV 12

Armes : Aucune, toutes avec les pourcentages de base.

Compétences : Anglais 90 %, Astronomie 65 %, Biblio-
théque 50 %, Chimie 30 %, Conduire une Automobile 35 %,
Ecouter 45 %, Esquiver 40 %, Géologie 35 %, Histoire 30 %,
Informatique 55 %, Monter a Cheval 45 %, Persuasion 40 %,
Photographie 35 %, Physique 50 %, Psychologie 45 %, Trouver
Objet Caché 35 %.

HARLAN BENNETT, 38 ans,
technicien sur ordinateur en chef

TAI 13 INT 16
EDU 19 SAN 60

FOR 12
DEX 13

CON 14
APP 13

POU 12
PV 14

Bonus aux dommages : +1D4.
Armes : Aucune, toutes avec les pourcentages de base.

Compétences : Anglais 95 %, Astronomie 35 %, Conduire
une Automobile 40 %, Crédit 45 %, Dessiner une Carte 45 %,
Ecouter 30 %, Electricité 30 %, Electronique 65 %, Informa-
tique 80 %, Mécanique 35 %, Physique 40 %, Trouver Objet
Caché 55 %.

JACK BERNARD, 32 ans,
technicien sur ordinateur

FOR 12
DEX 13

CON 12
APP 14

TAI 14
EDU 17

INT 14
SAN 55

POU 11
PV 13

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 55 %, 1D3 + 1D4 ; Lutte 35 %, spé-
cial ; Gourdin 45 %, 1D6 ou 1D8 (selon la taille).

Compétences : Astronomie 30 %, Baratin 45 %, Conduire
une Automobile 50 %, Dessiner une Carte 35 %, Discrétion
30 %, Droit 15 %, Electricité 45 %, Electronique 50 %, Esqui-
ver 35 %, Informatique 65 %, Mécanique 50 %, Physique 35 %.

Dr DIANE MANCINI, 44 ans, astrophysicienne

FOR 10
DEX 11

CON 11
APP 11

TAI 13
EDU 19

INT 16
SAN 65

POU 13
PV 12

Armes : Coup de Pied 40 %, 1D6 ; Revolver.38 25 %, 1D10.
Compétences : Anglais 95 %, Astronomie 55 %, Biblio-
théque 65 %, Botanique 15 %, Chimie 40 %, Ecouter 40 %,

Histoire 50 %, Informatique 35 %, Persuasion 65 %, Physique
75 %, Psychologie 35 %, Trouver Objet Caché 60 %.

GARY WILSON, 57 ans, chef de la maintenance

FOR 13
DEX 13

CON 15
APP 12

TAI 15
EDU 13

INT 13
SAN 60

POU 12
PV 15

Bonus aux dommages : +1D4.

Armes : Coup de Poing 75 %, 1D3 + 1D4 ; Lutte 60 %, spé-
cial ; Gourdin 60 %, 1D6 ou 1D8 (selon la taille du gourdin) ;
Fusil.22-250 60 %, 2D6 +1.

Compétences : Anglais 65 %, Astronomie 15 %, Conduire
une Automobile 50 %, Electricité 70 %, Electronique 40 %,
Grimper 60 %, Informatique 15 %, Mécanique 80 %, Trouver
Objet Caché 50 %.
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LES FUNGI DE YUGGOTH

1 2 3 4 5
FOR 10 12 11 17 7
CON 12 13 9 10 8
TAI 6 12 9 13 9
INT 12 14 15 10 16
POU 14 12 17 15 14
DEX 15 14 18 10 18
PV 9 13 9 12 9
BD -1D4 — — +1D4 -1D4
Griffes (x 2) 30 % 60% 35% 40% 45%
Armes — 30% 50 % — 65 %

Déplacement : 7/9 en volant

Armure : Aucune, mais les armes capables d’empalement

n'infligent que des dommages minimaux. Un pistolet provo-
quant 1D10 +2 points de dommages n’en infligera que 3 et 6
en cas d’empalement.

Perte de SAN : 0/1D6 points.

VICTIMES DE LA MUSIQUE

Ces caractéristiques peuvent s'appliquer a n'importe laquelle

des rencontres décrites précédemment (le tireur est, au choix,
le 4 ou le 7 ; le chauffeur fou, le 2 oule 11).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

FOR 13 15 6 10 10 7 13 16 12 6 1
CON 15 10 16 6 13 7 13 13 13 11 12
TAU Jig 15012 14 15 9 10 17 13 1112
INT 13 13 10 10 15 10 13 12 11 13 12
pou 10 16 10 8 8 12 9 7 8 109
DEX 10 10 7 13 17 10 15 18 13 11 13
APP "9 7 L8 100014 13 11 7 10 16
EDU 10 14 12 9 12 16 14 14 15 13 12
SAN" 87 70 41 27 98 43 "33 21 27 41 32
PV 13 13 14 10 14 8 12 15 13 11 12
BD — +ID4 — — +1D4 -ID4 — +1D6+1D4 — —

Armes : Coup de Poing 60 %, 1D3 ;

Lutte 50 %, spécial ;

(Victimes impaires) Petit Gourdin 40 %, 1D6 ;
(Victimes paires) Grand Couteau 30 %, 1D6 ;
(n° 4 et 7) Fusil.30-06 60 %, 2D6 +3.

Compétences : Esquiver 30 %, Trouver Objet Caché 30 %,
(n° 2 et 11) Conduire une Automobile 55 %.

Documents et caractéristiQues s



= (Juand les astres redeviendront propices

Quand les astres

redeviendront propice

“Dans des dages incroyablement reculés, d
elles habitaient de grande cités... Elles étaient toutes mortes bien avant l'arrivée des hommes,
mais certaines pratiques peuvent Les faire revivre quand les étoiles occupent a nouveau
une position propice dans le cycle de I'éternité.” !

L’Appel de Cthulhu

‘Autres Créatures avaient régné sur la terre,

Depuis longtemps, ceux qui se consacrent 4 combattre la
menace chthonienne ont accepté comme axiome que les arts
qui servent a invoquer les Grands Anciens sont également
ceux qui les bannissent. Fabrication de talismans, composi-
tion de potions, incantation de sortiléges — nombreuses sont
les arcanes — et certains diraient — les pratiques contes-
tables, que nous poursuivons avec un dévouement zélé. Car
dans ces temps ou se développent les crises métaphysiques,
quand les temples aux noires fenétres sont effrontément éri-
gés au cceur de nos villes et dans les quartiers d'affaires par
les cultes encore plus puissants et plus riches des Dieux
Anciens, quand presque tous les flashes d’information du
matin attirent notre attention sur une nouvelle manifestation
menacante de Leur pouvoir libéré, nous savons que nous ne
pouvons plus nous permettre le luxe du scepticisme dogma-
tique des matérialistes a la vieille mode. Aucune branche des
métaphysiques étranges ne peut étre écartée sans risque,
sous prétexte que ce n'est que simple fantaisie ou mythe naif.
Ce qui au premier regard ressemble aux divagations inquié-
tantes d'un esprit déséquilibré s'est trop souvent avéré étre
I'expression véridique et objective d'un esprit qui en a trop
vu.

Et pourtant, il existe un art, dont I'étude et la pratique sont
volontairement ignorées de presque tous les investigateurs
chthoniens, qui est souvent condamné ou tourné en dérision
par certains qui devraient étre plus avisés. Je suis bien
conscient des nombreuses rumeurs — parfois cruelles, le

VF !

Note de I'Editeur

Cet exposé, écrit en 1949, devait étre lu par son auteur
a la 43¢me conférence annuelle des Amis des Sciences des
Arcanes, qui s'est tenue le 14 novembre de cette année-1a
a Boston, Massachusetts. La disparition malheureuse de
l'auteur, Marcus Sevenstens, supposé mort, a empéché
quil soit présenté. Durant plus de quatre décennies, ce
travail unique et inestimable a dormi dans les dossiers du
mentor de Sevenstens, le Dr Daimon Hunter III, Ph. D,
d’Arkham, Massachusetts. La mort récente du Dr Hunter
a fait resurgir ce document oublié depuis longtemps, qui
est donc rendu public pour la premiere fois. Le travail
complémentaire du Dr Hunter, concernant la récente
découverte d’Ubar (Irem), en Arabie — inachevée au
moment de sa mort — ne peut malheureusement pour
I'instant étre publié. Nous espérons que dans un proche
avenir la succession du Dr Hunter sera réglée et que nous
pourrons publier ses conclusions trés pénétrantes qui ont
suivies

n _

plus souvent non fondées — qui ont circulé sur la nature et
le véritable but de mon travail, mais je crois fermement que
la traditionnelle communauté scientifique rationaliste s’est
aventurée sur une voie dangereuse lorsqu’elle a assimilé
l'antique protoscience de I'astrologie aux billevesées de la
superstition occulte et que notre propre acceptation aveugle
de leur jugement a sérieusement altéré notre capacité a com-
prendre les phénomeénes auxquels nous sommes confrontés.
De nombreux passages du Nécronomicon et du Livre d’Eibon,
habituellement négligés par le savoir conventionnel, se rap-
portent clairement a l'importance de I'astrologie dans la pré-
vision, I'analyse et, potentiellement, la prévention de la mani-
festation, dans notre monde, d’indicibles horreurs extrater-
restres.

Alors que les investigateurs expérimentés savent parfaite-
ment que les Grands Anciens et leurs rejetons ne peuvent
passer de leur dimension dans la nétre qu'en certains lieux de
I'espace — les prétendus “portails®, dont on reconnait généra-
lement les sites a la sensation particuliére de malignité
concentrée et a la fétidité spirituelle qui en émane — le com-
posant temporel de ces points de contact interdimensionnels
est trop souvent négligé. Autrement dit, le temps est un fac-
teur aussi important que le lieu dans la détermination de
T'ouverture et de la fermeture des portails entre notre monde
et les Leurs. Savoir non seulement oti, mais aussi quand une
manifestation chthonienne doit se produire pourrait faire la
différence entre la longévité saine et la mort destructrice du
cerveau. Pour le moins, cela pourrait atténuer de maniére
significative I'impression dévorante de la paranoia que l'on
commence a reconnaitre comme étant une des causes princi-
pales des suicides d'investigateurs. Il devrait étre méme pos-
sible, a travers les analyses astrologiques, de déterminer
quelles manifestations d’entités sont & attendre par un Portail
donné.

La table astrologique que je présente ici, en illustration de
cette these, a €té tracée a partir des indications données par ce
qui est, & raison, le plus fameux de tous les documents sur
Cthulhu, le manuscrit “L’Appel de Cthulhu”, découvert parmi
les papiers du défunt Francis Wayland Thurston de Boston.
J'ai choisi de concentrer mes recherches préliminaires sur ce
graphique pour deux raisons. En premier lieu, le manuscrit est
inhabituellement précis en ce qui concerne le temps, la date et
le lieu, qui composent les données nécessaires 4 la construc-
tion d'une carte astrologique ; le deuxiéme point est que la
remontée de Rlyeh (et par conséquent la libération de Cthul-
hu) est considérée comme I'événement le plus significatif du
Mythe en ces temps modernes. Au cours de mes études, une
nouvelle raison m'est apparue, une raison qui, Dieu m'en est
témoin, a chargé mon travail d'une sensation croissante
d'urgence et de peur.

Je vous renvoie maintenant a la Figure n° 1.




La remonteée
de R’lyeh

Le tableau représenté dans la Figure n° 1 correspond au 28
février 1925, 16 heures 45 (LST 2.51), 126°43 de longitude
ouest, 47°09 de latitude sud. Selon le manuscrit, c’est la date a
laquelle de violentes tempétes secougrent le Pacifique Sud, ol
une secousse sismique inattendue fut ressentie en Nouvelle
Angleterre, et ot, en cette occasion, I'artiste Wilcox fit ses pre-
miers réves horribles de la cité. La position de Rllyeh est préci-
sément indiquée dans le récit de Johansen, le premier lieute-
nant de 'Emma. L’heure de la secousse est vaguement dési-
gnée comme étant “le soir” en Nouvelle Angleterre, peu avant
que Wilcox se retire.

Ces données suffisent pour établir les positions des pla-
nétes, du soleil et de la lune, mais pas pour déterminer les
angles. Mon expérience antérieure dans I'établissement de
cartes des événements aussi bien historiques que géophy-
siques, et de celles des tremblements de terre (dont nous avons
ici un exemple caractéristique) m'a amené a décider que dans
le laps de temps allant de 18 heures a minuit, Heure Normale
de I'Est (15 heures 33 & 21 heures 33 heure de R'lyeh), 'heure
la plus probable serait 19 heures 45 HNE, soit 16 heures 45 a
Rlyeh. A cette heure, les trés fortes oppositions astrologiques
entre Pluton et Jupiter et entre Saturne et Mars se trouvaient
sur les angles a Rlyeh, formant ce que je nomme un “déclen-
cheur local d’événement”.

La simultanéité de ces deux oppositions est assez rare, de
méme quest étroite la gamme de latitude dans laquelle elles
peuvent occuper les angles d'une carte. La signification habi-
tuelle de ces deux points deviendra apparente lorsque nous
discuterons de la lointaine possibilité que le manuscrit
“L’Appel de Cthulhu” pourrait avoir d’étre un faux réalisé par
l'auteur de romans fantastiques H. P. Lovecraft, a qui on a
attribué la publication des écrits de
Thurston.

Comme je l'ai dit, chacun de ces composants se trouve dans
de nombreuses cartes ; vous étes certainement nombreux dans
cette assistance, 4 en posséder un, voire deux, dans votre dia-
gramme de naissance. Mais les retrouver tous les trois dans la
disposition ol ils apparaissent ici est extrémement bizarre —
je pourrais méme dire presque surnaturel. Car qu'est-ce que la
figure a cinq pointes formée par le rectangle mystique et le
grand trine si ce n'est le Signe des Anciens ? Et peut-on voir
Topposition en T qui le traverse autrement que comme une
rupture, une annulation du Signe ? (la Figure n° 2 le montre
plus clairement, car débarrassée des sextiles et des quadra-
tures). Je frémis a I'idée de désigner un autre symbole hideuse-
ment approprié de ces monolithes de pierre engloutis jaillis-
sant de leur tombe millénaire : on voit le triangle de Terre, du
Capricorne au Taureau, se dresser par les sextiles productifs
du Grand Trine d'Eau. La Terre au-dessus de 'Eau, Rllyeh au-
dessus des vagues.

Les astrologues d'autrefois auraient, avec justesse je crois,
considéré I'emphase sur I'élément d’Eau (indiquée par le grand
trine entre Pluton, Saturne et le Soleil), quand la cité pavée
d’eau se dresse, comme une indication directe de I'endroit olt
s'est ouvert le “portail” : dans la mer. S'il s'était agi de la Trine
d'Air, par exemple, ils se seraient attendus a ce que le “portail”
s'ouvre dans l'atmosphere, peut-étre dans le vortex d'une tor-
nade ou dans I'ceil d'un cyclone. Les astrologues d’aujourd’hui
habitués a une approche psychologique plus que divinatoire
verraient dans I'Eau un symbole de ce niveau le plus téné-
breux, le moins compris de la quadruple constitution de notre
monde : les émotions, I'inconscient, le niveau des réves. (Dans
I'astrologie comme dans la magie rituelle, la Terre correspond
au niveau physique, 'Eau a I'émotionnel, IAir au mental et le
Feu au spirituel.) Le “portail” s'ouvre non dans le corps de
I'homme, ni dans son intellect, ni dans sa philosophie, mais
dans ses peurs. C’est la manifestation de ses cauchemars.

“Dans les temps reculés, des hommes choisis parlaient avec
les Anciens ensevelis, mais il s'est alors produit quelque chose.
La grande cité de pierre, Rlyeh, avec ses monolithes et ses
sépultures, a été engloutie ; et les eaux profondes, pleines du
mystére primaire que méme la pensée ne peut traverser, ont

“Il fut fait comme il avait été promis
dans les temps anciens, Il fut pris par
Ceux Qu’ll Avait Défié, et envoyé dans
les Profondeurs Insondables sous la
Mer et placé dans la Tour de coquillage
qui, dit-on, se dresse au cceur des
grandes ruines composant la Cité
Engloutie (Rlyeh), et retenu captif par
le Signe des Anciens... [jusqu'a ce que]
le Cycle revienne et Il sera libre
d’étreindre & nouveau la Terre, d’en
faire son Royaume et de défier & nou-
veau les Dieux Anciens.”?

Analysons maintenant cette carte.
Non seulement I'événement en ques-
tion fait pressentir I'horrible résurrec-
tion prophétisée depuis si longtemps,
mais la carte présente un aspect qui
est des plus déconcertant. Méme I'ceil
du profane est immédiatement frappé
par le motif inhabituel de ses aspects.
Il est vrai que les composants de ce
motif sont relativement courants et
n'ont rien d’alarmant en eux-mémes :
le triangle équilatéral ou Grand Trine,
qui lie les planetes des trois signes
d’Eau, le Cancer, le Scorpion et les
Poissons ; le prétendu “rectangle mys-
tique”, formé par deux trines, deux
sextiles et deux oppositions, qui lie les
planeétes en Capricorne et en Taureau a
celles en Cancer et en Scorpion ; et le
triangle rectangle, formé par une oppo-

sition et deux quadratures, qui relie les

planétes en Taureau, en Lion, en Scor-
pion et en Verseau.

Figure n°® 1

La remontée de R'lyeh



interrompu la relation spectrale. Mais le souvenir ne s'en est
jamais effacé, et les grands prétres proclamaient que la cité se
dresserait & nouveau quand les étoiles seraient propices. Alors
sortirent de la terre les esprits noirs, sombres et corrompus, et
quantités de rumeurs diffuses s'élevérent dans des grottes
sous le fond des mers oubliées. Mais de celles-ci le vieux Cas-
tro n'osait guere parler...”

Le Soleil dans la carte de Rlyeh indiquant le “signe de
renaissance” de Cthulhu est dans le signe des Poissons.
Diverses autorités ont décrit ce signe comme étant le “Grand
Profond” (traditionnellement le souverain des océans) ; “Chaos,
contre... Cosmos” ; “la maison du fou du zodiaque” ; “la lutte
de I'ame dans le corps”. On dit : “Dans les Poissons I'émotivité
de I'eau... l'impressionnabilité... et la mystérieuse influence de
Neptune [qui dirige ce signe] se combinent pour produire une
créature qui ne semble pas vraiment de ce monde, un “poisson
hors de I'eau”... sentant vaguement que ce monde n’est pas
[son] vrai foyer”.3 Quiconque un tant soit peu familier avec le
Mythe de Cthulhu peut consulter le plus superficiel des livres
sur les signes du zodiaque et y découvrir 4 la rubrique Pois-
sons une profusion de phrases descriptives si merveilleuse-
ment adaptées.4 C’est le signe du mysticisme et du mythe, de
I'llusion et de la folie, des présages... et des réves. Il est ici dif-
ficile de distinguer la réalité de la fantaisie, car la distinction
ne compte plus ; lllusion et la réalité ne forment plus qu'un.
On le considére comme la quintessence du signe des artistes,
des prophétes et des magiciens, autrement dit des réveurs, des
visionnaires et des tisseurs d'illusion. Ce douziéme et dernier
signe du zodiaque est également le symbole de I'échec, de la
dissolution et du chaos.

Sa planete dirigeante, Neptune, nommée d’apres l'antique
dieu de la mer, peut étre caractérisée par les mémes termes.
Sa présence, en méme temps que celle de Vénus (la planéte de
la grace, de la beauté et de I'esthétisme) dans la carte de la
montée de Rlyeh désigne les artistes de notre monde, qui ont
vu la cit€ dans leurs réves. C'est l'opposition qui “annule” le
Signe des Anciens. Se pourrait-il que les Profonds aient eu
besoin de leur ceuvre et non de celle des adorateurs pour
réveiller le Chaos de son sommeil éternel ? N'était-ce pas
I'époque de Kandinsky, de Schoenberg et de Van der Rohe, de
I'écroulement et de la dissolution des formes anciennes d’har-
monie et de symétrie dans un pandémonium troublant de
cubisme, d’atonalité, de futurisme ? Est-ce que les premieres
expériences réalisées sur le psychisme collectif par I'avant-
garde artistique ouvrirent une voie pour la renaissance de la
terreur antique ?

Ce ne sont bien stir que de simples spéculations ; peut-étre
ne sont-elles que des fantaisies neptuniennes. Peut-étre...

“Quand les étoiles occupaient une position propice, Ils pou-
vaient plonger d'un monde & un autre A travers le ciel ; quand
elles étaient disposées selon un ordre défavorable, Ils ne pou-
vaient plus vivre.”

J'al peut-étre tort de peiner jusque tard dans la nuit sur un
art que beaucoup estiment maudit et que d'autres ne jugent
que digne d'un ricanement dérisoire. Il est infortuné, mais
inévitable, qu'un tel colportage d'évidences a courte vue pros-
pere et recueille le respect dans la tour d’ivoire de l'univers
académique, tandis que les travaux d'intérét pratique et repo-
sant sur une vision large sont obstinément négligés et incom-
pris. Le savoir étrange qui nous a été transmis d’ages plus obs-
curs n'est pas quun simple “artefact” destiné & étre indexé et
collectionné par des érudits de bureau ; c’est un arsenal
d'armes psychiques, un arsenal qui ne rouille jamais, ne vieillit
Jjamais, n'échoue jamais sauf quand nous oublions son usage.

L’humble calendrier — le décompte des jours par 'homme —
est une de ces armes. Certains traits de sa construction sont
communs parmi tous les peuples de notre monde parce qu'ils
dérivent de la structure de l'orbite de la Terre autour du Soleil.
Huit jours sur les trois cent soixante cing de I'année sont mar-
qués d'un intérét particulier par I'homme : ils forment I'arma-
ture qui donne sa force au bouclier calendrier. Ce sont les
deux équinoxes, les deux solstices et les quatre jours qui divi-
sent équitablement les saisons. Ces quatre derniers sont les
prétendus “Sabbats des Sorciéres” : Chandeleur le 2 février,
Nuit de Walpurgis le 30 avril, Lammas le 31 juillet et Hallo-
ween le 31 octobre. A chacun de ces jours la saison en ques-
tion atteint son point culminant. Par exemple, la période de

Lammas est généralement la plus chaude de I'été, la période de
la Chandeleur est généralement la plus froide de I'hiver. A ces
époques le pouvoir de la force vitale atteint son expression la
plus puissante et, potentiellement, la plus dangereuse.

Notre calendrier occidental a été décalé quelque peu arbitrai-
rement au fil des années, de sorte que les dates données ci-
dessus ne correspondent plus vraiment au milieu des saisons.
Ceest peut-€tre la raison inconsciente qui nous fait les négliger,
une négligence qui peut s'avérer suicidaire. Car cest a ces
époques, comme les anciens le disent, que “les voiles entre les
mondes sont les plus fins.”

Bien que nous percevions ces périodes comme des dates de
l'année calendaire, elles sont en réalité mieux comprises
comme les points significatifs des dynamiques structurelles de
Torbite de la Terre. Ces dynamiques sont représentées sous la
forme du zodiaque, pas le zodiaque “sidéral” des constellations
stellaires dont se servent les astronomes (et quelques astro-
logues égarés), mais le zodiaque “tropical” de I'astrologie, qui
divise l'écliptique en quatre quartiers, douze signes et 360°
relatifs aux minima et maxima que sont les solstices et équi-
noxes. Les quatre points du milieu se trouvent au 15° du Ver-
seau (Chandeleur), du Taureau (Walpurgis), du Lion (Lammas)
et du Scorpion (Halloween).

Dans la tradition astrologique, ces points sont appelés les
Quatre Piliers, les Quatre Apotres (avec lesquels ils étaient ico-
nographiquement associés) et les Quatre Portails. Chacun est
considéré comme un réservoir du pouvoir de 'élément auquel
son signe appartient : I'Air pour le Verseau, la Terre pour le
Taureau, le Feu pour le Lion, 'Eau pour le Scorpion. Non seu-
lement le Soleil, mais toute planéte se trouvant & moins de
quelques degrés de ces points, fonctionnent comme une clé
déverrouillant le portail de cet élément.

Dans la carte de la montée de R'lyeh nous trouvons Mars, la
plantte de 'agressivité, de la violence et de la volonté, ouvrant
le portail de la Terre tandis qu'en opposition, sous l'influence
de Saturne (restriction, décomposition, tyrannie), le portail de
'Eau seffondre. Ces deux planétes traditionnellement connues
et craintes des astrologues pour leur aspect maléfique sont
renforcées par leur position au zénith et au nadir. De tous les
portails et leurs porteurs de clé, cest la noire Saturne reculant
a travers le portail d'Eau qui emplit mon cceur de peur.

“...Car NINIB connait le mieux les facons des démons qui
rodent parmi les ombres, en quéte de sacrifice. Il connait le
mieux les territoires des Grands Anciens, les pratiques de
leurs adorateurs et les emplacements des Portails. Son royau-
me est la Nuit du Temps.”6

Le Portail d’Eau, le 31 octobre, est le portail des morts.
Crest le seul auquel notre culture rend encore hommage, en
partie par plaisanterie, en partie par habitude sans doute.
Mais sont-ce les seules raisons qui nous font déguiser nos
enfants en fantémes, squelettes et sorcieres pour les envoyer
la nuit recevoir des offrandes de bonbons ? Nos ancétres
savaient pourquoi : Halloween est la nuit oil la porte entre le
monde des vivants et celui des morts est ouverte, ou les
esprits sans repos des défunts et d'autres créatures peuvent
quitter notre royaume, ou y pénétrer. Le signe du Scorpion,
dans lequel se situe ce portail est le maitre de la mort et du
flétrissement, ainsi que de ces questions que nous dissimu-
lons sous I'épithéte occulte. 1l est ainsi lié & nos désirs et nos
peurs les plus profondes.?

Saturne est maléfiquement tapi & 'angle de minuit de la
carte de Rlyeh, I'angle sous la Terre, désignant les origines du
sujet, ses racines. Pour un astrologue, Saturne ne peut repré-
senter alors un plus sinistre présage car il est rétrograde
(apparait comme se déplagant & rebours de la direction orbitale
normale)8 et proche de Mars. Saturne, traditionnellement
représentée par la Grande Faucheuse, est la planete de la
contraction, des limites, de I'asservissement et du controle.
C'est le tyran de la nécessité et du destin inévitable. C'est aussi
le gardien du Temps. A raison, cest le plus redouté des arché-
types que les planetes astrologiques représentent et il est trés
certainement a l'origine de ce concept chrétien : le diable. Ai-je
bien fait comprendre le caractere de cette planéte ? Vous com-
prendrez alors pourquoi c’est la premiére planéte que les inves-
tigateurs versés dans l'astrologie examineront quand ils analy-
seront la carte d'un événement chthonien. Jespére dans le
futur éditer des études completes de cartes tracées & partir de
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gigantesques. Le Barrage Hoover, par
!‘ exemple, a été commencé pendant la
conjonction de 1930, les ponts du Gol-
den Gate et de la baie de San Francis-
co ont été terminés pendant I'opposi-
tion de 1937. Ensuite, I'ascendant
d'une carte décrit I'aspect extérieur et
la “personnalité de surface”, si le mot
est approprié, d'un sujet ; une planéte
est ici considérée comme le “seigneur”
c’est-a-dire le canal ou le foyer de la
carte dans son ensemble. D’ou, les
“blocs titanesques et les monolithes
qui se jettent dans le ciel, suintant de
mucus vert et sinistre d'une horreur
latente”, et la Chose tentaculaire dra-
pée de vase qui attend dans sa coque.
Le Cancer, le Crabe, est le signe de
la maison, des origines, de la famille,
de la tribu, des ancétres ; de cet
antique torrent infini de générations
qui nourrissent les racines de chaque
homme et de chaque femme. Le passa-
ge de Pluton a travers le Cancer de
Fannée 1914 jusqu'en 1939 est associé
communément au développement de
l'aryanisme, cette apparition insidieuse
d'un sentiment nationaliste et raciste
qui va nourrir la montée du pouvoir
nazi. Quand le grand prétre de la Race
Ancienne fut libéré de sa prison aqua-
tique, Pluton était arrété en Cancer.
Phénoméne provoqué par l'orbite hélio-
centrique de la Terre, qui fait qu'une

Figure n® 2

la littérature du Mythe qui illustreront abondamment le role
clé joué par cette planete.

“La chose ne peut étre décrite, aucun langage ne peut rendre
un tel abime de folie hurlante et immémoriale, de telles contra-
dictions étranges de toutes matiéres, forces et ordre cosmique.”

Ayant examiné les positions du Soleil et de Saturne dans la
carte de R'lyeh, tournons-nous enfin vers le troisitme €lément,
le plus puissant de son Grand Trine d’Eau : Pluton, dans le
signe du Cancer. Cette planete, qui regne sur le Scorpion, est
également associée a la mort — elle porte le nom du dieu du
monde souterrain — mais nous devons aller bien au-dela du
simple arrét de la vitalité physique si nous voulons com-
prendre la véritable signification de ce souverain du “monde
souterrain”. Cela sera difficile car cette planéte représente un
niveau de notre existence que peu peuvent explorer sans
risque. Je peux simplement suggérer que cela signifie mouve-
ment de masse, concentration extréme de pouvoir et, particu-
lierement, ce que le psychologue Carl Jung nomme “l'incons-
cient collectif”. Ce lieu hors du temps et de I'espace — comme
Rlyeh I'engloutie — qui préserve les plus anciens, les plus ata-
viques de nos souvenirs tribaux et génétiques, ces peurs et
désirs latents et primordiaux qui dorment d'un sommeil agité
sous le lisse reflet de rationalité de la civilisation. Il est forte-
ment associé aux phénomenes qui transforment le monde et
ont commencé & se manifester au cours de ce siecle : énergie
nucléaire, multinationales et... nazisme.

L'orbite de cette planéte est fortement inclinée ; elle fait un
angle anormal relativement au plan des orbites des autres
planetes. Je ne peux m’'empécher de songer a ce fait astrono-
mique quand je lis la description de Rlyeh dans le manuscrit :
“... une menace tortueuse semblait tapie dans ces angles
déconcertants ot un second coup d’ceil révélait une surface
concave alors que le premier avait montré une surface
convexe”. Effectivement, la position de Pluton dans la carte de
la renaissance de Rllyeh est parfaitement adaptée, car il se
leve dans un signe d’Eau a son ascendant en opposition a
Jupiter croissant. J’ai découvert, dans d’autres recherches,
une forte corrélation entre les conjonctions ou oppositions
Jupiter-Pluton et le début ou l'achevement de constructions

planéte parait immobile dans le
zodiaque, et qui sur le plan astrolo-
gique est a la fois un “déclencheur”
pour les événements relevant du
domaine d’autorité de cette planete et également un magnifica-
teur de I'importance de cette planete dans la carte.

“... Les Grands Anciens furent, les Grands Anciens sont et
les Grands Anciens seront. Pas dans les espaces que nous
connaissons, mais entre eux. Ils marchent, sereins et originels,
sans dimension et invisibles & nos yeux..."®

Pluton n’était pas seulement au milieu du Cancer, mais
aussi sur le cuspide de la premiére maison. En fait, toutes les
planétes concernées dans ce Grand Trine/Signe des Anciens
se trouvent au milieu de leurs signes zodiacaux respectifs,
mais aussi sur les cuspides entre deux maisons, autrement
dit “pas dans les espaces que nous connaissons, mais entre
eux... I” (voir Figure n° 3). Vénus et Neptune, les composants
du signe de “rupture” ne reposent pas sur des angles et donc
sont en relation différente avec les cuspides en fonction du
systéme de maison utilisé. Dans le systéme de Porphyrius,
elles reposent directement et respectivement sur les cuspides
des 8éme et 2éme maisons. En utilisant le systéme Placidus,
ces planétes sont toujours a moins de 10 degrés de ces cus-
pides.10

“... Le jour ol les astres seront aux endroits voulus...”

Détournons-nous maintenant de cette carte pour nous poser
a nouveau la question qui surgit de maniére pressante de ces
recherches : comment pouvons-nous prédire les ouvertures et
fermetures d'un tel portail dimensionnel ? Quel est le plus
grand cycle planétaire qui gouverne ces événements ? Dans le
cas de R'lyeh, I'image astrologique est assez claire.

Quoiqu’il soit prématuré de tirer des conclusions générales
d'un événement unique, nous pouvons identifier certains fac-
teurs astrologiques cruciaux de cette carte, que nous pouvons
attendre en association avec d'autres ouvertures et fermetures
de portails chthoniens.

M Le Signe des Anciens “annulé”. Le positionnement de toutes
les planétes dans une représentation du Signe des Anciens
annulé (composé d'un Grand Trine, trois Oppositions et un
autre Trine), est le cycle le plus frappant et inhabituel qui
marque cette carte. Quand il se reproduira — si cela arrive
— Rlyeh se lévera-t-elle & nouveau ? Ou d’autres liens
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est récemment devenu trés a la mode

au sein de certains cercles de mettre
en doute l'authenticité du manusecrit
“L’Appel de Cthulhu”. De soi-disant
démystificateurs proclament bruyam-
ment que non seulement le manuscrit,
mais aussi les événements décrits, ne
sont qu'invention, une pure création de
fiction taillée dans un vaste ensemble
par Lovecraft dans un désir de faire
étalage de ses talents littéraires. Je n'ai
aucun doute sur I'absence de fonde-
ment de cette accusation, mais laissez-
moi préciser ceci : supposons que
“L’Appel de Cthulhu” soit effectivement
I'ceuvre d’'une imagination fébrile et
que les dates et lieux, si soigneuse-
ment indiqués, ne soient que des orne-
ments techniques destinés a donner
une aura de réalisme a ce récit.
Quelles seraient alors les chances que
Lovecraft tombe, par le plus pur des
hasards, sur la date, 'heure et la lati-
tude qui correspondent & un diagram-
me si rare mais si puissant que, par
exemple, le “Signe des Anciens annulé”
de la Figure n° 2 ? Je peux vous assu-
rer que cette probabilité est, dirons-
nous, astronomique.

Mais n’est-il pas possible — les scep-
tiques pourraient en discuter long-
temps — que Lovecraft ait intention-
nellement choisi, ou chargé un astro-
logue de choisir, les données qui

Figure n® 3

étranges seront-ils créés, faisant apparaitre un autre “por-
tail” pour les Grands Anciens ? Peut-étre que I'association
€lémentaire du Grand Trine va indiquer I'emplacement de ce
portail (dans la Terre, I'Air, 'Eau ou le Feu), ou la nature de
l'entité qui sera libérée. Pour cette raison, les ‘points du
Grand Trine devraient étre dans un seul élément, excluant
le prétendu “trine dissocié”.

M Les planetes concernées sur des cuspides angulaires. Le
positionnement de Mars, Jupiter Saturne, Pluton sur des
cuspides angulaires, “entre les espaces que nous connais-
sons” est trop remarquable pour étre ignoré. Puisque les
cuspides angulaires ne changent pas d'un systéme de mai-
sons a un autre (dans presque tous les systémes), ce trait
peut aisément étre déterminé avec une bonne certitude.

M La majorité de planétes sur les cuspides des maisons. Sur
cette carte, les planétes sont sur les cuspides des lére,
2¢me, 4¢me, 7&éme, 8éme et 10éme maisons.

M Les aspects du Soleil et de la Lune envers Saturne et Pluton.
Voici sans doute les points les plus importants a retenir :
d’abord, c’est le cycle de Saturne et de Pluton — en conjonc-
tion avec le Soleil et la Lune — qui forme I'infrastructure du
développement et de la dissolution de cette carte, qui est le
plus grand cycle que nous cherchions ; ensuite, le portail de
Rlyeh s'est ouvert sous un trine du Soleil vers Pluton. Le
trine est harmonieux, facile, “autorisant” les relations entre
les planétes. C'est un schéma astrologique classique ; si
Javais congu cette carte moi-méme, je n'aurais pas mieux
fait.

Cela m’améne a une question que nous sommes obligés
d’affronter ouvertement : Cette carte a-t-elle été délibérément
concue ?

“... la détermination des horoscopes n’ayant jamais figuré
parmi mes ambitions...”11

Notre analyse de cette carte étant presque achevée, je dois
insister une nouvelle fois sur son a-propos quasi surnaturel. 11

entrainent une telle carte ? Aprés tout,
quelques cing ans apres la publication,
en 1928, du fameux manuscrit, Love-
craft adressa une lettre a la seule de
ses relations importantes connue comme astrologue.

“Quant a l'astrologie — depuis que je m’'intéresse sérieuse-
ment a la science réelle de 'astronomie, qui enléve tout fonde-
ment aux arrangements célestes irréels et simplement appa-
rents sur lesquels sont basées les prédictions astrologiques, -
Jjéprouve un trop grand mépris pour cet art pour m'y intéres-
ser sérieusement, sauf pour réfuter ses prétentions puériles.
En 1914, jai mené une importante campagne de presse contre
un défenseur local de I'astrologie, et en 1926 jai lu quelques
livres traitant de ce sujet (depuis largement oubliés), afin de
rédiger une dénonciation approfondie et systématique de cette
fausse science pour le compte d'un client qui n’était pas moins
que Houdini”.11

Malgré cette protestation peut-étre un peu trop appuyée
contre l'astrologie, se pourrait-il qu'il s’y soit suffisamment
intéressé en 1926, I'année ot il est supposé avoir écrit “L’Appel
de Cthulhu”, pour avoir tracé ces cartes et construit son his-
toire autour d’elles ? Ma réponse serait : “Lisons la suite de la
lettre.” Car elle se poursuit ainsi :

“Cela comprend I'ensemble de mon savoir astrologique, la
détermination des horoscopes n'ayant jamais figuré parmi mes
ambitions. S'il m’arrive de vouloir employer une astuce astrolo-
gique dans mes histoires, je serais trés reconnaissant de pou-
voir faire appel & vous pour obtenir un plus grand réalisme.”

Cette derniere phrase implique qu'a cette date, il n’avait pas
volontairement utilisé cet art dans une ceuvre de fiction. Le
simple fait de construire la carte que nous avons examinée ce
soir & partir du lieu et de la date indiqués dans “I'histoire”
nécessite une maitrise de l'astrologie, une familiarité avec sa
pratique, qui vont beaucoup plus loin que la simple lecture de
quelques livres en vue de la démasquer. Lovecraft nous infor-
me qu'il ne dispose pas de ces connaissances, et encore moins
de 'expérience, encore plus considérable, nécessaire pour faire
l'inverse, c’est-a-dire générer un lieu et une date a partir d'une
carte donnée ou désirée.

Mais I'argument le plus dévastateur contre la possible
invention de cette carte par Lovecraft, ou par un de ses amis,
est trés simple. Nous avons vu au cours de cet exposé le role
fondamental joué par Pluton. Dans tous les cas, omettre cette
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planéte reviendrait a détruire la forme méme des aspects qui
rendent la carte si particulierement adaptée a son sujet.12
Pluton est I'archétype de la planete chthonienne, le dieu du
monde souterrain ; c'est la signature méme du plus mortel
des Grands Anciens. Pourtant, la plus terrible de toutes les
planétes connues n’a pas été découverte avant 1930, deux ans
aprés la publication de “L’Appel de Cthulhu” et quatre ans
aprés sa composition. Comment méme le plus grand des
astrologues aurait-il pu concevoir ces cartes a une époque ou
la position zodiacale de leur composant principal ne pouvait
en aucun cas étre connue ?

1l est cependant étrange que nous trouvions dans la littéra-
ture sur le Mythe des références a “la sombre planete Yuggoth”
— qui occupe, tout comme Pluton, l'orbite suivant celle de
Neptune — a partir de laquelle, dit-on, notre planete a été colo-
nisée pour la premiére fois, mais qui n'est plus occupée que
par les Fungi en forme de crabe (ce qui nous rappelle Pluton
en Cancer !).

Quelque conscience ténébreuse de la planéte que nous nom-
mons Pluton s’est sans aucun doute insinuée vers 'humanité
a une époque du lointain passé ; mais qu'il s’agisse de la
demeure des batisseurs de Rlyeh ou d’'une race encore plus
ancienne, nous ne pouvons que spéculer sur la réponse.

1l nous reste a répondre a une derniere question avant de
conclure. Quelle est la signification astrologique du cycle sur
lequel est basée la carte ? Quelle est I'idée générale — l'arché-
type — exprimée par l'association de Saturne et de Pluton ?
Demandez-vous quelle était I'idée générale exprimée en Europe
occidentale en 1914-1915 par les tranchées et les
mitrailleuses ; dans 'Europe orientale et en Amérique en 1947
par les pays satellites et les activités de sécurité nationale ?
Dans chacune de ces années, Saturne et Pluton étaient en
conjonction, la phase la plus fondamentale d'un cycle planétai-
re, quand l'idée du cycle est exprimée de la maniere la plus
pure et la plus puissante. Je le dirais simplement : I'archétype
auquel nous sommes confrontés est la consolidation et le
contrdle (Saturne) du pouvoir de masse (Pluton).

“ILe] culte ne s'éteindra jamais jusqu’a ce que les astres
redeviennent propices et les prétres secrets feront resurgir
Cthulhu de Sa tombe pour raviver Ses sujets et reprendre Sa
souveraineté sur la Terre. Ce temps sera facile a connaitre car
I'humanité sera alors devenue comme les Grands Anciens,
libre et sauvage, au-dela du bien et du mal, ayant rejeté les
lois et les morales, tous les hommes hurlant et tuant et se vau-
trant dans le plaisir. Puis les Grands Anciens libérés leur
enseigneront de nouvelles maniéres de crier et de tuer et de se
réjouir et de samuser, et la Terre entiére s'embrasera dans un
holocauste d'extase et de liberté.”

J'ai mentionné plus tot que, au cours de mes recherches, jai
découvert un synchronisme historique surprenant, et c'est &
cause de cette découverte que je crois nos vies en danger.
Maintenant, a la conclusion de cet exposé, je vais vous révéler
la nature de cette coincidence terrifiante qui, étrangement, est
passée inapercue pour des communautés investigatrices. Je
crois que cela démontre I'étendue et la puissance terrifiantes
des cultes adorant le grand prétre de la grande Cité de pierres.

En avril 1925, Adolf Hitler désirait créer une organisation
dont la loyauté envers lui ne pourrait étre défiée. Au cours de
ce mois, il ordonna a Julius Schreck — un ancien membre du
Stosstrupp Adolf Hitler — de former un nouveau corps, et au
mois de mai 1925, ce corps fut connu comme le Schutzstaffel,
par la suite abrégé en SS.

Avril 1925... moins de deux mois aprés la montée de Rlyeh
et la projection de ces cauchemars hideux et terrifiants dans
les esprits enfiévrés des artistes d'un monde libre de tout
soupcon. Hitler se considérait comme une sorte d'artiste,... et
Schreck est le mot allemand pour “terreur”.

Les investigateurs du bizarre ont toujours été pourchassés
par l'ombre des légendaires “Hommes en Noir”. Moi-méme, je
crois les avoir entrevus planant discrétement a portée d'oreille
de mes conversations avec mon comité de conseil et doctoral.
On a toujours supposé que les Hommes en Noir étaient des
agents du gouvernement. Mais je me dois de demander : de
quel gouvernement ?

1 Le manuscrit de “L'Appel de Cthulhu”, publié en février 1928 dans le magazine Weird Tales par H.P. Lovecraft, exécuteur testamentaire de Francis Wayland Thurs-
ton, Esq. Ceci et toutes les citations suivantes sont extraites de ce manuscrit, sauf indication contraire.

2 Nécronomicon (Edition Dee). Note : Ce passage est également cité dans Le Rédeur sur le Seuil, de H.P. Lovecraft et A. Derleth.

3 Jean-Louis Brau, Helen Weaver et Allan Edmands, Larousse Encyclopedia of Astrologie, New York : New American Library, 1947.

4 Méme le nom de I'étoile la plus marquante dans la constellation des Poissons est remarquablement adapté. Fomalhaut — de I'arabe “Fum al Hut” ou “Gueule du
Poisson” — est décrit dans le Nécronomicon comme étant le dominion du Grand Ancien Cthugha. Dans la carte de R'lyeh, elle se trouve en 2 Poissons 44, presque
en conjonction avec I'apex du Signe des Anciens. “Gueule du Poisson”, effectivement ! Gueule béante serait plus approprié.

Nécronomicon (Edition Wormius), page 32.
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10 Cupside de Placidus :
Deuxiéme maison — 3 Vierge 24, Neptune — 20 Lion 41
Huitiéme maison — 3 Poissons 24, Vénus — 26 Verseau 18

Les Quatre Eléments sont récapitulés dans les composants du signe de “rupture” : Vénus (Terre) en Verseau (Air) en opposition avec Neptune (Eau) en Lion (Feu).

Notez également que le Soleil est dans la huitiéme maison, ce qui a le méme sens que le signe du Scorpion.
Les amateurs de films d’horreur se souviendront sans aucun doute de Saturne qui rétrograde dans le film Massacre a la Trongonneuse.

Nécronomicon (Edition Wormius). Ce passage est également cité dans L’Horreur de Dunwich de H.P. Lovecraft, Arkham House, Septi¢éme Edition Corrigée, page 170.

11 Lettre en date du 15 février 1933, extraite de Selected Letters IV, Sauk City, WI : Arkham House, page 153-154.

12 Mon conseiller signale que les aspects auraient pu étre tracés jusqu'au seul ascendant, selon la pratique de nombreux astrologues qui traitent les angles d; la
méme maniére que les positions planétaires. Mais méme si c'était ici le cas, ce serait une incroyable coincidence que Pluton se soit trouvé dans exactement la méme
position. .
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