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COMMENT UTILISER CE LIVRET

Les Ombres de Yog Sothoth est divisé en deux grandes parties. Ly
premiére est une longue campagne en sept scénarios, d'ol ['ensemble
du livret tire son nom. La seconde, beaucoup plus petite, présente
deux scénarios en prime, sans rapport entre eux, T avec la premiére
partie:

La premigre partic du livret est congue pour £tre jouée sous forme
te campagne compléte et il st préférable que ces soénarios soient
joués dans l'ordre o ils apparaissent, ¢'est-d~dirc :

I} L'Ordre Hermétigue du Crépuscide d Argent
2) Repard dans le Fuiur

3) Les Sorciers de Cannich

4] & Conyon du Diable

J) Le Ver qui Marche

6) Les Guetreurs de ['lle de Pigques

7) La Remontée de Rlyeh

Au cours de ces scénarios, les joueurs pénétreront dans les couches
sugcessives d'une sinistre et oceulte société secréte, dirigée par les
Scigneurs  mauvais dy Crépuscule d'Argent, Ces dermiers, qui
comptent dans leurs rangs des sorciers vivanis, tout autant que des
horreurs d'outre-tombe et des monstres venus d'ailleurs, ont pour but
de faire remonter R'lyeh, la Cité du grand Cthulhu, des profondenrs
de la mer et de licher les Ancicns sur un monde terrifié. Si les
Investigateurs des jousurs 'y prennent bien, ils empécheront cet
horrible événement. §'ils &'y prennent mal, eh bien..,

§i vous n'avez pas 'habitude de jouer des aventures licey entre
elles, comme ce livret en propose, vous pouvez néanmoins jouer les
scénarios individueliement. Le Gardicn n'aura qu's effectuer quel-
ques petits changements pour v supprimer les références aux autres
aventures, de fagon i ce que chaque sodnariv puisse tenir seul.
Naturellement, les deux scénarios supplémentaires, Le Peuple du

INTRODUCTION

Monolithe ¢t Le Terrier, forctionnent individuellement de toute
fagon et sont sans connection avee le reste.

Pour utiliser pleinement ce fivret, 1l vous faudra (si vous ey le
Gardien) |z lire entitrement, du premier au dernier scénario | puis
bien relire le premier, celui dans lequel ves joueurs vont s'embarguer,
préparer les aides de jeu que vous désirce utiliser, et puis...
commencer |

Au centre du livret, de chague ¢6té de ['illustration du monstre
mann attaquant e yacht, se trouvent des notes destinées aux joueurs,
Vous pouvez soit les découper, soit les recopier. Elles sont prévues
pour élre présentées aux joveurs lorsque les Investigateurs ont atteint
un certain point de U'aventure. Ce sont prncipalement des lettres
envoyées aux Investigatours, mais il y a Sgalement une ou deux cartes
mdimentaires ot d'autres choses, Les joueurs pourront en user el en
abuser selon leurs désirs. Les notes fournies aux joueurs figurent
également dans chaque scénario approprié. De cette fagon, le
Gardien sait tout ce qu'ils savent, et méme davantage. 5i vous étes
joueur, ne lisez pas ce livret | cela diminuerait votte plaisic de
connaitre d'avanee le genre d'horreur qui attend votre Tnvestigateur !

Les Ombres de Yog Sothoth est prév pour des groupes d'Investiga-
teurs assea expérimantés avec un nombre de personnages inexpéri-
mentés ne devant pas dépasser la moitié du groupe, Les joucurs
devront s'attendre 4 perdre quelques-uns de leurs compagnons. Plus
encore que la plupart des aventures de L'Appel de Cthulbu, celle-ci
eu1 meurtriére. Sl arrive que le groupe des Investigateurs soit
décimé, il faudra créer de nouveaux personnages et les fairc
rencontrer fes vieux routiers, faute de quoi, arnvés aux dernices
scénarios, les Investigateurs seront trop peu nombreux pour que
subsiste encore un ¢spoir de survie. Ceci est particuliérement yrai en
ce qui concerne le cinguidme scénario, Le Yer qul Marche, congu
spécialement pour mer quelques Investigateurs,

Amusez-vous bien |
Sandy Petersen
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INTRODUCTION

Une nouvelle fratemnité s'est installée & Boston, |'Ordre Hermétique
du Crépuscule d'Argent, Ses membres se recrutent parmi les couches
sociales supéricures de 1a ville et comprennent plusieurs dingeants
respectés. Pour ses membres toujours plus nombreux, 1'Ordre a
acheté une belle maison ancicnne dans la banlieve de la ville. S2
réputation qui ne cesse de grandir en fait un fieu oi les hommes
peuvent discuter de choses importantes, de philosophic, de politique,
dans une agréable atmosphére de fraternité. I'Ordre est trés fermé et
n'accepte pour membres que des hommes de qualité. Il y a un-service
féminin auxiliaire, dévoué # des ceuvres de charité.

INTRODUCTION POUR LE GARDIEN

Si possible, encouragez les joueurs & faire entrer leurs Investigateurs
dins I'Ordre. Vous pouvez souligner le fait que le mot hermetique
signific entre autres choses « ayant rapport , ou caractérisé par
I'occultisme, 'alchimic, la magie, et toul ce qui est ohscur et
mystéricux ». Yous pouvez également suggerer que les Investigateurs
pourront avoir besoin d'aide dans les scémarios venir et qu'ils
pourront rencontrer dans P'Ordre des hommes riches et puissants
susceptibles de les aider dans leurs entreprises. De fait, un senl est
susceptible de les aider : Edward Call, le riche médecin. En ce qui
concerne les autres membres, soit ce sont secrétement de dévoucs
serviteurs du mal, soit les histoires de momstres e de grande
conspiration ne les intéressent toul simplement pas.

Clest par eux-mémes gue les Investigateurs découvriront ce quil ¥
a de mauvais dans I'Ordre. S'ils sont curieux, ils pourront roder au
troisiéme étage ou dans la cave de la loge de I'Ordre apres le départ
de tous Jes autres  s'ils sont érudits, leurs recherches i la hibliotheque
de 1 ville ou au bureau du journal mettront le mal en lumiére. Si les
Investigateurs vont trop lentement au godt du Gardien, il peut faire
en sorte gqu'ils solent initiés aux grades supéricurs ou ameper le
Dr Call & les informer de ses soupcons. Cela demande que les
Investigateurs soient membres de |'Ordre. Par exemple, il leur sera
tris difficile de pénétrer dans la maison par cffraction ; mais une fois
atteint Je grade de Maitre, ils pourront sans difficulté rester aprés le
départ des auires, et enquéter alors dans la maison. De méme, les
informations qu'ils pourraient trouver dans l bibliothéque seraient
sns signification pour eux slils n'ttatent pas membres et ne
conmaissaient pas les autres, en particulier John Scott et Carl
Stanford.

|
L’Ordre Hermétique Du
Crépuscule d’Argent

Out les Investigatewrs entrent dans une loge nouvelle et trés fermée 4 Boston,
et découvrent de nombreux secrets horrifiants.

John Scott est e Neble Philosophe (le dirigeant] de [a loge ; pour
cux qui sont imitiés aux grades secrets, il est appelé le Grand Sorcier.
Il semble jeunc, mais sa peau est rugucuse ef foule gercee de
crevasses. A ceux qui le lui demandent. il répond qu'il souffre d'une
rare maladie congénitale. En réalité, son aspect cst dil au fait qu'il est
mort en 1721 ¢t a &1€ ressuscité en 1912 par Carl Stanford. Le site
actuel de Iz loge correspond 3 I'ancizn emplacement de sa ferme, oit il
pratiqua les arts secrets jusqu'a ce qu'une foule ea colére metle un
terme A sa vie. 11 découvrit d'antigues caverncs souterraines et fit
construire le local de la loge dessus pour en tirer avanlage,
Bien que John Scott semble étre I'homme le plus important et le plus
puissant de I'Ordre, en réalité il ne U'est pas. Carl Stanford est son
maitre. Car Stanford est I'un des dirigeants des Maltres intemnatio-
naux du Crépuscule ' Argent. C'est lui qui retrouva les restes de John
Speolt et e ressuseita. Clest un homme immensément charismatique,
mais il a choisi de demeurer dans I'ombre pour que I'attention
générale soit dirigée vers John Scott. 1l semble avoir la treataine, mais
il a en réalité 300 ans ; et quoiqu'il semble bon et hicnveillant, clest
réalité par des sucrifices humais dédiés & ses divinités obscénes
qu'il se maintient en vie. Quel que soit ce qui peut arriver & "Ordre 2t
4 John Scott, il faut que Carl Stanford russisse @ s'échapper pour
pouvoir réapparaitre dans un autre scénario. On troavera dans la
section Personnages de oc scénario les caraciénstiques de ces deux
hommes et de plus amples détails.

Les Investigateurs peuvent réussir dass ce scémano en détruisant
John Scott et en dérobant la boite magigque de Card Stamford, qui se
trouve dans la bibliothéque des cavernss siteées soms la loge. (e
succés Jeur fera gagner & chacun 1DS points de SAN. A la fin de ce
scénario, les [nvestigateurs seromt cemsss &oe s courant de
Pexistence du Crépuscule d'Argent ea tant gu'organmation Vouée a
un mal monstrueux ef préparant la destracmon du monde par ke
rappel des Grands Anciens. [is sevont également censés savoir que
Porganisation étend ses ramificstions siewrs. Carl Stanford ayant
réussi & §'échapper, il peut trés biea e 2= twass de comploter fa mort
dﬁh?mﬁgnm;kmmpm&ﬁumﬂumunmoﬁf
suffisant pour qu'ils s¢ kancest § s secherche

Renseignements destines aux investigateurs

Ces renscignements peavest ér= obsesss | la Bibfiotheque Pubdique
de Beston. Chacun nécessite un jet sépare de Bibliothéque. Ces
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renseignements sont trouvables dans I'ordre suivant ;

Renseignement I. Aucune mention n'est faite d'un Ordre Hermétique
du Crépuscule d’Argent sur unc liste pénérale des associations ef
fraternite.

Renseignement 2. On trouve mentionné un groupe appelé
« Chevaliers du Crépuscule d"Argent » duns un livre de démonologic
obscur et plutit étrange.

Renseignement 3. Dans une pile de livres, d'un tecoin de Ja
bibliotheque, s Irouve un mince volume sany wucun titre sur fa
tranche. Ce livre s'avére étre le récit, manuserit, de 'expédition
menée contre fa ferme de John Seott en 1721 par unc bande de

villageois armés. L'auteur, Clyde Whipple, fuisait partie de cette
foule. [1 décrit les raisons qui poussérent les villageois i attagquer (sons
étranges entendus la nuit, chants, étrangers bizarres dans les
environs, tombes profanées) ct ce qu'il vit durant lexpédition (une
chose horrible). 8i les Investigateurs réussissent un jet sous leur
[NTx4 avee 10100, ils comprendront que Memplacement actuel de la
loge correspond & celur de la ferme

Faire des recherches dans les archives des journaux demande une
certaine compétence. Pour étre obtenu, chacun des renseignements
suivants demande un jet de Bibliothéque. 15 sont tous tirés du Globe
de Boston.
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Renseignement 4. Le nom de Carl Stanford est mentionné dans une
annonce au sujet de quelyue chose appelé « Regard dans le Fumur ».
L'annonce date du mois dermier.

Renseignesnt 5. Dans un article au sujet d'un enfant disparu, on peut
lire qu'un certain « Karl Sanford » était recherché pour interroga-
toire. L'article est vieox de 80 ans.

Renseignement 6. Un article datant de 50 ans, sur la sorcellens en
Nouvelle Anpleterre, énumére les sorciers notoires de la région et
cite : « John Scott, un sorcier réputé, dont la ferme fut détruste par
une foule en colére, » Mais rien de plos.

Renseignement 7. Un article mentionne la disparition déconcertante
de James Clark qui a apparemment quitté sa maison en pleine nuil
pour s'Evanouir dans |a nature. L'article mentionne en passant qu'il
manquera 3 ses fréres de l'ordre Hermétigue du Crépuscule
d'Argent. Cet article sera publié dans le journal du matin une
semaine aprés que les Investigateurs se soient joints 2 I'Ordre.

CARACTERE ET RITUELS DE
L'ORDRE HERMETIQUE
DU CREPUSCULE D'ARGENT

Information courante
Cela semble &tre une organisation fraternelle, préoccupée de sujets
i ' ent

occultes et philosophigues. Ses membres provicanent principalem
des classes soclales supéricures, quelques-uns étant des dirigeants
subalternes de la ville. 'Ordre posséde une sompiuense maison ; on y
mange et on ¥ boit bien durant les réunions. Cette opinion n'est pas
uniquement celle des gens de I'extérieur, cest wussi celle de fa plupart
des memhres. Un petit nombre d'entre eux savent qu'il y a des grades
secrets préoccupés de recherches sur la magie et que T'ensemble n'est
quune fagade pour les Seigneurs du Crépuscule d'Argent, une
dssociation de puissants sorciers dont le but est de déchainer des
forces malignes sur le monde.

Les rituels du culte

Le rituel de 1a loge est divisé en sept grades dont seuls les trois
premiers sont connus du public et des membres en général, qui
croient que ce sont les seuls grades existants, Les grades » publigues »
sont : Néophyte, Initié, Maitre, Ces grades sont similaires et
fonctionnent selon le miéme schema ;

Le candidat est d'abord conduit 4 la chambre de préparation o on
lui domne une robe (noire pour le néophyte, grise pour I'lnitie et
blanche pour le Maitre). On lui bande alors les yeus, et on lui fait un
discours sur le noble but de I'Ordre. On lui dit qu'il apprendra des
choses grandes et mystéricuscs et qu'il lui sera demandé de préter un
serment, mais qu'on ne lui demandera pas de commettre quoi que ce
soit de gémant ou d'immoral. le discours aborde des sujets
légerement différents selon les grades, mais reste essentiellement le

méme pour les Néophytes, les Initiés et les Maitres. Le candidat est
ensuite conduit 3 travers le hall jusqu' la grande salle, L, Ie chef de
Ia loge, le Noble Philosophe, lui demande de s'agenouiller et de
répéter un serment, Quel que soit fe grade, cos serments sont
fondamentalement les mémes ¢ le candidat doit promettre de ne pas
divalguer les secrets de I'Ordre, de rechercher la connaissance et de
vivre selon les principes de MOrdre. Le handean est alors retiré et le
candidat peut voir la salle de la loge pour la premitre fois. C'est un
spectacle impressionnant. La pigce est richement meublée et les
membres sont vétus des robes qui représentent leurs fonctions et
grades dans la loge. Le condidat est ensuite rituellement présenté aux
officiers et instruit des principes de P'Ordre, qui sont la Science (pour
le grade de Néophyte), la Philosophie (pour le grade d'Initié) et In
Magie (pour le grade de Maitre). Puis le Noble Philosophe confirme
le candidat dans son grade, et la réunion prend fin. Apres la réunion,
les membres retirent leur robe ¢t descendent au promenoir et au bar,
La plupart des membres ont le sentiment que c'est le meilleur
moment, Aprés tout, la plupart des gens se rassemblent pour des
rasons sociales, et I'Ordre n'y fait pas exception. 'Ordre organise des
diners hebdomadaires pour ses membres et rend des services @ la
communauts,

Inconnus du public et de la plupart de ses membres, |'ordre & des
grades supérieurs qui accédent & la connaissance du Mythe de
Cthulhu, ces sont, dans ['ordre hiérarchique croissant :
Gardien de la Porte d'Argent, Chevalier du Vide Intersidéral, Fils de
Yog Sothoth, et Sorcier. Les candidats & ces grades sont soigneuse-
ment sélectionnés par les Maitres de |'Ordre. On leur demande s'ils
désirent acquérir davantage de connaissances et de pouvoir, Si le
membre n'est pas réceptif, le questionneur (généralement le Noble
Philosophe) prétend que ce n'étail qu'un test et que le membre vient
de le passer avec succes. 51, par contre, le candidat cst réceptif, on lui
parle des grades secrets et on lui donne un rendez-vous. On Jui dit
également qu'il doit garder le secrel sur l'existence des prades
supéricurs, faute de quoi il sera expulsé de 'Ordre. En réalité, c'est
quelque chose de bien pire qui lui arnivera, mais on ne lui dit pas
— pas encore. Les Chevaliers du Crépuscule d"Argent n'hésiteront
pas @ utiliser leur magie pour réduire au silence quicongue menace
leurs seerets, Ces séances d'initiation ont lieu 3 3 heures du matin. De
cette fagon, le candidat peul sortir discrétement de chez lui et se
rendre 4 la loge sans étre vu. Quand un candidat devient fou pendant
le rituel, il est emmené dans une cellule, dans les cavernes situges sous
la maison — ei personne n'entend plus jamais parler de lui.

Le grade de Gardien de la Forte d'Argent révdle au candidat
Pexistence d'une autre réalité — une réalité peuplée de dieux fous et
de monstres colossaux qui hantent les profondeurs du temps sans un
regard et sans aucun souci pour les hommes et leurs affaires. Ce grade
enseigne |'insignifiance ultime de la vie et des activités humaines
normales et prétend, quant 4 lui, enseigner la signification et |'utilité
réelles de la vie. Le candidat doit perdre IDR points de SAN &1l
mangque son jet de SAN, et 2 points méme £'il fe réussit, 11 doit préter
un serment par lequel il promet de rester fidéle & I'Ordre. faute de
quoi son esprit lui sera ravi.? Dés qu'il est nommé Gardien de la Porte
d'Argent, le Grand Sorcier le touche du bout de sa canne 4 pommeau
d'argent et hui aspire 3 points de POU (définitivement) au moyen du
sorl de Cuplation de Pouvair. C'est pour lui enseigner |a futilité de la
vie, lui dit-on. En réalité, c'est un prélévement desting  charger la
Canne de Powvoir du Sorcier. Si le candidat supporte tout le rituel
sans devenir fou, on lui apprend & faire le Signe des Ainés. Ce sont les
Gardiens de la Porte &' Argent qui sont chargés de la plupart des sales
besognes. A Ia loge, ils sont actuellement au nombre de seize. Les
gardes du corps de Scott et tous les serviteurs sont des Gardiens de la
Porte d'Acgent.

Le grade de Chevalier du Vide Tntersidéral en apprend davantage au
candidat an sujet des dicux et des antres Grands Anciens et va méme
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jusguiil e présenter au messager ot me des disux : Nyarlathotep
lui-méme ! Le candidat est invité & une grande réumion de fous les
membres du culte, et Nyarlathotep v apparait sous forme humaine
pour faire préter serment au candidat et le nommer Chevalier du Vide
Intersidéral. §i le candidat devait rompre son serment, lequel lui
enjoint de servir les Dieux de FEspace, il serait puni par une Horreur
Chasseresse lancée & ses rousses. Le candidat perd 1DA points de
SAN mu cours de cette réunion. Ensvite, on lui enseigne e sort
Contacter Nyariathotep, Les Chevaliers du Vide Intersidéral sont des
dirigeants ct en savent beaucoup plus sur la magic. Co sont scuvent
elx qui indiquent ce qu'ils doivent faire aux Crardicns de la Porte
d'Argent ; et ils ont e droit d'assister aux réunions ol apparai
Nyarlathotep. Il va 24 Chevaliers du Vide Intersidéral 4 la Loge.

Le dernier ritucl que I'nvestigateur doit accomphr correspond au
grade de Fils de Yop-Sothoth. C'est 13 que le candidat apprend que le
but véritable de Ia vie est de rendre aux Grands Anciens (les Dieux de
I"Espuce, Cthulbw, e1c.) leur vraiz place sur la terre, pussque, une fois
qu'ils seront libérés, 1a « vraic » réalité prévaudra, C'est dans ce but
que I'on cnseigne au candidat le sort Appeler Yog-Sothoth. On lui
monire egalement la bibliothéque du deuxiéme étage. dont on lui
fournit la clé, eton lui dit que plus il travaillera dur, plus vite il powrra
devenir Sorcier, Les Fils de Yog-Sothoth sont les dirigeants du culte
(sous les Maitres Secrets). Ce sont de puissants magiciens et ik
connaissent la plupart des secrets de "Ordre. [ls sont dévonds & lear
cause et ont presque tous une SAN deé #éro. 1l v 2 Sfils de
Yog-Sothoth & la Loge.

Moter qu'en plus des jets et pertes de SAN dus aux différents
rituels, le fait de voir les fresques entraine & autres jets de SAN (voir
section suivanie).

Le grade de Sorcier est porté par les Muitres du crépuscule
d'Argent. Seuls les Fils de Yog-Sothoth ayant fait pecuve d'une
dilipenee spéciale dans leurs diudes et dans les services rendus 4 la
cause, sont considérés dignes d'étre élevés au demier grade. Cela
veut surtout dire que leur SAN sera de zéro et que, par conséquent,
aucun Investigateur ne pourra s'infiltrer duns les muﬂﬁs supérieures
de l'organisation. Ce grade est appelé Sorcier au hieu de Maitre du
Crépuscule d'Argent pour garder secret le vrai nom de|'organisation,
méme aux Fils de Yog-Sothoth. Les raisons d'une telle précaution
somt qu'il faut une mesure de protection au eas ol I'nn des membres
des grades supérieurs serait amrété par Ia police, e t ainsi toute
Porganisation. [l n'yv a que deux Maitres i la Loge : John Seott et Carl
Stanford.

LA MAISON DE LA LOGE

La maison occupée par la Loge est une construction des dermidres
années vicloriennes, située dans une banlieue de la ville, dans un
quartier & la mode. Clest un bitiment de style psendo-gothigue,
maintenant plutdl démodé, 1l y a un rez-de-chaussée, deux étages et
une cave, Les étages sonl dépourvus de fenétres & Larriére et sur les
chlés, Derritre, des portes aux premier ¢l deuxitme Clages donnent
sur un escalier de secours. Clest un sysieme d'échelle & contre-poids
qui passe du premier étage au rez-de-chaussée dés que l'on v pose le
pied. Les gens du voisinage trouvent que cette maison est belle et
qu'elle enrichit e quartier.

Rez-de-chaussée
Le Foyer est dallé de marbre et éclairé par de splendides chandeliers

Rez-de-chaussée
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Salle d manger | g

| Cuigine % % .:.-

== Promenoir ; Fn?mg,.___ }

BT ~— 1%
3 ﬂ %Ej_ﬂ Bar Réception

T Les fleches des escaliers
D) Parte () Porte verrouitiabie sont dirigées vers le bas

Slectrigues. Les murs sont lambrissés et les portes, comme toutes les
pories de la Loge, sont en chine massif.

Le Vestigire n'est, comme son nom lindigue, qu'en endrait i
membres ¢f mvités déposent leurs mantesux ¢! chapeaux. Un
scrviteur 5y tient de mudi & mingit.

Les deux Salons de Réception sont utilisés par les dirigeants dc la Loge
pour recevoir les mvités et les futurs membres. Ces deux pitces sont
agréablement menblées, avee des chaises rembourres et des tables
basses. Les murs sonl lambrissés et de beaux tapis recouvrent ke
purguet de chéne ciré.

Le Promenoir sert de lieu de rencontre aux membres. les murs y sont
lambrissés et des tapis recouvrent le sol, Disséminées un pen partout,
il y a des chaises nen rembourrées et des tableties avec des lampes
Electrigues — le seul Gclairage de la pidee. Quatre serviteurs s’y
t'a:nncnt_ de midi & minwit. L reste du temps, i y & toujours so moins
an seérviteur.

La Salle & Manger 4 des murs peints en blanc-ivoire et un purquet de
buis ciré. Cing fenétres, drapées de nideaux clairs, sont ouvertes dans
e mur nord. Deux chandelicrs électrigues sont suspendus au plafond.
La piee est pleine de tables rondes de restaurant, chacune entourée
de guatre chaises.

Le Bar cst bien fourni. Ses murs sont lambrissés, son parquet est en
bois ciré, et ses trois fenétres sont voilées d'épals rideaux pourpres,
Deus serviteurss'y tennent de midi 4 6 heures du soir. L'alcool gu'on
y trouve est, naturellement, illégal. Mais les riches membres de la
loge peuvent se permettre de soudover les officiels locaux, qui
refuseront d'enquéter sur une violation des lois sur la prohibition.

Lex Toiletter sont équipées de la fagon la plus modemne.

LaCuisine a des murs bancs, un carrelage rouge et loul l'équipement
necessaire 4 la préparation de banguets. Ellc est éelairée par deux
fenétres dans le mur nosd et par des plafonniers ¢lectigues. La porte
de derriere est généralement verrouillée, 3 moins que quelgu'un ne
soit en train de travailler, Deux servifeurs s’y tiennent de midi &
minuit, '

L'0ffice est une réserve de nournture; particuli#rement fournie avant
un banquet. | intérieur est fait de bois peinten blanc et est écliré par
une suspension clectrigue.

Les denx Réserves contiennent des objets en rapport avec les pidces oil
elles donnent.

La porte de la Maison, donnant & l'extérieur, est pénéralement
solidement verrouillée la nuit.

=



Premier étage

Le premir étage est presque entibrement occupé par la grande salle
de réunion od I'Ordre conduit ses affaires ct organise les initiations.
Les sigges le long des murs Nord et Sud sont pour les membres. Ils
sont disposés en gradins sur trois rangs, un peu comme des sigges de
thédtre. L'estrade consiste cn une série de plateformes légérement
surélevées, pour les officiers de 1a loge. 'sutel, en bois, fait 75 cm de
haut sur %) cm de large ;i sa base, cOté Est, se tronve une poutrs de
bois rembourrée pour que les membres §'y agenouillent. le sol est fat
de parquet ciré et les murs sont lambrissés, Le plafond est peint en
nonT ¢ ext constellé de petites lampes électrigues. La lumigre provient
également de deux chandetiers. Derriére l'estrade du Maitre, il y a du
sol au plafond un grand rideau de velours rouge sombre.

Les antres pidces de cet étage sont la bibliothéque, la chambre de
préparation €l une réserve.

La bibliothéque posséde une collection de livres scientifiques.
philosophigques et occultes. Aucun fivre sur le Mythe de Cthulhu,
puisque ces derniers se trouvent dans la bibliothéque du second étage,
mais beaucoup de livres traitant de sujets ordinaires. On ne trouvera
dans cette bibliothégue aucun excmplaire des Rituels d'Initiation aux
trois grades publiques (Néophyte, Initié, Maitre), ces ouvrages ne
pouvant étre lus que par ceux qui ont requ linitiation en question. Le
hiblinthécaire est un des officiers de la loge.

La chambre de préparation, ct sa réserve contigug, est utilisée par les
officiers appropriés pour préparer ceux qui sont sur le point d'étre
initiés. La préparation comprend un court discours et I'habillage du
candidat dans les vétements appropriés au rituel. Les robes rituelles
sont rangées icl,

La réserve donnant sur la salle de réonion est vide.

Deuxiéme ¢tage

Cest au deuxidme étage que les grades supérieurs secrets sont
conférés, On ne peut atteindre cet étage que par la porte située
derriére le rideau de velours rouge de ln grande salle de réunion, qui
permet d’accéder & l'escalier. Bien que I'existence de cet (tage soit
évidente quand on regarde la maison de ['extérieur, les membres
supérienrs de 1a loge tiennent son but secret en prétendant qu'il n'est
pas terminé et que 'on ne peut encore y acoéder, mais qu'd mesure
que la loge grandira, il sera terminé et utilisé.

GPA I et 2 sont les pitces d'initiation au quatrigme grade : Gardien de
la Porte d'Argent. Durant le rituel d'initiation, les candidats vont de

la premiére & la seconde piéce. Les deux sont lambrissées et décorées
de tapis ; les plafonds sont en bois peint. L'éclairage provient
d'appliques électriques sur les murs. Il y a des rangées de chaises, Une
poulie, située & droite, permet de tirer les draperies noires. L'autel de
la premitre pigce fait environ 1 m de haut o représente une étoile &
cing branches. Tirer le ridean de cette premiere pigce permet de
démasquer la fresque et la porte. la fresque représente un paysage
nocturne nu el mort ; la porte est encadrée d'argent ¢t semble une
porte magique donnant sur le paysage désolé. La fresque a un tel air
de réalité qu'elle en est trés troublante; Si l'on y recherche la
sipnature du peintre, on y trouve le nom de Pickman (ceci est valable
pour toutes les fresques de cet étage). Quand on franchit la porte, on
pénétre dans une seconde pitce en grande partie semblable 4 la
premiére, sauf que I'autel y est pentagonal, et que la fresque dernire
les tentures moires v est différente. On y découvre un paysage
apparemment normal (collines, vallées, arbres, un ruissean, etc.)
avec une silhouctte humaine au premier plan tournant le dos 4
V'observateur de la fresque. 11 y a néanmoins quelque chose de
profondément « étranger » dans toute cette seéne, et l'on ne peut la
regarder sans se sentir trés déprimé. Si I'observateur mangue son jet
de SAN, il doit perdre 1 point d¢ SAN,

CVI ; est Ta pigce d'initiation au cinquiéme grade : Chevalier du
Vide Intersidéral. La pidce a un plancher nu, des murs nus et blancs,
un plafond noir et est éclairée par des ampoules nues dans des
appliques murales. Laute] de 75 cin de haut est un cylindre de métal.
Derritte le rideau de tissu blanc, se trouve une fresque dépeignant le
vide intersidéral ; des étoiles, des nébuleuses, avec, au centre, une
unique planéte noire. La fresque a un extraordinaire pouvoir
d'attraction, comme si elle attirait 4 elle I'observatear pour I'y faire
hasculer. On ressent devant elle un tel sentiment d'insignifiance et
d'infinie désolation que l'on doit perdre 1D6 points de SAN si F'on
mangue son jet de SAN,

FYS : c'est la pigce d'initiation su sixiéme grade ; Fils de Yop-
Sothoth. Il n'y a pas d'autel, le plancher est tapisst, les murs sont
lambrissés et les rideaux sont écarlates. Derriéne les rideaux du mur
Ouest, une porte donne accls 4 la bibliothéque. Clest dernibre les
rideaux du mur Est que se trouve la fresque la plus horrible de tout le
bitiment. Efle dépeint une colline sous un dlair ciel nocturne écluire
par la pleinc lune. Au sommet de la colline se trouve un cercle de
pierres, au centre duguel une silhouetie humaine vétue d'onipeaux
criards danse follement. Partant de cet endroit, comme un nuage de
fumée, une gigantesque masse de sphires molles et iridescentes
s'étend i travers je ciel. En deca du cercle de pierres, la colline est
couverte de milliers de créatures humanoides en £tat de putréfaction
et, pourtant, toujours vivantes. Si I'on tend l'oreille, on peut presque
les entendre pousser des eris de poules. Cette peinture a la qualite

Deuxiéme étage
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d'une photographic et toute personne sensée en recevea le sentiment
d'one désolation ultime et horrible. On perd automatiquement
1 point de SAN ; et sile jet de SAN est manqué, on en perd 1D10.

5. Il n'y a pas d'initiation au grade de Sorcier. Pour étre accepté dans
cetle confrérie, il faut simplement apporter la preuve de son
savoir-faire et de son dévouement & la cawse. Cette pitoe st
strictement réservée gux Sorciers (John Scott et Carl Stanford) et nul
autre qu'eux n'cst autorisé & y pénétrer, Sur la porte, gravé en or et
émettant une lumitre bleue dans l'obscurité, se trouve un Signe des
Anciens, Iniérieurement, le trait [e plus remarquable de 1a pifee est
son mangue J'angles vifs, Tous les angles ont €18 arrondis avec du
plitre. Le plancher de bois nu porte les traces de nombreux signes
dessinés & la crale puis effacés.

La Bibiiothéque. On y trouve des livres décrivant les rituels de 'ordre,
Ces livres peuvent augmenter la connaissance du Mythe de Cthulhu,
mais également dimnuer la Santé Mentale,

Livre Mythe de Cthuthu Multipl, de Sorts SAN

GPA +3% x 1 - 1D4
cwvi +5% % 2 - 1D6
FYS +T% % 3 - 204

D'autres livres de magie sont également présents: Les Cultes
Innombrables (Bridewell), les Révélations de Glaoki, les Cultes des
Craules et Cthulhy dans le Nécronomicon, Les sutres livres sont sans
rapport avec le Mythe de Cthulhn,

La Cave

La cave comporte trois pigces vides el un mécanisme contrélant une
trappe donpant accls sux cavernes. On accéde & la cave elle-méme
par un escalier situg au rez-de-chaussée & V'arridre de la maison. Dans
les deux premiéres pigces, le sol est de terre hattue, Tous les murs
s0ni constitues de gros moéllons cimentés. La porte donnant acceés &
Ia dernidre piéce verrouillée. Intérieurement, cette piéce est sem-
blable aux autres sauf gu'elle comporte un sol dallé @ des dalles de
1,50 m de cOlé non cimentées. Si 'on examime le mur Est, un jet
réussi de Trouver Objet Caché permet de trouver une pierme qui, une
fois enfoncée, active le mécamisme d'élévation de la fausse dalle.
C'est le seul moyen d'accés A l'escalier, car les dalles sont trés lourdes
et ne peuvent clre soulevees avec un levier,

Lorsque la dalle est soulevée, on apergoit le haut d'un raide escalier
en spirale qui descend plusieurs dizaines de métres sous terre, dans les
CAVEITIES.

Carte du premier niveau de cavernes

Escaller descendant au
second niveau de cavernas

Cavernes - Niveau 1

Les cavernes n'ont pas une origine naturelle, mais elles sont trés
ancieancs, bien plus anciennes que la maison de la loge située au
dessus, En fait, clles étuient déja vieilles quand John Scott les
decouvrit plus de deux siécles auparavant. Leur utilité imitiale et
procédé utilisé pour les creuser dans le roc massif demeurent
inconnus,

Des travaux récents ont éié effectués dans la premitre partie,
principalement des murs de clolsonnement destinés & créer des
pigces,

La Salle de Garde. Elle est vide, hormis deux tables en bois et un gros
troussean de clés accroché an mur. Si, plus tard, les Investigaleurs
péntrent & nouvean dans la cave, deux Custodes (gardes) y seront
présents,

Le Bureau. On y trouve un bureau, une chase confortable et une
lampe & huile. Dans l¢ tiroir du bureay, il y a une boite d'allumattes
ef, cachée au dos du tiroir, la clé de la pitee suivante. Pour trouver la
clé, il fant réussir un jet de Trouver Objet Caché. Sur le burcau s¢
trouve une lettre de Duncan MacBain sdressée 4 Carl Stanford, (Une
copie de cette lettee est prévue dans les Fiches destinées aux Jougurs.)

La Bibliathéque, Elle est fermée par une porte de chéne massif ayant
une FOR de 16, i la clé n'a pas €6 trouvée dans le bureau, un
Investigateur devra opposer sa FOR & celle de la porte sur la table d2
Résistance, pour pouvoir la forcer. La pigce comporte un bureay, une
chuise et une grande bibliothéque. Les livres de da bibliothéque sont
principalement des ouvrages de mathématiques, de philosophie 1 de
seiences. Si l'on retire tous les livies de fa planche du bas, cette
planche peut etre soulevée, révilant un compartiment secret dans la
base de la bibliothéque, Cet endroit recéle une vicille édition du
Nécronomicon en grec, (Les Investigateurs dolvent le deviner par
eux-mémes, Le Gardien devra étre prudent de ne pas les y conduire
tout droit cn laissant filtrer des indices ou en faisant des suggestions.
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Si un personnage le trouvait et restait suin d'esprit aprés lvoir lu. il
mmx?mﬁm ar les véritables propriétaires du livee, les

du Crépuscule d'Argent. C'est un trésor trop puissant et trop
important pour étre traité & la légére.) Enfin, il y a une boite en hois,
posée dans un coin, Cette boite appartient & Carl Stanford et est
déerite 4 la fin du sofmario. Posé dessus, se trouve un camnet
contenant le sort Fabrication de Boite,

Enfin, dans ce lisu s¢ trouvent un autel et un bas-relief. Le
baserelief est situé sur le mur dermiére Pautel ct est dissimulé par un
rideau. L'autel, fait de pierre en continuité avec le sol, est souillé de
taches brundtres. Le bas-relief dépeint le Grand Cthulbu arpentant la
terre en écrasant les hommes sur son passage. Au-dessus de sa téte, il

raﬁqm ose que "on pourrait prendre pour e soleil, mais quiest
en fait une représentation du disque de R'lyeh. Tout jet de SAN
mangué fera perdre 1D3 points de SAN.

‘On arrive ensuite i un grand espace libre, dont le plafond est
soutenu par des colonnes semblables & de grands arbres de pierre. Les
branches de ces arbres forment les arches du plafond voité et, & les

regarder de prés, on a Vimpression qu'elles ressembicat plus & des

tentacules qu'd des branches. Au centre de cefte salle, un escalier de
pierre descend en spirale jusquau niveau suivant. Quelqu'un
s'aventurant dans ces lieux sans lumigre pourrait y tomber.

Cavernes - Niveau 2

Ce demier cndroit est le plus profond. Trois de ses guatre murs sont
hordés de cellules, Nombre d'emtre clles contiennent des restes
humains enchainés au mur ; I'une d'elles contient une personne
encore vivante, Un homme maigre < presque mort, au regard vide, 51
on le touche, 1l ne fera qu gﬂ:ﬂrﬁﬁ&hnmuhﬁwpim.un'pm
'identifier camme étant James Clark, II & perdu I'esprit et sa SAN est
réduite 4 zéro, Toute personne qui devient folle au cours des rituels
supsrtieurs, ou gui est pri &mdgrdmﬁamﬁu;!m'duhm}
esl amende icl et dans une cellule. Les clés de cos

somt gardées duns la salle de garde, au premier niveau des cavernes,

De nombreux puits parsément la surface de ce niveau. lls font
environ 1,20 m de diaméire et 4 & 6 metres de profondeur. Ils sont




Carte du second niveau de cavernes

recouverts de couvercle trouds en métal, comme des couvercles
d'égouts. le long de ['un des murs. il y 2 plusiears longues échelles de
bois. Dans la moitié de ces puits, environ, vivent des monstruosités 3
peine humaines. Au moindre bruit, ces choses se mettront 4 pleurer
et & s¢ lamenter (perte de 1 point de SAN i le jet de SAN est
mangué ). Quelques puits sont découverts (au chor du Gardien), tout
mouvement dans le noir peut devenir hasardenx.

La premicre des deux piéces contigués 3 la caverne contient des
ruteliers sur chacun de ses murs, contenant des fioles de plomb
fermées avec des bouchoms métalligues. Au-dessus de chague
ratelier, on peut lire une inscription sur fe mur. A gauche, il est écrit :
« Custodes » | et i droite : « Materia ». Chacune de ces fioles
contient une poudre gris-blen : I'essence de ce qui fut un &re vivant.
La salle suivantc est meublée d'une table avec une lampe & huile, des
instruments de torture moyenigeux sur I'un des murs et des soutanes
jaunes nocrochées & un autre. Un pentagramme est gravé dans le sol
et grave tout le long du mur en partant de la porte, se trouve ke sort
de Résurrection, Réciter la formule 4 Pendroit fera revenir & Ia vie un
&tre i partir des « scls essentiels » gris-bleus, tandis que la réciter &
I'envers e fera retourner & 1'état de poussitre.

5i les Investigateurs essaient de ressusciter quelqu'un @ partir des
« Matéria », ils commenceront par rappeler 4 la vie une chose mul
formée, comme celles qui gémissent au fond des puits (parce que tous
Ies restes n'aviient pas é1é retrouves, ou parce que les sels avaient éié
obtenus improprement). 8i ey Investipateurs tennent & tssayer une
autre fiole de la série des « Materia », le Gardicn leur fera apparaitre
un quelcongue personnage historique, totalement dépourvu d'utilité
pour cux. La meilleure chose que les Investigateurs puissent faire
avec le sort de Résurrection st de renvoyer John Scott & Pétat de
poussiére. Dans e but, le Gardien devra souligner que la peau des
créutures ressuscitées rappelle celle de John Scott. $'ils n'éssaient pas
le sort, ils ne pourront pas faire le rapport ; c’est pourquoi e Gardien
doit les encourager dans c¢ sens,

Sur un jet de pourcentage inférieur ou égal & INTX3, on pourra
apprendre le sort de Résurrection, mais pas comment créer les « sels
essenticls » permettant de ressusciter (autres gens. Les seules
possibilités seront de renvover les « revenants » § 1'état de poussidre,
ou de ressusciter des individus & partir de sels déji formés.

OBJETS MAGIQUES ET SORTS
La Boite

1l s'agit d"une simple caisse cubique, en bois, de 43 am de coté. L'une
de ses faces porte une charnitre et sert donc ainsi de couvercle,
Ouverte, clle apparait complétement vide. Le. fond semble solide,
mais tout ce qui le touche passe cn fait au travers. La boite a juste los
dimensions suffisantes pour qu'une personne s’y glisse, la téte la
premiére. 5i on le fait, on se retrouve cn train de sortir d'une boite
identique, mais située dans un licy différent. Les deux boites sont
magiquement reliées. La seconde boite est présentement situde 2
New York. Noter que cette boite a une TAI de 13.

La TAI de la bolte et la moyenne de la FOR et de la TAI de Ja plus
grunde personne qui puisse &'y glisser. Par exemple, si Clark West a
une FOR de 12 et une TAI de 16, il ne pourra pas se ghisser dans une
boite de TAI 13 (moyenne de 12 et 16 = 14). §'il essaie néanmoins, il
y restera blogué. (Ne pas révéler aux Investigateurs |y capacité réelle
de la boite ; ne leur donner qu'une spproximation — et | possibilité
d'y rester blogué.)

Une telle boite est le résuitat d'un sort  ce sort est une découverte
de Carl Stanford. et il en est fier 4 juste titre,

Canne de Pouvoir

I s’agit d'une simple canne, noire, dont I'embout et le pommesu sont
en argent. Chague canne peut différer d'une autre, notamment en ce
qui concernc: ka quantité de POU emmagasinée. Le POU emmagasing
dans une canne peut étre utilisé de la fagon habituelle, Ces objets
magiques sont faits au moyen du sort suivant ; ils ne fonctionnent que
pour ceux qui les ont fabriqués.
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Mentale t Voler la Vie sont maintenunt & ajouter a fa liste
standard des Autres Sorts. Un personnage non-joueur peut connaitre
I'un de ces sorts si le Gardien obtient un résultat de 91-00 sur [D100
quand il se référe i la Liste Comphite des Sorts (Voir Régles p. 73.)

PERSONNAGES

Carl Stanford

Carl Stanford est 'un des Sorciers les plus puissants du monde, mais
les Investigateurs suront surtout affaire & son coliegue John Scatt, Tel

est be désir de Stanford. 11 préfere rester dans I'ombre, et c'est 'une
des principales raisons de sa longévité. Stanford réussira toujours &
s'échapper du premier scénario pour réapparaitre plus tard. Sl est
mﬂepurlulumw Iln'hﬁntmpnimﬁmmmdn
mentale, ou tout autre sort offensif lui
dts’&lﬂppu 1l posséde plusicurs avantages sur les
est sy canne qui contient actuellement
lﬂlp:lllslh!'m} utilisables pour alimenter les sorts offensifs, et
qui est, en fuit, unc canme-épée (arme qu'il manic fort bien).
Toutefois, la plapan du temps, il préférera laisser le combat & son
second « avantage » @ Max Reed, son chauffear garde du corps. Ce
dernier est prét 3 donner sa vic pour sauver son maitre. Un antre
avantage est sa nouvelle découverte : Ia boite de 1éléportation, qui lui
permet de s'échapper 4 peu prés n'e oit. Mais son plus grand
wmmnhuhﬁn:napﬁm Les
idiots, méme 'ils sont magi trés puissants, ne vivent pas sussi

longtemps que Stanford.

CARL STANFORD

FOR14 CON16  TAI12 DEX 14 APP 18

SAMD INT 18 POU 40 EDU 30 PV 14

mm- I.Jm’Enrlrulaninw'ﬁ um'EuHthuwaﬁﬁ.
FéAraba 80 % Lire/Ecrire e :

nnmr Tmummummmmmm Fabrication de
Bioite ; Voler fa Vie | Déflagration mentale | Enchanter une canne.

John Scoftt

John Scott vivait 200 ans a t dans une ferme située &
Femplacement actuel de la loge. Seott découvnit les cuvernes et
commenga la macabre entreprise de profaner des tombes et de
réduire leur contenu en seli gris-bleus. A partir de ces sels et au
mndnmndemmﬂmmlﬁd&wuqu'ﬂnm
pas & torturer pour obtenir d'eux les renseignements qu'il désirait.
Ensuite, il les faisait retourner 4 ['état de poussidre. [l arrivait que le



processus de résurrection soil accompli sur des restes ingomplets ;
c'était alors une eréature malformée qui revenait & la vie. Ce sont ces
« ratages » que I'on peut toujours trouver au fond des puits de la
dermiére caverne. Les agissements de Scott furent finalement mis 4
jour. Une nuit, il fut assailli par une foule en colére, qui le tua et
détruisit sa maison. En 1912, Stanford parvint 2 localisér la tombe
sans inscription ol avait été enterré Scott ; et il le ressuscita,
Aujourd'ui, Scott sert les Maitres du Crépuscole d'Argent, Il porte
une canne 4 pormmeau argent semblable & celle de Stanford, mais
qui ne contient sctucllement que 80 points de POU. La trés grande
vulnérabilité de Scott est le sort de Résurrection qui, récité 4 I'envers,
le renverra & I'état de poussitre gris-bleu,

JOHN SCOTT

FOR 12 CON 11 TAl 14 DEX 10 APP 13

SAN O INT 16 POU 18 EDU 18 PV13
Compétences : Lire/Ecrire le Grec 75 % ; Botanique 60 % ; Chimie
65 % Mythe de Cthulhu 85% ; Bibl 50 % | Ocolfisme
45 % | Trouver Objet Caché 45 % ; Eloguence B0 %.

Sorts : tous les sorts dinvocation ; 1ous les Sorts de contrddes ; tous
Ies soris de contact (races) | Appeler Azatoth : Appeler Yog-Sothoth |
Contactar Nyarlathotep ; Résurrsction ' Termible Malédiction
d'Azathoth ; Enchanter una canne ; Signe des Anciens ; Déflagration
mariais.

Max Reed

Mix Reed est le garde du corps de Stenford. [l I'accompagne partout,
passant pour san ami autant que pour son chsuffeur. 1] porte un
revolver 38 dans un étui d'épaule, et un couteau de combat de 18 em
gu'il garde constammant aiguisé comme un rasoir. Tl est prét & mourir
pour défendre son patron,

MAX REED

FOR 18 COM 18 TAl 12 DEX 17 AFFP 10

SAN O INT 12 POL 10 EDU 10 PV 14

Compétences : Coup de poing 95 % ; Coup de i#is 95 % ; Coup de
pled 85% , Colteau de combat B5 % ; Revolver .38 aulomatiqus

95 % ; Fevolver 45 automatique 85 % ; Carabine ,30-06 80 % Fusil
de chasse de calibre 12 75% ; Conduire une automobile 75 %,

Sorta : Signe des Anciens.

Docteur Edward Call

Le Dr Call est un riche médecin ¢t cest le senl allié potenticl des
Investigateurs au sein de I'ordre. Il a adhéré & I'Ordre parce qu'il
pensait y renconirer des gens partageant ses gotts éclectiques. 1l
commence & soupgonner quiil ¥ a quelque chose de mauvals dans
I'Ordre, mans il n'a ancune preuve concréte. Toutefols, il garde ses
soupgons pour lui ; et ce sera aux Investignteurs de approcher ; il ne
s'approchera pas d'eux de lui-méme.

Dr EDWARD CALL
FOR 12 CON 13 TAl 11 DEX 14 APF 10
SAN 80 INT 18 POU 11 EDU 21 PVi2

Compétences : Lire/Ecrire ls Latin 70 % ; Batanique 50 % ; Ghimie
B5 % ; Premiers Soins 75 % Blbllothéque 60 % ; Pharmacologle
70 % ; Soigner une maladie BS % ; Solgner un empoizonnamant
B0 % ; Diagnostiquer une maladie B5% ; Psychologle 56%
Conduirs una Automoblle 55 % ; Crédit B0 %%,

Les Custodes

Les Custodes (gardiens) sont des humanoides physiquement forts
mais simples d'esprit. Stanford ou Scott les ressuscitent quand ils ont
besoin d'aide contre un auire « ressuscité » potenticllement dange-
reux ou non-coopératif. Les Custodes som! tous semblables et
fanatiquement dévoués & leurs maitres, Stanford et Scott. Ils
aftaqueront quiconque (autre gue leurs maitres), les ressuseite (les
Investigateurs, par exemple). Iis sont contenus dans des bouteilles
uniguement pour facliter leur logement.

LES CUSTODES
FOR 18 CON 18 TAI 18 DEX 12 APP 3
SAN O INT 8 POU & EDU O PV 18

Compétences : Coup de poing 50 % ; Pisiolel .45 50 %.

2
Regard dans le Futur

Les Investigateurs se rendent @ New York et découvrent qu'une société d’'affaires
a trouvé un moyen unigue pour profiter dés aujourd hui du futur.

La situation

L'Ordre Hermétique du Crépuscule d"Argent a é1¢ désorganisé. John
Scott a probablement ¢1é tué et Carl Stanford §'est échappé. Au cas
oil John Scott aurait survéew, le Gardien pourra le faire ressurgir dans
un scénario ultérienr en tant qu'ennemi particuliérement acharné,

Il est sir que les joueurs sont maintenant convaincas qu'il existe un

culte voué au mal et travaillant au retour des Grands Anciens sur |s
Teme.

Tandis gue les joueurs méditent sur ce sujet, 'un d'eux va recevoir
une lefire d'un de ses amis banguier. I 'agit de Duvid Lee. David
Lee peut réellement étre le banguier de 'un des personnages, ou
n'étre qu'une simple connaissance.

e



Renseignements destinés au Gardien et de pouvoir. La facade de lu société « Regard dans le Futur »
répond 4 ces deux besoins, « Lostalus Black » est en réalité un avatar
Le Crépuscule d'Argent est mainienant en train de préparer la fin de Nyariathotep. Le Crépuscule d"Argent a conclu un accord avec lui
catastrophique du monde. Pour hiter cette fin, elle a besoin d'argent et il leur demande de suivre le plan suivant =
FREL T




Nyarlathotep est invoqué aux réumons mensuelles une heurc
environ avant le début de la séance. Il entre alors dans la salle e
commence la cérémome dont un Gardien observateur auri pu
remarquer qu'elle ressemble 4 un sort. Et en fait, il s'agit d'un
sortilépe magique, et ¢’en est un d'une puissance étonnante. 1l permet
d'envoyer une personne dans le futur, A la fin du chant, chague
personne préscnte perd définitivement un point de POU (sauf
Nyarlathotep lui-méme). Cest la cause des migraines, des malaises et
de la perte d'énergie que certuins participants ressentent les jours
suivants, fa personne envoyée dans le futur est pénéralement I'un des
Amabes patibulaires engagés par Je vrai dirigeant du groupe ; Bryan
Slim. Bryan Slim s¢ tient dans I'ombre, sans se faire remarquer. Cest
un Chevalier du Vide Intersidéral et C'est lui qui invoque Nyarlatho-
tep chague mois,

EBRYAN SLIM
FOR 14 COMN 10 TAl 13 INT 18 POU 12
DEX 8 APP 11 SAND EDU 15 PV 12

Compétences : Parler I'Arabe 90 % ; Archéclogie 60 % ; My'he de
Cthulhu 70 % ; Premiers solns 60 % ; Ocoultisme 90 % - Psychologie
50 % ; Gonduire une automobils B0 % ; Se cacher 80 % ; Discrétion
80 % ; Pickpockst 60 % ; Baratin 80 % ; Eloguence 50 % : Cradi
40 % ; Pistolet 32 55 9%,

Sorts : Signe des Anclens, Contacter Nyarlathotap, Invoquer
Contrdlar les Servitewrs des Dieux Extéreurs, Appeler Hasiur

Pour chague point dépenst dans fe sort, I'Arabe voyage d'un an
dans le futur. Aw bout de 24 heures, le sort prend fin et I'Arabe
rebondit dans le passé d'ott il vient. Cest dangereux. Il arrive que
I"Arabe ne revienne que partiellement ou qu'il soit catapulté dans un
passe Jomtain, Mais les Arabes sont préts 4 exéeuter tous les ordres de
leur maitre, et, aprés tout, leurs vies ne représentent Tien pour un
dieu.

Comme il y u généralement S0 & 70 membres présents 4 chague
séance, I Arabe peat voyager dans le futur d'autant d'années, L2, il
cambrivle les magasins et les universités ot en rapporte de menues
babioles pour les hommes d'affaires, aceréditant ainsi la Fiction sur
laquelle est fondée « Regard dans le Futur . Les babioles en
question sont des choses comme des briquets jetables, des stylos i
bille, des montres digitales, des antihistamines et méme de la
peniciline. Pour elle-méme, Forganisation a acquis sifsi une penéra-
trice électrique, un certain nombre d'armes, un ordinateur et des
cultures bactérivlogiques qui véhiculent la Fiévre Noire.

La Fitvre Noire ne vient pas du futur, elle a €16 fournie a
I'organisation par les servitcurs de Nyarlathotep. 5i Fon injecte la
fitvre dans les veines d'unc personne. celle-ni contracters upe
maladie ressemblant pux autres fidvres, aver des nausées, des
enflures, ¢t, & la fin, des sensations de froid mortel. Towtefois, la
Fiévre Noire n'est pas de cette terre. Les personnes contyminées
meurent toujours au bout d'environ deux semaings, (L'aponie dure
un pombre de jours égal & la CON du maladz.) Heureusement, la
Fievre Noire est absolument non-contagieuse. Le seul moven de
Fattraper cst de se la faire injecter.

L'un des serviteurs de Nyarlathotep o également fourni 4
lorganisation 1 génératnce électrique : des tissus de shoggoth
conservés & I'abri dans une grande cuve, ol ils peuvent se multiplier et
actionner un systéme de pistons qui fournst I'Electricité 3 toute
l'installation,

Le Scénario

On trouvers peu de renseignements sur la société « Regard dans le
Futur », excepté dans ses propres locaux. David Lee a déja dit lout ce



Batiment extérieur

Estrade et pupltre
-]

|

Bancs pour 'assistance

3 metres

Escaliers

qu'il sait dans sa letire aux Investigateurs, sauf la description de son
objet merveilleus, Il s'agit d’une poéle 2 frire en Teflon IL

Diés qu'un membre de 'organisation commence 4 suspecter qu'il s
trame quelque chose de mauvais, ou tente de rendre publics les objets
« magigues » qu'il regoit de Lostalus Black, on lui innocule la Figvre
Maoire. A I'hopital, sa mort délirante élimine toute menace pour
I'organisation.

Le Batiment

Extéricurement, le bitiment de « Regard dans l¢ Futur » ressemble
un blockhaus, Tf =5t entitrement coulé dans du béton, avec une seule
entrée, un¢ grande arche ouverte, sans porte. Il n'y a pas non phus de
fenétres. (Woir le plan.) Les bancs sont en bois, et, 4 vrai dire, le
bitiment ressemble intéricurement 3 une église ou une salle de
sermon particuligrement lugubre, Sur estrade, il n'y a pas de sitge :
tien gu'un pupitre de pierre nue, La porte du fond est toujours
verrouillée, Elle 2 une FOR de 15, Pour la forcer, il faut réussir & lui
opposer sa propre FOR sur la Table de Résistance. Elle est trop
petite pour que plus d'une personne puisse tenter de Fouvrir & 1a fois,
Bryan Slim en posséde la clé de méme que tous les gardes arabes, Si
l'un des gardes étsit attiré dans une cmbuscade et réduit 2
Vimpuissance, on pourrait hui prendre La clé. Bryan Shim vit dans unc
grande maison en briques située juste A coté de la forteresse de
« Regurd dans le Futur « ; trois gardes arabes vivent avec lui. Quand
Jes Arabes ne sont pas de garde A l'intérieur du bitiment, ils portent
des revolvers .38 dans des étuis d'épaule et des dagues dans leurs
bottes, sous leurs pantalons.

Les salles souterraines sont situées demigre le bitiment principal.
Posies de Garde : Dans chaque poste de garde, il y 2 toujours deux

Cave

Flante
de
Pouvaoir

Salle de
I'ordinateur

gardes arabes armés de fusils & Paspect futuriste. Tous les gardes ont
les mémes caracténstigues

GARDES ARABES
FOR 11 CON 12 TAl 10 INT 9 POU 10
DEX 13 APP O SANO EDU 7 PV 11

Compétences : Se cacher 50%, Trouver Objet Cache 50%
Ecouter 50 % ; Fusil 40 % ; Revolver .38 30 % Dague 50 %.

Leurs fusils penvent tirer en automatique, 20 balles par round, ou
tirer normalement. 1ls sont généralement utilisés en courtes rafales de
3 balles. Mais si un garde est dérangé ou mis en colére, il peut vider
un chargeur entier én un seul round. Pour s'empécher d"agir ainsi face
i des Investigatenrs armeés, 1l doit réussir un jet sous son INT % 5 %,
$'il mangue ce jet, il viders intégralement son chargeur ef sera ensuite
forcé de recharger son arme. Chague garde porte 5 chargeurs de
munitions.

Tous les gardes sont des Gardiens de la Porte d'Argent, et dong
subordonnés & Bryan Slim.

S'ils entendent des coups de fen dans les corridors, les autres gardes
arriveront en courant. Ils tireront sutomatiquement sur guicongue
n'cst pas un de leurs camuarades, y eompris sur l2s membres normaux
de « Regard dans le Futur », aucun d'eux n'étant aulorisé & pénétrer
an niveau inféneur. Un garde restera toujours dans chagque poste de
garde, quels que soient les bruits entendus et quoi qu'il amive. De
cette fagon, chague poste de garde ne fournira qu'un seul garde & la
rescousse de ses comipagnons,

La salle de I'Ordinateur. Elle est pleme de fumiéres clignotantes et

d'étranges consoles. Un Investigateur réussissant un jet d'Electricité
pourra réussit & brancher 'ordinateur, 11 pourra alors laper une

PR, |
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question sur e clavier, la voir apparaitre sur un &cran, puis recevoir la
réponse. L'ordinateur n'est pas trés performant, mais, naturellement,
il st bien en avance sur les années vingt, époque i laquelle de tels
appareils nexistaient pas encore. Si l'on pose une question sur Bryan
Slim ou sur Lostalus Black sans faire entrer d'abord ke mot de code,
une siréne d'alarme se déclenchirs et lordinateur §'éteindra, Pour le
remetire cn service, il fandra cette fois réussir un jet d'Electricité
divisé par deux, ct un jet de Mécanique pour arréter I'alarme.

Si on Vinterroge sur Je Crépuscule d'Argent, Pordinateur affichera
Ie texte suivant :

BELPHEGOR NE REND COMPTE D'AUCUN
SUCCES DANS LA TE DU DIS-
QUE EN ECOSSE. LUI ET SES CHEVALIERS
DU VIDE INTERSIDERAL POURRAIENT ETRE
OBLIGES D'ELIMINER D'AUTRES INTRUS.

TOUJOURS PAS DE RESULTATS
CONCLUANTS DE L'iLE CHILIENNE.

FIN. [17-B]

Cest tout ce que I'on pourma tirer de la salle de I'ordinatenr.

La Génératrice Electrigae. L'endroit émet une étrange odeur organi-
que. Il ¥y 2 une grande citerne prenant presque toule ls piece. La

‘citerne ¢sl ontourde de cadrans et de manettes.

Si un Investigateur joue avec les manertes, il devra réussir un jet de
Chance pour ne pus ouvr b couvercle de fa citerne et bibérer le
shoggoth, La matiére de ce dernicr déborderait sussitdt, remplissant
trés rapidement toute la pice, puis s'étendant i travers tout le

souferrain, tuant tout sur son ge, et détruisant
mﬂlimm les appareils et les archives. Une alarme retentira dés
que fe shogpoth sery libéré et la porte coupe-feu du pied de 'escalier
se refermera avec violence. Cetle porte a plus de 200 points de
solidite, une armure efficace de 20, et peut maintenir le shoggoth &
I'intérieur du complexe, Ce sera la fin de la société « Regard dans le
Futur ». Brvan Slim devra tout recommencer & zéro ou disparaitre.
Naturcllement, tous les gardes et les Investigateurs restés prisonniers
dans le complexe seront tués par le shoggoth.

¥l se trouvait gue les Investipateurs spient en possession de In
boite magique du premier scénario, ils pourraient tenter de s'en servir
pour fuir, mais la boite serait ensuite détruite par le shoggoth. Le
shoggoth a 30 points de vie et peut remplir entiérement un corridor
d'un mur 4 'autre, Si les Investigateurs réussissaient & tuer la chose,
par un moyen ou un autre, ils n'en resteraient pas moiny grmmmm
des salles de béton, sans air ni sortic. Is y resteraient des années
avant que I'endrolt ne soit & nouveau exploré.
L'Armurerie. On y trouve 2 gutres chargeurs de munitions pour les
fusils automatiques des gardes. les munitions cantemporaings ne
conviennent pas 3 ces armes, Il y a des rateliers pour d'autres types
d'armes, mais ils sont encore vides pour l'instant. Tous les fusils
automatiques sont actucliement aux mains des gardes.

La Salle de la Figvre Noire. Elle contient des dizaines d'étagéres de
petites fioles emplies d'un liguide gris-brun : la culture de la Fiére

Noire: Cette salle est réfrigérée. Si un investigateur avale le contenu
d'uge fiole, il contractera la maladie, qui est 100 % fatale, comme
décrit précédemment,

Notes générales. Tout le complexe souterrain est éclairé par des
lampes €lectriques. 11 est évident que si le shogeoth est libéré, il n'y
aura plus d'électricité. L'ordinateur s'éteindra, de méme que les
lampes, kmissant les Investigateurs errer duns e noir avec, seule
source de lumitre, la phosphorescence du monstre dﬁndm
rapidement le corridor pour déferler sur eux.

Regard dans le Futur

5i les Investigateurs assisient & une réumion de « Regard dans le
Futur » présidée par Lostlus Black et participent au chant, ils
perdront cux auss définitivement un point de POU et aideront &
emvever un Arabe dans le Fatur, Si les joneurs entrent en contact
avec Bryan Slim, il tentera de les distraire ¢t pourra miéme les inviter
a diner. (Il en profitera pour mfecter leur nourriture avec la Figvre
Noire.) 8'ils tentent d'user de violence contre lui, 1 ordonners & ses
gardes arabes de les ter. §'il réussit ainsi & twer un oy plusieurs
Investigateurs, il disparaitra pour échapper aux poursuites. Bien qu'il
y it toute probabilité qu'il soit déclaré innocent, un procés seruit une
affaire particulitrement pénante. '

Si les Investigateurs tuent Bryan Slim, il murmurera guelque chose
& propos du pupitre dans son dermier soupir : « Le Pupitre..; Protéges
le des blasphémateurs... » $'i| n'est que blessé sérieusement,
il peut ordonner 4 l'un de ses gardes « de courir au Pupitre et de
détruire ce qui 8’y trouve ». Les Investigateurs devraient comprendre
4 ce moment qu'il deur faut retourner dans le bitiment et inspecter
l'intérieur du pupitre. Ils y trouveront une paire de livees, §i les -
gardes y arrivent les premiers, les mvestigateurs ne les obtiendront
probablement qu'aprés un échange de coups de feu,

Ces livres sont Ancienne Californie et une édition du Caréchisme
des Chevaliers du Vide Intersidéral (ce demier ouvrage ¢ant déerit
dans le premier scénario). Qui plus est, ils trouveront un étrange
dessin sur le pupitre : un dessin du disque de R'lyeh. Si par la suite Jes
Investigateurs voient un morceau du disque, ils pourront Je
reconnaitre d'wprés oo dessin. Vioici le passage le plus intéressant de

Ancienne Californie ;

=




Un habitant de Denver, Colorado, engt

Introduction pour le Gardlen

Les Investigateurs ont été contactés par des agents travaillant pour I
compie de Jacob Hancock de Denver, dans le Colorado. Jacob est
convaincu que son oncle, Henry Montague Hancock, est en danger,
sinon méme déj mort. Il aimerait savoir ce qui s¢ pusse. Envoyer de
I'side & son oncle prendra beaucoup de temps et pourra méme arriver
trop tard. Mais si son oncle était toujours vivant, alors cette aide ne
serail pas inutile.

3.
Les Sorciers
de Cannich

les Investigateurs pour un voyage, fous frais

payés, dans les Highlands, en Ecosse. Son oncle a mystérieusement
disparu aprés lui avoir envoyé trois lettres énigmatiques.

Des copies de ces letires seront données aux Investigateurs par Jacob
Hancock lors de leur premiére rencontre:

Les agents possédent des copies des lettres d'Henry & Jacob et il
Ies donmeront aux Investigateurs, Jacob Hancock paicra la traversée
des Investigateurs jusqu'd Glasgow, en Ecosse, et leur fournina les
fonds nécessaires 4 assurer leur voyage en train jusqu’a Inverness ol
ils pourront louer un moyen de transport jusqu'd Canmich. Cest @
Cannich gu'est situde la maison de Hancock. Les Investigateurs
recevront des lettres de crédit leur permettant de retirer 3 livres par
jour et par personne 4 la Banque Royile d'Feosse.

R



Les Investigateurs ne rencontreront aucune difficulté jusqu'a ce qu'ils
Ie village de Cannich. La, ils doivent découvnr ce qui ¢st
amivé & Henry Hancock. L'enquéte leur fera découvrir une
conspiration impliquant le sinistre peuple serpent, des sorciers, et un
objet avec I'aide duquel les maitres du Crépuscule d' Argent prévoient
de faire remonter la cité de R'lyeh depuis les profondeurs de la mer.

La majorité des villageois ne fera rien, ni pour aider, ni pour géner
les investigateurs. Les seuls villageois pouvant mter-amr avec les
Ehmsimmmlmdehhﬂcth&s?momm {voir cette
section).

Ce soénario est divisé en trois parties : 1) Ia Maison de Hancock, 2)
le Champ de Fouilles de Hancock, 3) la Maison de MacBain, Dans




chacun de ces licux se trouve caché un des morceaun du disque de
R'lyeh, Les Investigatenrs doivent en réunir les trois morcesux et
empécher qu'ils ne tombent eptre les mains des Maitres. Si les
Maitres du Crépuscule d'Argenl possédent ne seraif-ce qu'un des
morceaux, ils pourront créer un nouvean disque. 5i les Investigateurs
décowvrent le but et ['utilité du disque de R'lyeh ¢t le tiennent i
I'écart du peuple serpent, ils recevront chacun D6 points de SAN,
Le Gardien ne devra pas leur dire trop de choses sur le disque. 1 est
probable qu'ils ne découvriront la véritable signification du disque
que plus tard dans la compagne, au moment of ils déeouvriront les
autres, objets recherchés par les Maitres du Crépuscule d'Argent.

5i les personnages délivrent le bébé des MacRae, ils gagneront
chacun 1D10 points de SAN. Tuer Belphegor, MacBain ou Chan-
traine leur rapporters 1D4 points de SAN pour chacun d'eux.
Exorciser l¢ fantdme de Henry leur fera regapner chacun 1D6 points
de SAN.

Les Investigateurs n'auront pas le droit de faire entrer des armes en
Grande-Bretagne. Toutes les wrmes 3 feu seront confisquées i
Glasgow. 118 pourront acheter des fusils de chasse i un fermier leur
donne la permission écrite de chasser sur ses terres. Ces armes
pourtont étre achetées & Inverness quand les Investipateurs auront
séjourné & Cannich suffisamment longtemps pour se fier avec un
fermier qui leur signe le papier.

Ce soépario est congu pour embrouiller les Investigateurs.
L' Anglais, Tommy Hayes, travaille réellement pour Scotland Yard,
mais Ju majorité des villageois, y comprs le constable, le soupgonnent
d'avoir partic lide avee les sorciers. L'aubergiste, Ferpus (qui, en
secret, est un des sorciers) tentera de se ler d'amutié avec les
Investigateurs de facon & pouvair leor fournir de faux tenseigne-
ments. Mais si ces dermiers s rapprochent trop de la vérité, il les
trahira et §'arrangera pour qu'ils epient tués, Le Gardien doit faire en
sorte que les Investigateurs ne sachent pas facilament en qui s
peuvent avoir confiance ou non.

LA SITUATION A CANNICH

Henry Montapue Hancock, archéologue américuin et chasseur de
gros gibier, s'est installé dans le petit village écossais de Cannich pour
se reposer apris diintéressantes fouilles en Afrique. Son colligue,
Adam Chisalm, est devenu fou en Afrique et a besoin d'un endroit
sfir pour se reposer, Clest pourguoi ils ont choisi ce petit village
Ceossnis Tetiré et &y sont installés,

A Cannich, Henry s'est lié avec le docteur MacParlan. Ul 2 Ie un
manuscrit appartenant au doctenr au sujet d'une expénence romaime
an Loch Mullardoch, et s'est mis en devorr de localiser le temple
d'Acsathog mentionné dans le manuscrit. Henry soupgonnait que
I'Aesathog du manuscnt pourrait fort bien étre traduit par
« Azathoth »,

Deux muis plus tard, ils avaient découvert une ruine sur les rives du
Loch Mullardoch et eommencé une grande excavation. Is appelérent
Andrew Kennedy, spécialiste des Pictes ; ef ce dernier identifia un
prand nombre des objets trouvés comme étant d'orging picte. 1ls
découvrirent egalement les restes de soldats romains et d'un certain
nombre de geny malformés, Plus important, ils découvrirent un deg
morceauy du disque de R'lyeh, qu'Henry cacha dans la pigce secréte
de sa cave,

Le projet €tait devenu trop imporiant pour ewx, el sur la
recommandation de Fergus Macinnes, ils engagérent les fréres
MacCuarmic pour creuser sur Je site du temple.

Clest & peu prés au méme moment gue Belphegor, Fils de

Yog-Sothoth et serviteur du Crépuscule d'Argent, armva sur les lieux
avec ['ordre de trouver le disque de Rllyeh,

Les Maitres du Crépuscule d'Argent savaient que lo disque de
R'lyeh avait é1é perdu prés du Loch Mullardoch. L'heure £tait venue
de le retrouver.

Carl Stanford §'arrangea pour que Belphegor obtienne |'side d'un
groupe de sorciers dirigés par Duncan MacBain, un autre Fils de
Yog-Sothoth. Dés sa découverte, le disque deit &re rapporté en
Amérique par Belphegor. Des places, pour lui et deux compagnons,
ont déji €6 retenues sur un vapeur.

Henry Hancock, ayant compris It nature du temple, a obtenu une
pierre en forme d*étoile gravee d'un signe des Tris Anciens, pour se
protéger, 11 'est épalement assuré que ses deux fusils & éléphant
gtaient en bon étal de fonctionnement, Son expérience africaine fui a
appris & redouter le pire, mais ¢'est le genre de personng i sc préparer
au combat plutdt que fuir,

A la découverte dun second morceau du disque, les sorciers
redoublérent de zéle et assassinérent Adam Chisholm pour ['ohtenir.
Avant de mourir, Adam indiqua aux fréres MacQuarne quHenry
possédait un autre morcesu semblable, Le corps d'Adam fut
dissimulé sur le site des fouilles. Puis Henry fut twé & son tour ¢t son
corps Egalement dissimulé, mais il ne révéla pas oii était caché Pautre
morceain Les sorciers saccagérent sa maison, mais sans trouver la
pigce cachée dans la cave ol s¢ trouvait e morceau du disque. Clest
alors que le fantéme d'Henry revint et les chassa.

Belphepor ayant échoué 4 trouver P'autre morceau, Alistalr
MacGillivray ¢t Anne Chantraine vinrent 'sider. Ducan MacBain
s'assura également ['wide de quelgues hommes-serpents.

Anne Chantraine procéde 4 un sacrifice rituel pour conserver sa vie
et sa jeunessc. Peu de jours aprés I'arrivée des Investipateurs, effet
va en disparaitre et Anne Chantraing va devoir recommencer, les
hommes-serpents ont kidnappd Ie bébé des MacRae et le gardent,
vivant, dans une des cavernes sitoées derriére la maison de MacBain,
pour les besoins d*Anne et de son prochain sacrifice.

Sows le commandement d'Anne, les sorciers continuent de
travailler sur e site. [ls garderont |'eil ouvert sur toute personne en
rapport avec Henry Hancock, espérant étre conduits au morceau
manquant. Anne a donné V'odre qu'aucun ¢ffort ne soil ménagé pour
retrouver le disque. Toutefols, les sorciers ont peur dentrer dans la
maison d'Hancock 4 cause du fantome de Henry.

LA MAISON DE HANCOCK

Rez-de-Chaussée

Salle 1. Cest Tentrée. 11 y 4 un porte-parapluic prés de la parte
d'entrée, dans lequel se trouve la canne d'Henry. Si les Investigateurs
parlent un certain temps avec quelyu'un connaissant les habitudes
d"Henry, ils apprendront que celui-ci ne sortail jamais sans sa canne.

Salfe 2. C'est un cahinet oi se trouvent rangés toutes sortes de
vitements de de manteaux. Tous portent les initiales « HMH »
cousues dans la doublure. Le devant de la veste de chasse est muni
d'une cartouchiére contenant 18 balles pour fusl 3 éléphant de gros
calibre. La cartouchitre peut en contenir 20.

{Slﬁu-.l. C'est le salon. Sur un des murs, on peut voir une photo
"Henry debout prés d"un éléphant abattu, quelyue part en Afrique,
Rien que des choses trés ordinaires,

Salle 4. C'est la salle de séjour. Il y a des chaises capitonnges, une
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petite table, et une téte de lon au-dessus de la cheminée, Sur le
manteau de la cheminée se trouvent trois petits objets rapportés
' Afrique pur Henry, Ces objets n'ont ren d'extraordinaire pour un
archéologue compétent, muis peuvent sembler étranges i la plupart
des gens. Au-dessus de la cheminée se trouve un double ratelier
d'arme ; 'un contient un fusil 4 éléphant de gros calibre, mais Uautre
est vide.

Salle 5. Cest I bibliothéque, meublée d'une seule chaise et d'ung
table. Les murs sont Lapissés d'étagéres pleines de livres. Un je1 réugsi
de Bibliothéque permettra de voir que quelqu’un a replacé un grand
nombre de lives sur les rayons sans aucun sovel de classement, Les
sections ainsi dérangées sont celles traitant d'oceultisme, des sites
archiologiques britanniques, et de sorcellerie. Lire un des livres
d'occuitisme codters | point de SAN au lecteur 2t augmentera sa
connaissance du Mythe de Cthulhu de 1 %. 11y a 5 de cey livres,

Salle 6. Petit placard 4 lingé sans rien de secret.

Salle 7. Cest un cagibi. [l y a une vieille malle contenant de vieux
vitements, Il y a d'évidentes traces d'une fouille récente,

Salle 8. C'est une chambre & eoucher sans mystére,

Salle 9. La salle de bains. .4 baignoire et les WC semblent étre une
addition des derniéres années.

Salle 10. La cuisine. L'ancien propriétaire préparait sa cuisine dans la
cheminée, mais un poéle 4 charbon 2 éé ajouté ici récemment. Les
placards sont bien fournis en nourriture, dont la plus grande partic est
mainténant avariée. Ioi encore, on trouve Jes signes dune fouille
hitive.

Premier Etage

Safle 1. Un hall, 11 'y a des peintures sur les murs lambrissés. L'un des
panneaux de lambris @ & forcd, puis remis en place aser
soigneusement. Il faut un jet de Trouver Objet Caché pour noter
trace de I'effraction. Dernére le panneau mobile, il v 2 un espace trés
Etroit © c'est 1d qu'on s'est débarrassé du corps lacéré d'Henry. Sa
mort remonte & un certain lemps e, de toute évidence, 8 &€ ducd la
torture, Le fantdme d'Henry hant¢ maintenant la maion dass
I'espoir de se venger de ses tortionnaires. Mais ke fanime ne peat pas
faire la différence entre un homme et un sutre. 11 attaguera
quicongue se trouve seul dans la maison pendant fa puit. Il a une INT
de 13 et un POU de 16. Si I'on se trouve en groupe dans la maison
pendant la nuit, le fantome attendra que quelguun se sépare des
autres. pour lattequer. Si Jacob Hancock se frouve avec les
Investigatenrs, ou si céux-ci arrivent @ prouver au fantdme qu'ils ne
font pas partie de ses tueurs e qu'ils sont cavoyés par Jacob, il les
laissera tranquilles. Il sern difficile de persuader le fantOme, Si les
joueurs découvrent le corps d'Henry et [enterrent, le fantdme
continuera de hanter la maivon jusqu'a ce que le morcean du disque
de Rilyeh soit également emporté, Se contenter d'emporter le
maorceay du disque n'apporters pas le repos au fantdme d'Henry.
Voir le fantéme codte 1D8 points de SAN 3 moins qu’un jet de SAN
ne sqit réussi, auquel cas on n'en perd gue 1D2,

Salle 2; Pitce utilisée comme réserve. On y trouve des caisses, des
paquets de vieux vitements, ete. Rien d'intéressant,

Salle 3. La chambre du propriétaire. Les fouilles ont complétement
succagé cette chambre, Le tapis et le it ont 868 miy en lambeaux. Touos
les meubles sont renversés. 11y # dews grands trous dans la porte, Ces
trous ont ét¢ faits par le fusil & éléphant d'Tleary, fusil qm est
maintenant brisé et & moiti€ -enseveli sous les débrs,

Salle 4, Une chambre & coucher ordinaire, inutilisée depais plusicurs
années. 1| y a de la poussiére sur le lit, une petite. table, une chaise.

Pas de cendres dans la cheminée.
Salle 5, Méme chose que Salle 4.

La Cave
Salle I. Un petit hall. Les murs sont ea pierre.

Safle 2. Le burcau. On dirait qu'une tornade est passée par ici. Le
bureau est reaversé et fe sol est jonché de papiers, di crayons,
plumes, agrafes, etc. Un coffre-fort mural a &é owveert i coups
dexplosifs ct est vide. Tout ce qui reste dins cette pigce n'est plus bon
qu'a v mettre e fou

Salle 3. La salle de trophées d'Henry Hancock, Sur les mury se
trouvent rangées les tétes d'une cinquantaing d'animaux. Un jet
réussl de Zoologie indiquera que tous ces animaux sont onginaires
d'Afrique. Au centre, il y a une vitrine contenant des objets de

Premier étag

Rez-de-chaussée
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collection et des médailles frappées au nom d'Henry Hancock. Les
murs de cette piéce sont lambrissés de coliteux panneaux de chéne.
Un jet réussi de Trouver Objet Caché révélera lu porte secréte
donnant accés & la salle 8

Salle 4. C'est unc prande salle de travail. Trois grandes tables
accucillent des objets rapportés des travaux de fouille d'Heary. Ce ne
sont 1ous que de typiques objets pictes, Les seuls autres meubles sont
un établi avec des outils et un tabouret.

Salle 5, Cette salle est vide. La cheminde est propre mais porte encore
les traces d'un feu de charbon.

Salle 6, Cette pigce est pleine de vieux objets au rebut, d'outils et de
meubles recouverts de housses.

Salle 7. La cave & charbon, & moitié pleine. Les trois ou quatre rats
qui s'y trouvent s'enfuiront aussitdt.

Salle 8, Clest la chambre secrite. Sur une petite table se trouve une
boite de fer, comportant deux serrures verrouillées. 51 I'on réussit &
crocheter les deux serrurcs, il sera facile ensuite de fendre la cire qui
scelle le couvercle avee un couteau pointu, et de Pouyrir. La boite
contient un morceau du disque de R'lyeh, Les deux clés sont
actuellement aux mains des sorciers.

LE CHAMP DE FOUILLE DE HANCOCK

Le de fouille est situé sur la rive nord du Loch Multardoch,
Tout le site est maintenant recouvert de gravals issus des travaux. Un
campement o été éabli, avec une tente sur la rive du Joch. Un jet
réussi d Histoire permetira d'identifier les objets d’orgine romaine,
mais pas les autres,

E——

Champ de foullles de Hancock ;s neires

Loch Multardoch

Site A. Ce bétiment scrvait de quartiers au chef de la base. Henry
Hancock v avait £tabli lui-méme ses quartiers pour diriger les travaux.
Il v & deux tables de bois surchargées d'objets, entre autres des
armures ef des armes de légionnaires romains,

Sitr B. La tente de Henry Hancock, facilement identifiable aux
papiers et affaires personnelles. La tente a subi une foulle en régle,
mars pew de choses ont € endommagées. 1y # une pierre én forme
d'étoile 4 ¢ing branches sous la couchette: Parmi les pupiers, ity ala
copie d'une page des Cultes Jnnommables :

Site C. 1l ¥ avait suparavant deux tentes i cet endroil, mais elles sont
maintenant retirées. (Duncan MacBain les a jetées dans le loch pour
accréditer 'histoire du départ ¢’ Adam Chisholm, qui aurait ft ses
paquets et serait retourné en Afrigue.)

Site D. Ce batiment servait d'écuric. Enterré dans les gravats dans le
coin sud-ouest, se trouve le coprs d'Adam Chisholm.

Side E. Temple de Nyarlathotep, Cet endroit 4 &é particuligrement
bien inspecté par les fréres MacQuarme ¢l ne contient plus rien
d'intéressant harmis une prandc statue de sphinx avec un ovale lisse
en guise de visage. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu permet
d'identifier la statue comme l'une des formes de Nyarathotep,
Site E. Le temple d'Azathoth. Pour apprendre quoi que ce soit de cet
endroit, il faudra d'abord ke creuser et le dégager. Un jet réussi de
Mythe de Cthulbu ou & Archéologie permetira alors d'identifier e
temple des bas-reliefs qui surplombent les autels. Les ossements de
plusieurs humains et de deux grands reptiles (des hommes-scrpents)
peuvent &tre trouvis & la suite de fouilles profondes. Deux: des
hommes pourront étre identifiés comme des Romains & leur
équipement. Si |'un des membres du groupe connait le sort de Portail,
il pourra identifier qu'une porte magique faisait autrefois partie de la
piéce, mais il o'y & aucun moven de savoir sur quoi efle donnait.
Site G. Les quartiers des Prétres. Quelgues vieux ustensiles et des
tessons de poterie pourront étre trouvés parmi les gravats, mais rien
d'une réelle importance.

Site H. Le Réfectoire du Temple, Lendroit o Gt nettoyé de tout ce
gu'on pouvait y trouver,

Site I, Un entrepdit. Enterré sous les gravats et sous le squelette d'un
Romain se trouve un tiers du disque de R'lveh.

Site J, Casernements. On peut aisément y trouver un certain nombre
de tessons de poterie et d'armes non romaings.

Site K. Une tour fortifiée. Au nord sous les gravats, se trouvent
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enterrés un grand nombre de squelettes. Tous ne sont pas humains,
‘certains d'entre eux sont des squelettes de grands reptiles (des
hommes-serpents).

Site L. Le seatier menant & Cozae Lodge et la route de Cannich.

LA MAISON DE MacBAIN
Le Cottage

Ducan macBain vit dans un cottage aux murs de pierre et au toit de
chaume, situé sous une falaise basse sur le versant du Creag Dhubh.
Un chemin bien entretenu méne de sa maison au sommet de la
montagne. Un embranchement du chemin méne aux bois prés de
Cozae Lodge.

Paﬁ#f.ﬁéccprinctpﬂc.Un:gmnd&lahkdehuismp:pmque
toute la place. Elle est jonchée de papiers, de vieuz livres. et de divers
objets étranges. Les papiers sont rédigés dans le code personng] de
Duncan et n'ont de valeur que pour lui, 1l va six vieux livres de magic
et d'occultisme. Leur lecture augmente fa connsissance de ocoul-
tisme de 25 %. Toutefois, ils ne sont pus assez profonds pour
permetire daugmenter cette compétence au-deld de 50 %, Le
septieme livre est La Magie Véritable de Theopilivs Wenn. (Vioir
L'Appel de Cthulhu, p. 64.)

Le seul autre meuble de la pites est une vieille chaise. (Sous Je
sibge, se trouvent attachés des papiers : une liste de tous les sorciers
de Cannich et une lettre de Stanford & Duncan MucBain.)
Point 2. La chambre & coucher de Duncan. Il y a un lit de cuivee
délabré avec un couvre-lit et des draps sales. Une vieille armoire en
mauvais el se Lent contre le mur Nord, dissimulant 'entrée d'nn
tunnel. Elle contient quelques vétements appartenant & Duncan, des
bougies et unc boite d'allumettes. Sous le lit se trouve unc petite boite
conlenant un bric--brac insignifiant et une montre gravés aux
imitiales H.M.H.

Point 3, Une petite cuisine. meublée d'un petit podle 3 bois, de la
vaisselle sale, une douzaine de boites de conserves et une demi-
bouteille de whisky.

Caverne A

Une grande caverne naturelle transformée cn temple. Il v 3 & Loul
moment 25 % de chances pour gue s'y trouve un garde homme-
serpent.

Poirt 4. Un aute! gravé de motifs et souillé de taches brunes. Sq Viig
coite 1D3 points de SAN & moins qu'un jet de SAN ne soit réussi, un
jet réussi de Mythe de cthulbu révélera que cet autel est dédié 4
Nyarlathotep, le¢ Chaos Rampant.

Point 5. Une volée de marches de picrre, usées par le passage de pieds




mmu 4 un gigantesque comple:

innombrables. 1.'cscalier méne & une porte secréte prés des pieres
levées, au sommet de la montagne, Deux hommes-serpents gardent le
md‘mmﬁﬁdﬂw?i{mdﬁ mtrushuls
utiliseront leurs rayons de mort depuis iste ‘escalier, jusqu'd ce
que de Taide arrive.

Point 6. Une étroite volée de marches descendant dans Jes profon-
deurs de la terre. Ces marches ménent aux quartiers d’habitation du
i ¢ xe de tunnels qui s'étend
kilométres. On y trouvera 7 hommes-serpents 73 o du temps.

Point 7. Cetie caverne est jonchée d'innombrables ossements
humains ¢ les restes des victimes sacrifies par le peuple serpent.
Dans le coin Sud se trouve une caisse de bois garnie de couvertures, le
bébé, vivant, des MacRae se trouve dams cette caisse. (Si les
Investigateurs tardent trop, le Gardien peut décider de les fare
arriver trop tard, auquel cas ils trouveront le corps du bébé parmi la
lititre d'ossements.) Si les Investigateurs ne fouillent pas cetie
caverne, le béhé se mettra & pleurer pour attirer leur attention.

Caverne B

¢t stalactites. Elle est normalement vide.

Point 8. Un tunnel wux parois recouvertes de vase, descendant
presque A la verticale. Si les hommes-serpents détectent des intrus, ils
appelleront un chthonien qui arrivera soit par ce tunnel, soil par le
tunnel o° 9. Si les Investigateurs tentent de s'engager dans I'un de ces
tunnels, ils recontreront le chthonien, qu'il it été appelé ou non.

Point 9. Un tunnel profond avec de 1égéres traces de vase sur e bord
Nord-Ouest. (Veir Point §.) '

Point 19, Unec petite caverne avec un ratelier d'armes contenant 1D2
rayons de mort et un tas de viande séchée. Tl s'agit de chair humaine

et guicongue découvre ce fait par un jet réussi de Zoologe, , doit
réussir un jet de SAN ou en perdre 102 points. Si les sorciers sont en
possession de morceaux du disque de R'lych, c'est icl qu'ils les auront

Notes sur les cavernes pour le Gardien

Les hommes-serpents ne s'attendent pas & une invasion de leurs
cavernes et ne sexont pas en état d'alerte. Toutefois, si un

membre du groupe des Investigateurs manquait un jet de Discrén
ou faisait carrément du bruit (par exemple, un hurlement cn
manquant un jet de SAN), les hommes-serpents scraient avertis et
I'homme-serpent N° 7 appellera le chthomien sussitht qu'il suppose
ﬁmﬁ-ﬁﬂﬁx_h mmbmﬁmm::m&hnﬁ:hm
&5 9 putres attagueront sans se soucier des o qu'ils prennent,
mm-mmrmh-m&mﬁmdnmmﬁ“?
an cas ol ils mourraient, Ces 9 sutres sont un exemple de la
anmdnkmmma'amqn'mhibhm.

RENSEIGNEMENTS

Renseignement 1. Dans les archives du Daily Mail, un article annonce
V'arrivée d'Afrique de Henry M. Hancock et son intention de
s'installer dans les environs. Adam Chisholm, son colltgue, demeure-
ra avee lui pour se reposer aprés avoir souffert d'une dépression en
Afrique. Cet article est la copie d'un autre article éctit pour a Société
géographique de Londres, '

Renseignement 2. Le Soleil publie un article préiendant étre une
interview d'Adam Chisholm, Pexploratenr africain. L'article relate
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I'histoire d'une rencontre avec de gigantesques vers suceurs de sang.

Renseignement 3. L'employé aux écritures ne posséde que deux actes
riécents d'achat de terre dans les environs de Cannich, Le premier est
au nom de Henry M. Hancock, I"autre an nom de Linds MacArthur.
Les deux proprigiés appartenaient aupiravant & la Couronne. Un
sigcle plus 1dt, elles appartenaient 4 une famille nommée MacArthur,
mais Ctaient retournées & la Couronne pour amiéré de taxes.

Renseigmement 4. Une affiche sar le mur de la poste. C'est un avis de
recherche sur un homme se faisant appeler Belphegor, On le
techerche pour meartre et kidnapping. Une récompense de 250 fivres
est promise pour tout renseignement pouvant aider 4 sa capture,

Tous ces renseignements ne peuvent étre obtenus que si les
Investigateurs les recherchent sux bons endroits, & Iverness.

Renselgnements livreaques

Les renseignements suivants sont trouvables 4 la Bibliotheque
d'lnverness si les personnages réussissent un jet de Bibliotheque,

Renseignement I. A propos de = sorcellerie ». Il n'y a presque pas
d'exemples de sorcellerie rapportés dans les Western Highlands au
cours des 400 dernitres années, En mars 1620, Anne de Chantraing
fut arrétée et accusée de sorcellerie dans la ville d'Inverness, Elle
avait 17 ans, elle était vive, intelligente et exceptionnellement jolic.

Anne resta un an en prison avant d*étre torturée trois fois, Les trois
interrogatoires eurent lieu aprés qu'elle ait fait une compléte
confession de ses actes mauvais. Elle resta encore un an en prison puis
fut menée au bicher le 18 octobre 1622. Le prétre qui était présent 4
Vexécution déclara que « la prisonnilre était stupide, qu'elle ne

comprenait pas ce qu'elle disait, quoique par moment son esprit
sembliit tout & fait normal. Une fille si laide et si mauvaise méritait de
mourir. Sa préiendue folie ne m'a pas trompé un seul instant, »

Renseignement 2. A Edinburgh, en 1745, Anne de Chantraing, une
jeune fille de moins de vingt ans ful arrétée sur une accusation de
sorcellerie. Elle fut relichée un peu plus tard dans la méme année sur
l'ordre d'un magistrat local, un pair.

Ces deux récits se trouvent dans deux volumes différents. Pour
femurquer ces renseignements, if faudra naturellement que le nom de
Chantraine sott familier aux Investigateurs, La bibliothéque d'Inver-
ness est petite et principalement axée sur le folklore au sujet du
proche Loch Ness ; elle a peu d'autres choses & offrir.

LES PERSONNAGES

La plupart des gens gui vivent autour de Cannich ne §'intéressent pas
aux étrangers et 0'auront rien, ou presque, 4 VOir avec eux, pew sont
au courant des recents £vénements impliquant Henry Hancock. Une
liste st faite de ces gens-a. [ls peuvent soit aider los [nvestigateurs,
soit leur nuire. Le Gardien peut ajouter des personnages & cette liste.
Chaque nom sera suivi du lieu de résidence de la personne et d'un
bref commentaire. Des renseignements plus détaillés suivront Ia liste.

La premitre liste répartit les personnages géographiquement, avee
des sous-divisions indiquant si le personnage est un allié potentiel,
une simple source de Tenseignement, ou un sorcler,

La seconde est une liste alphabétique des personnages par classe,

La toisitme est une lisie des pe par classe, mais
comprenant toutes les caractéristiques et des notes personnelles.
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NOTES : Il y a erwiron 50 kilométres
antre Inverness st Cannich. La vole
ferrge qui part d'Invernass vers e
MNosd méne (antre autra) & Aberdesn
et & Edinburgh par une route ctiére,
La voix ferrée partant au Sud méne
egalament & Edinburgh, mals dans
des conditions de terrain plus diffi-
clies. La voix ferrée et a route allant
a 'Cuest ménent au Loch Carron et
s'arrdtent 1. Il n'y a aucune grands
ville dans cette direction.
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PERSONNAGES

Belphegor

C'est le chef apparent de 'assemblée de sorciers. I a gt envoye 4
Canmich pour retrouver le disque de R'lveh, Clest un Flls de
Yog-Sothoth. Sous sa veste, il porte constamment un coutean dans un
fourreay d'épavle, Carl Stanford & promis de-|ui enseigner le sorl
Voler Ia Vie dés que le disque seralt retrouvé. Il u 43 ans.

BELPHEGOR
FORQ CON 11 TAIO INT 14 POU 16
DEX 12 APP 16 SAMOD EDU 18 PV 11

wm:umml'wmsm%;wﬁmmmm%;
Lira/Ecrire la Francais 50 % | ire Pltallen 100 %; Parler
Anglais 70% ; Parer Latin 60 %, Parer Frangais 30 % ; Parler
ltalisn 90 % ; Archéologie 75 % ; Astronomis 70 % © Mythe da
Gihulhu 100% ; Histoire 50 % ; Qccultisme 90 % ; Ecouter B0 % |
Conduire une automobile 35 % ; Se cacher 45 % ; Discrétion 75 % |
Blogquence 95 % ; Dague 75 % ; Lancer une dague 30 % .

Sarts : Déflégration Mentals | InvoquenContriler Byakhes | Contac-
ter Ghthonien ; Contacter le Peuple Serpent; Conlacter les
Profonds ; Appeler Yoo-Sothoth ; Contacter Nyarlatholep ; Contactar

Cthulbu ; Création de Portall ; Terrible Malédiction d'Azathoth
Flétrissement © Signe de Voor; Signe des Anckens,

Anne Chantraine

Anne Chaniraine est appsremment une jeune Frangaise d'une grande
beauté, Elle a remplagé Belphegor 4 la téte des sorciers. Elle vit &
Cannich avec Tan MacLennan,

Anne est née en Ecosse en 1600, Elle fut arrétée & 'Yige de 17 ans
pour pratique de sorcellerie, mais réussit & <'échapper avec I'mde de
ses pssociés qui la remplacérent pur une fille de méme
générale. Elle s'enfuit en Frince od elle apprit le sort Voler Ia Vie.
Elle fut une des fondatnices des Maitres du Crépuscule o Argent en
1657. Quand les choses devinrent dangereuses pour elie ea France,
elle se rendit @ Londres ol elle rencontra Carl Stamford. Anse
retourna en Ecosse en 1730 ¢t fut arrétée poar somcelierie e 15,
mais clic fut relichée, ayant réussi 4 séduire un pair du royasme. Ele
s¢ rendit alors aux Ameéniques, espérant y voir John Scott | mass ce fut
pour apprendre qu'il avail &1é mé. Elle 'avait renconiré des sanses
wouparavant lors {'une visite 3 Boston. Anne demeurs cachée pendant
plusicurs dizaines d'années et &udia 'histoire et l'oocultisme pour en
apprendre davantage,

Les techerches d’Anne-et d'autres membres de Pondre lear fit
découvrir ls localisation de la cité perdue de R'lyeh et le moyen de la
{uire ressurgir, Depuis lors, tous les efforts des Maitres du Crépuscule
d'Argent ont éié vouds i'la restauration de Cthulhu e1 de Rlyeh
Belphegor ayant des problémes dans sa recherche du disque de
Rlyeh, Carl stanford lui demanda de se rendre en Ecosse. & Cannich.,
et de prendre le commundement.

Puisqu'elle est potentiellement immartelle, Anne est trés prudente
et ne fait rien gui pumsse lu mettre en danger physique. Elle porte
toujours un petit automatique 22 dissimulé sur clle, mas rarement
des munitions supplémentaires qui serment difficiles & dissimuler.
Elle fait confiance 3 sa jeunesse apparcnte ¢t & son innocence pour |2
protéger,

Quand Stanford veulut établir I'Ordre Hermétique du Crépuscule
d'Argent, Anne lui recommands a vicille ferme de John Scott.
Stanford fit mieux : il ressuscita Scotl et c'est lui qu'il chargea de
fonder ['ordre,

Anne est recherchée par |'Union Sovitique pour étre interrogee,
Elle a té deux soldats et s'est enfuie pendant ls prise de Petrograd

{Suint Petershurg) en 1917, Elle a 317 ans bien qu'elle semble n'en
avoir que 17,

ANNE CHANTRAINE

FOR 10 CON 10 TAl© INT 17 POU 16
DEX 14 APP 17 SAND EDU 35 PY¥ 10

Com & : Lire/Ecrine ['Anglais 50 % ; Lire/Ecrire le Francais

pétances

100 % | Lire/Ecrire [Allemand 85 % ; Lire/Eorire fe Latin 85 %
Lire/Ecrire le Rusae 50% ; Lire/Ecrire ['Arabe BS % ; Lire/Ecrire le
Grec B0 % ; Parder Anglais 60 % ; Parler Frangais 100 % ; Parler
Allemand 50 % ; Parer Pusse 70 %, Parler Latin 90 % ; Parles
Araba 70 % ; Parer Grec 35 % | Archéologle 95 % ; Asbuonomie
75 5 ; Mythe de Cthulhu 100 % | Premiers solns 90 % ; Histolre
100% : Droit 75% ! BibHothégue 100 % ; Linguistigue 59 % )
Dessiner una carte 75 % | Discrélion 90 % | .22 automatique B0 %
{105 polnte de dommages — balles enchantées) ; Couteau BO %
alla n'an porte pas normalemant sur eflg).

Sarts : Tous Ies sorts de PAppel de Cthwthu ; Epuiser le Pouvolr ;
Voler la vie ; Déflagration Mantale,

Duncan MacBain

Dhuncan MacBain est un Fils de Yog-Sothoth ef un ami personnel de
Carl Stanford. ls correspondent réguliérement. Duncan dingeait les
sorciers avant Varrivée de Belphegor.

Les villageois considérent MacBain comme un vieus fou. 1 vit seul
sur le: Creag Dhubh dans une petite mason en pierre au toit
d'ardoise, Sa maison donne sur les cavernes des hommes-seTpents,

MucBain s'est BE d'amitié svec les quelgues hommes-serpents
restant sur les lieux et peut compier sur lear aide en cas de besoin,

MacBain erre somvent dans la forét avec son fusil de chasse. 1l
quifte rarement sa mason s2us [emporter. 1 le pread méme quand il
va i Cannich ¢'approvisionner. Il 2 74 ans.

DUNCAN MacBAIN
FOH 12 COMB TAlG INT 10 POU 12
DEX 10 APPT SAND EDU 12 PV 3

: Lire'Ecrire I'Anglais 60 % ; Lire/Ectire lo Latin 25 % |
Astoromee 80 % . Mythe de Cthulhu 100 % ; Histoire 50% .
Ceoculisme 75 % ; Ecouter 40 % ; Discuter 70 % ; Eloguence 80 % ;
Fusd o= chasse de calibre 20 B0 %.
Sorts : Contacter le Peuple Serpent; mvoguer les Horreurs
Chasseresses de Nyariathotep ; Coniroler les Horrsurs Chasseres-
sas ; Contacter un Chthonien | Inveguer/Contrbler les Servileurs des
Diewse Extérisurs ; Invoquer/Conirdler les Byakhess ; Concacter la
Eveuvage de Espace : Signe de wvoor; Conlacter les Goules.

Alistair MacGillivray

Alistair MacGilliviay est un Chevalier du Vide Intersidéral. 1l a été
envoyé & Cannich par Carl Stanford qui a pensé que ses compétences
pourraient étre utiles § Dunean MacBain,

Venu de Galashiles dans le Sud, Alistair vit 3 'auberge de la Téte
Rovale # Cannich. I passe pour un instifuteur en vicanics
prolonpées, mais comme ce n'est pas un highlander, nombre des
villageuis le suspectent d'éire mélé aux récents événcments mysté-
Tiem

Sl est questionné, il ne donnera aucun renseignement utile. [l a
40} ans.

ALISTAIR MacGILLIVRAY
FOR 11 CON 15 TAl 12 INT 15 POU 16
DEX 12 APP 11 SAN G EDU 15 BV 14

Compeétences : Lire/Ecrira I'Anglais 75 % | LinnEove s Lasn 45 % |

i




Ure/Ecrire |s Francals 40 % ; Parier Frangais 25 % Archéologis
15 % | Mythe de Cthulhu 65 % ; Histoire 60 % ; Bibliothague B0 % ;
Deesiner une Care 70 % ; Conduite uns Automobife 303
Dliscrétion 50 % ; Marchandage 50 % ; Crédit 50 % ; Nager 80 % ;
Couteau 75 %. .

Sorts : Appeler Azathoth | Terrible Malédiction d'Azatholh ; Défia-
gratlon Mentale.

Fergus Maclnnes

Fergus est ambiticux et désire lc pouvoir sur ses concitoyens. 1l g'est
joint qux sorclers, il y a peu de temps, espérant que cela pourrait
setvir ses ambitions. C'est le propridtaire de I'suberge de la Téte
Royale, # Cannich.

Fergus n¢ Inissera rien, ni personne, menacer ses ambitions. 11 est
prudent et n'attaquera que si les chances sont de son coté et dans des
conditions tefles qu'aucun soupgon ne pésers sur lui. 11 ne veut pas
étre soupconné par les villageos,

Fergus tentera de se lier avee quicongue descend i son auberge. 11
pourra ainsi renseigner les sorcicrs sur les activités des Investigateurs.,

Si on le questionne sur Henry Hancock, il dira que M. Haneock et
son ami sont retournés en Afrique pour autant qu'il le sache. 1l
prétend que tous les ennuis actucls sont causés par les quelgques loups
qui contintent & vagabonder dans cette partie des Highlands. Il &
37 ans,

FERGUS MaciNNES
FOR16  CON12  TAl14 INT 10 POU 10
DEX10 APPSO SAN 0 EDUS PV 13

Compétences : LireEcsire I'Anglais 25 % ; Complabilté 35%
Chimie 25 % , Mythe de Gthulhu S0 % ; Occultisme 75 % ; Analyser
Une Saveur 50 % ; Eloquance 75% ; Poing 65 % : Bilon B0 %,

lan MacLennan

lan est le plus niche fermicr de la région. 11 est membre de fa chorale 3
Péglise locale, 'Eglise 'Ecosse et on le considére comme un citoyen
modéle.

Clest lui qui héberge lc fou du village, Willic Wassle, #t i est
considéré comme un grand humaniste par |2 communauté.

C'est un Chevalier du Vide Intersidéral.

Les sorciers sont financés par lui et ils font wout ce qu'ils peuvent
pour peotéger son image de respectabilité,

Anne Chantraine demeure avec hui. Ni lui, m Anne, ne conservent

des choses pouvant les associer i des affaires sortant de I'ordinaire. 1
4 41 ans.

LAN MaclL ENNAN
FOR 14 CON 18 TAl 13 INT 10 POU 10
DEX 11 APP 7 BAND EDU 10 PV 14

Compétences : Lira'Ecrive |'Angiais 50 % ; Comptabilité 35 %
Botanigue 75 % ; Mytha de Cthulhu 100 % ; Ecoutar 55 % | Trouver
jel Caché 30 % ; Conduire une Automobils 50 % ; Crédit 90 % :
60 % ; Chanter 75% ; Grimper 75 % ; Poing 65%;

Colteau B5 % ; Fusil de chassa de calibre 20 70 %,

Wully MacMurdo

C'est physiquement le plus fort de tous les sorciers et il sc charge de
tous les truvaux de force. [ vit & Cannich, Dés qu'il sent gu'on va se
battre, il se fabrique un gourdin en brisant un meuble ou en arrachant

unc branche d'arbre. |l n'ira pas au village de Craskie. Si on le
questionne sur les événcments #tranges, il débitera des histoires 4
propos de loups-garous qui scraient responsables de tout. 11 est
impossible de lui faire trahir les sorciers, C'est un Gardien de la Porte
d'Argent, 1l 228 ans.

WULLY MacMURDO
FOR 18 CON 16 TAl 15 INT & POU 8
DEX 10 APP G SAND EDU 3 PY 16

Compétences : Lire/Ecrire I Anglals 15 % ; Zoologie 10 % ; Ecouter
80 % | Trouver Objel Caché 35 % ; Suivre une Plste 15% : Sa
Cacher 35 % ; Discrétion 50 % ; Mythe de Cthulhu 21 % : Gourdin
70% ; Poing 80 %

Margaret MacNair

Margaret est la serveuse de I'auberge de la Téte Rovale. Elle ost
tombée amoureuse de Henry Hancock et lui a fourni une pierre ¢n
forme d'étoile portant le Signe des Anciens, Quand elle s'est rendu
comple que son amour n'tait pas pariagé, clle I'a donné auy soreiers,
Mais sa mort I'a rendué temporairement folle. Elle a perdu tout
sowvenir d Henry et tombe en catatonie dés que le nom de ce dernier
ot prononcé.

Margaret ne trahira pas los sorciers consciemment. Mais quelqu'un
possédant la competence de Baratin it par ruse 'amener i
révéler des choses, tant que le nom d’dmry n'est pas prononcé. Elle

a 23 ans,

MARGARET MacMAIR

FOR 12 CON 12 TAl 10 INT 11 POU 12
DEX 14 APP 12 SAN 20 EDU 4 PV 11

Compétences : Lire/Ecrire |'A 30 % ; Comptablité 25% ;
Premiers Soins 60 % ; Ecouter 30 % ; Trouver Objet Caché 30 % :
Gourdin 50 %.

Sorts : Signe des Anciens.

Andrew MacQuarrie

Andrew vit avec son frére Jamie dans Je petit village de Liatrie, Les
deux fréres sont des membres dévougs du groupe de sorciers, mais ils
ont tendance i &tre un peu sauvages. Ils sont personncllement
responsables de plusieurs meurtres, ¢ntre autres celui de Henry
Hancock. Tous n'étaient pas nécessaires. [ls utiliseront la violence
pour protéger les sorcigrs, Andrew est un Chevalier du Vide
Imtersidéral. I1 a 30 ans,

ANDREW MacQUARRIE
FOR 12 CON 14 TAl 12 INT 12 POL 14
DEX 11 APP2 SANO EDU 4 PV 13

Compétences : Lire/Ecrirs 'Anglals 20 % ; Mythe de Cthulhu 40 %
Premiers soins 50 % | Otcultisme 50 % | Ecouter 55 % ; Suivre une
Pisle 40 % ; Coutsau 0% ; Poing 70 % : Fusll de chasse de
calibre 20 65 %,

Sorts : Concocter le Breuvage de IEspace ; Création de Portall.

Jamle MacQuarrie

Jamie est le frére cadet d'Andrew MacQuarrie, 114 27 ans et ¢'est un
Gardien de la Porte d'Argent,

JAMIE MacQUARRIE
FOR 12 GON 13 TAI 12 INT 11 POU 12
DEX 12 APP 11 SAND EDU 6 PV 13

Compétences : Lire/Ecrire I'Anglals 30 % ; Mythe de Cthulhu 20 %




Ocoullisme 25% ¢ Zoologie 40 % ; Digcrétion 90 % ; Archégiogie
10 % : Couteau 65 % ; Pping 80 % ; Fusll de chasse de calibre 20
50 %%,

Willie Wassle

Willie est compltement fou, Il ne cesse de bavarder sur Azzadod le
Grand, 1l suffit de I'éeouter pendant quelques seeondes pour étre
comvamen qu'il devrait étre enferme.

Willie vit dans ume cubune située derriére la gramge de lan
MacLennan. lan prend soin de Iui et le juge inoffensif,

Willie est totalement dévoud & Anne Chantrame el il lui a promis
qu'il n'invogquerait Azathtoth que si quelque chose lul amvait, Si
Anne est capturée ou blessée, Willie appellera Azathoth dés qu'il fera
nuit.

Willie posséde un biton enchanté dans sa cabane. Le vieillard Je
prend chigue fois gquil sort la nuit. Willie # 62 ans,

WILLIE WASSLE

FOR @ CONB TAl 10 INT 12 POU 7
DEX 12 AFP S SAND EDU & P¥ 9

Compétences : LireEorire I'Anglais 30 % ; Mythe de Cihulhu
100 % ; Oooultisme 50 % | Ecoutar 50 % ; Discrétion 75 % ; Gourdin
80 %,

Sorts : Appeler Azathoth ; Enchanter un Balon ; Signe des Anciens.

Le Peuple Serpent
Tous ont des éeailles leur donnant | point d'armure, Leurs morsures
fomt 1D8 points de dommages. Elles imjectent un poison de puissance

des hommes. Ce sont presque des quadrupides et 'homme serpent
N7 les domine tous de s taille.

La science secréte des hommes serpents leur & fourni une arme
cxceliente | leur rayon de mort. Tous les hommes serpents en sont
armés, Cette arme est faite en cristal blendtre et scintille étrangement
quelle que soit la lumigre, Elle est munie d'une poignée torsadée, mal
commode pour une main humaine. La poignde esl surmontée d'une
grande ampoule de verre blen veiné de mauve cf six fines baguettes
argentées poinfent en avant de [‘arme, formant une sorte de fit.
L'ampoule contient un liguide argenté, ressemblant un peu au
mercure, Quand on tire avec cette mrme, des éuncelles e des
crépitements de lumidre s'en échappent pour fondre droit sur la cible.
La victime subit des dommages épaux & 30 moins sa CON. % la
victime posséde une quelcongue armure, celle-ci peut absorber une
partie de b force du rayon. Par exemple : i fe rayon de mort touche
un personnage ayant une CON de 18, ve dermer subira 30 - 18
= 12 points de dommages. L'arme peut tircr M fots avant de devoir
étre rechargée avec le liquide gris. Si un homme essaie de se servir de
cette arme, ses chances de base ne sont que de 3 %, Ces armes n'ont
que 4 points de solidité et se brdsent donc facilement.

Le Chthonlen

Le chef des hommes serpents peut contacter ce Chthomicn et
Pinvoquer 4 son aide. 5i on manque son jet de SAN cn voyant cette
eréature, on perd 1D20 points de SAN ; un jet réussi en codte tout de
méme 1; Le Chihanien peul se tégénérer au rythme de 5 PV par
round. 11 peut attaquer 1D8 fois par round. I a 5 points d'armure. Le
Chthonien est un monstre complexe. et il est conseill au Gardien de
relire toutes ses caractémistiques el compétences dans I'Appel de

égale & la CON de I'homme-serpent. Cthulhu, page 39.
Voir un homime-scepent colite 1D6 points de SAN 4 moins qu'un CHTHOMIEN
jet de SAN ne soit réussi, auquel cas il n'en colite ren. FOR 90 CON 41 TAL45 INT 25 POU 16
DEX 10 Mt 671 PV 43

| homme-serpent N° 7 est le seul & connaitre des soris, mais il
connail wus les sorts de 'Appel de Crhulhu. Les autres ne sonl gqoe
des pardes dégénérés. lls demeurent én contact avec Jd'aulres groupes
d'hommes-serpents et, si lc temps leur en 25t donné, des renforts du
peaple serpent pourront arriver au Creag Dhubh.

Le chef des hommes serpents (le N*7) est un monstre 3 la peay
visqueuse et marbrée, au long cou et & la téte ressemblant & celle de
gquelque grande vipére et @ la quene en forme de fouet. 11 porte
constamment une robe mouchetée. Les écailles de ses musins sont trés
fines, et ses doigts n'ont que des amorces de griffes. Ses gardes, par
wontre, ne sont que des créatures naines, lourdaudes et maladroites,
Ils omt un air anthropomorphe comme 8'ls avaient & croisés aved

Armes : Tentacule 75 % (2D56+5D6) ; Ecrasement 80 % (5D6).

Henry Hancock

Henry est maintenant un fantéme, Quand il se munifeste; il apparait
sous une forme semi-transparente, avec sey blessures ouvertes (ducs &
la sfance de torture) laissant &'égoutter un sang spectral. Ses jambes
sont invisibles, toute la partie inférieure de son corps se perdant dans
un tourbillon de vapeur. Voir le fantdme coiite 1D8 points de SAN.
Si le jet de SAN est réussi, il en colte quand méme 102, Quand
Henry attague, il hondit brosquement ¢n avant ¢l semble s"agripper 4

LES HOMMES SERPENTS

nombre dHommes Ssrpenis

i 2 3 4 5 & 7 8 a 10
FOR 13 13 8 13 1 12 1 12 16 1
COM a 10 11 8 10 13 18 13 12 i7
TAl 5 ) 4] b 5 4 1 6 T B
INT B 9 B8 7 g T 20 T ] 4
POU 2] 9 10 9 3 2 18 7 11 13
DEX 14 14 11 10 " 11 16 10 10 12
PV 7 a k] 7 8 9 15 10 10 12
Morsure 35 % 35 % 40 % 35 % 45 % 50 % a5 % 35 Y a5 % 60 %=
Dommages 108 1D8 ibB-1D& 1D8 108108 1D81D&  1D8 108 108 108
Nexte ; tours les hommes serpents injectent un poison dont Ia puissance st égale 4 fa CON de Ihomme serpent au mament o §
mard.

Rayon 40 % 45 % 40 % 35 % 45 % 35 % % 35 % 5% 2%




s victime, Chague round, Henry opposera son POU & celui de sa
victime sur la Table de Résistance. Si Henry vaine le POU de sa
victime, ¢lle en perd D3 points. 5i c'est elle qui gagne, clest le
fantdme qui perd ID3 points de POU. Ay méme moment, & chague
round d'attaque du fantome, la victime regoit 1D3 points de
dommages qui apparaissent magiyuement comme des blessures, [3 oil
les griffes fantomatiques d'Henry l'ont touchée. §i le FOU d'Henry
est réduit & 6 ou moins, ou s'il ne Téussit pas & vaincre le POU de son
adversaire pendant 3 rounds consécutifs, le fantome s refirera le
temps de regagner ses poinis de POU, pour pouvoir attaguer i
nouveay, Henry a une INT de 16 et un POU de 16,

Andrew Kennedy

Andrew est un archéologue d'Edinburgh, C'était un ami d'Henry
Hancock et d’Adam Chisholm. Andrew restera encore quelques jours
seulement & I'auberge de la Téte Royale. Il a peur de disparaitre i son
tour $'il reste plus longtemps.

Il pourrs parler aux Investipatenrs du travail que lui, Henry et
Adsm avaient entrepris. Le site des fouilles est situé sur la rive nord
du Loch Mullardoch, Cest Henry et Adam qui ont découvert ce site,
?w'dé par un manuscrit en latin qu'Henry avait découvert 3 Invemess.

Andrew possede la transcription d'une partie du manuscrit sur
I'expédition romaine, mais ne la montrera aux Investigateurs qu'avec
réticence.) 1l les dirigera vers Tan MacDonald, qui les dirigera
lui-méme vers le site des foulles,

Henry pensait pouvoir découvrir fe temple d'Acsathog mentionné
dans le manuserit. Iis trouvérent traces de Pictes, mais rien de
vriment precis jusqu'd un cerain jour... ¢f ils devaient disparaitre
peu aprés. Ce jour-a, ils déterrérent deux squelettes humiins avec
des restes d'armes et d'armures romaines. Ils découvrirent tgalement
Plusieurs squelettes de grands reptiles totalement inconnus. Plus tard
dans la nust, ils virent une énorme créature, comme une picuvre
couverte de vase, sur la rive du loch. Ils en furent trés troublés. Tis
arritérent les travaux et Henry écrivit en Amérigue, Le méme jour,
Henry décrocha ses deunx fusils 3 éléphant et en proposa un i Andrew,

mais ce dernier préféra retourner en ville.
Clest peu de jours aprés qu'Henry et Adam devaient disparaitre.
Andrew & peur. 1l est sur le point de retourner & Edinburgh. I

partira dés qu'il aura fini de rédiger ses notes sur leurs travauy, Il
craint d'oublier des détails ¥'il remet ce travail & plus tard,

Sandy MacBean

Sandy garde ses moutons sur les pentes du Creag Dhubh. Il est amical
et prér 4 rendee service.

I porte un médaillon en forme d'étoile 4 cing branches gravé d'un
mystérieux symbole. Il tient ce médaillon de son grand-pére:; qui fe
tenait lui-méme de son pére. [ls lui dissient qu'il serait en sécurité tant
qu'il le porterait et ¢a a marché jusqu's maintenant. Le médaillon de
Sandy contient un Signe des Anciens.

A quiconque I'écoute, Sandy racontera des histoires au sujet
d'hommes-serpents qui sont de grands magiciens et sorciers. Ces
créatures vivent dans des cavernes situées sous la montagne et on en
trouve aussi dans la forét de Glenncannich. Derniérement, ils se sont
montres plus actifs que d'habitude, bien que leur nombre ait dimingé.
[l y & quelques jours, Sandy a vu un homme-serpent parler au vieux

MacBain et 4 une belle jeune femme.

Sandy suit i se trouve Je site e fouilles de Hancock, mais il n'yva
Jjamais. 1l peut également donner 1y direction de la maison de
MacBain et du cercle de pierres levées sur le Creag Dhubh,

Sandy  entendu dire que des fermiers ont perdu des moutons i
cause de loups ou de cheins sauvages, mais jusqu'h maintenant les

siens ont é1€ épargnés, Il pense avoir vu un loup-garou, une fois, mais
il n'en g5t pas sir,

Pére Andrew Machbride

Le Pére Andrew MacBride est le prétre catholigue de Cannich. §i Jes
Investigateurs le lui demandent, ils les awtorisera 2 lire sa copie du
manusceit sur I'expédition romaine. Il ne le proposery pas lui-méme,
nayant sucune idée que ce sujet puisse les intéresser. 1l sera
davantage enclin 4 sauver leurs dmes qu's lear raconter d'obscures
histoires de folklore.

lan MacDonald

lan posséde une ferme 3 Cozae Lodge pris du Loch Mullardoch.
Tous le considérent comme unc autorité sur ses terres.

Devant un verre, lan parlera lunEw'm:nl de n'importe quel sujet.
[l sait o se trouve le site de Hancock, le cercle de pierres levées sur le

Creag Dhubh et la maison de MacBuin,

Il 2 vu Duncan MacBain parler & une étrangére et 4 un Sassenuch
{un Anglaisj prés de la rive du loch, 11 a souvent vu Duncan et
plusieurs hommes des cnvirons (les fréres MacQuarrie entre autres)
faire des choses étranges prés des picrres fevées,

Il dira avoir vu des créatures non humaines prés du loch et dans la
forét i les Investigateurs aménent la discussion sur ce sujet et
réussissent un jet de Discussion. Ces créatures non humaines
ressembluient & « un croisement entre un Chinois et une - grande
vipére », Il s'est enfui ¢t n'a rien vu de plus.

Tammas Macivar

Tammas fait office de postier et demployé municipal. Lui et le
constable sont les seuls représentants du gouvernement & Cannich,
Tammas est instruit et n'est pas superstitienx. S'i) est convaincu que
les Investigateurs sont les représentants légaux des Hancock, il leur
donneta les clés de |a maison, Pour lui, Henry Hancock était un grand
homme. Tl avait l'intention de s'installer  Cannich 1 avait acheté une
belle maison. Tammas expliquera le chemin de la maison aux
Investigateurs en les avertissant que de nombreux villageois croient
que la maison est hantée, et qu'ils feraient mieux de demeuter i
l'auberge de Ia Tére Royale.

Dans le bureau de Tammas est affiché un uvis de recherche sur un
homme qui se fait appeler Belphegor. 11 est recherché par Scotland
Yard pour interrogatoire. 11 est prouvé qu'il est i€ & une sacideé
secréte nommée 'Ordre Hermétique de I'Etoile o Argent. Cette
société sectéte semait impliquée dans plus d'ume centaine de
kidnappings et dans au moins dix meurtres.

En dépit des rumeurs sur un culte de soriers qui opéreraient dans
la région, Tammas ne voit aucune raison de s'alarmer : tout le monde
sait que des choses telles que la magic ou les sorciers n'existent pas..

Il 'y a en ville un Sassenach (un Anglais) plutdt louche qui s¢
presente sous le nom de Tommy Hayes. Et il se passe de driles de
choses dans I région, ce Savsenach en est stirement la cause,

Si on le questionne sur Willie Wassle ou sur Duncan MacBain,
Tammas admettra qu'ils n'ont pas toute leur téte, mais insistera sur e
fait que cc ne sont que de pauvres viewr fous inoffensifs.

Une jolie francaise demeure actuellement chez lan MacLeanan, un
homme de bien. Elle pusse pour étre sa cousine, Mais Tammas pefise
qulil 0’y a aucune consunguinité entre elle ot les Maclennan. La
jeune femme s¢ nomme Anne Chantraine el elle a tourné la téte d'un
grand nombre d'hommes du village. Elle sest lie d’amitié svec pas
mal de pens dans la région,

i




§i les Investigateurs se renseignent sur les gens qui travaillzient
avec Henry Hancock ou qui le connaissuient, Tammas les adressera &
Andrew Kennedy, qui demeure & I'auberge, et au docteur Lorne
MacParlan, qui état un ami d'Henry. Les fréres MacQuarrie
travaillaient également pour Monsieur Hancock. Tls habitent & Liatrie
et viennent rarement & Cannich.

Quant @ Adam Chisholm, Tammas dira qu'il est retourné en
Afrique.

Rabie MacLaren

Rabbic ¢st un trappeur qui chasse et pose des piéges dans toute la
région, C'est un solitaire et les Investigateurs doivent réussir un jet
d'Eloquence ou de Baratin pour avoir une conversation avec Jul.

Rabbie a vu Duncan MacBuin, les fréres MacOuame, F::gm
Maclnnes et Margaret MacNair pris des pierres levées, se conduisant
de la fagon la plus singaliére : ils dansaient et foldtraient dans le plus
simple appareil,

La nuit ot Adam Chisholm était supposé refourner ea Afnigue,
Rabbie le vit en compagnie des frires MacQuarrie sur fe site des
foulles. [ls semblaient se disputer.

Rabbie ne sait rien sur ta magie et les sorciers, mais i admet que de
telles choses soient possibles.

Rabbie sait des choses sur les hommes serpents, mais il en a peur ¢t
ne parlera pas d'eux volontiers. Le fait méme qu'il en ait peur cstun
indice prouvant qu'il sait des choses sur cux,

Rabbie 2 vu les fréres MacQuarrie furcter prés de la maison de
Hancock la veille de la disparition de ce dernier. I1 pense qu'ils en
savent davantage sur cette disparition qu'ils ne I'ont prétendu 4
'enguéte du constable,

Jamie MacNab
Clest le propriétaire de ln seule boutique de Cannich. Quiconque lui
paie un verre pourra apprendre qu'il a vu le vieux Duncan MacBain,
qui vit seul sur le Creag Dhubh, chanter des rites paiens dans le cercle
de pierres levées qui se trouve dans la montagne prés de sa maison,
Lin et Willie Wassle ne sont que des vieux fous qu'il vaut micux
ignorer tant qu'ils ne foni de mal & persomne,
Jamie ne croit pas au sumaturel. 1 n'aidera pas les Investigateurs
parce qu'il ne croit sincérement pas qu'un mal organisé est & I'euvre.
[l pense que ce sont des chiens sauvages qui ont tut les moutons,
pas des loups.

Dr Lorne MacParlan

Le docteur MucParlan est le senl médecin entre Cannich ef Inverness,
mais il ne pratique plos 3 cause de sa vue qui a considérablement
baissé, On lui fait confiance ¢t tout le monde l'sime bien.

Le docteur est une autonté en matiére de folklore local. 11 connait
toutes les histoires et les Iégendes sur les environs. Personnellement,
il ne croit pas wu surnaturel, mais il peut éire d'une certaine aide aux
Investigateurs. 11 peut raconter des histoires de sorcellerie locale. La
somme exacte de renseignements gu'il peul minsi fournir aux
Investigateurs est laisséc @ la libre appréciation de chague Gardien.

Tl posséde une copie du manuscrit sur I'expédition romaine, II st
des [égendes sur un peuple serpent et sur un temple qu'ils auraient
biti dans les environs,

Les légendes disent que les anciens druides se croisérent aux
serpents mémes qu'ils adoraient, et que ce croisement donna
naissance 4 une lignée mi-humaine, mi reptile, qui terrorisa la région
fusqu'd ce que Sire Gauvain, Chevalier de la Table Ronde, les

exterming. Mais de temps & autre, un berger ou un vagabond prétend
en avoir vu encore. Sans doute n'e-t<il vu que le fantdme de la
crfature, reldché pour un temps de I'Enfer. Le temple de ces
créatires est supposé se trouver quelque part dans la région, soit
enterré, soit sous les eaux d'un lac. Clest dams ce temple qu'ils
adoraient le Diable et ce temple sersit encore gardé par un Dragon
que Gauvain épargna pour que les méchants ne soient pas tentds de
renower avec les rites mauvais qui créérent les hommes-serpents.

Ayant prés de 90 ans, le doctour ne peut pas aider les Investiga-
teurs autrement qu'avec son savoir,

ALLIES POTENTIELS

Tommy Hayes

Tom Haves travaille pour Scotland Yard, dans les Services Spéciaux.
Il essaie F'en savoir plus sur Belphegor, un homme recherche par
plusieurs pofices curopéennes. Haves essaie d'en savoir plus sur les
contacts érangers de Belphesor et tente de 5'infiltrer chez les Mailres
du Crépuscule d"Argent. Il n'a pas comscience du danger et tien ne le
fera changer de plan, sauf une preuve irrécusable de son incoms-
cience, Il ne renoncera 3 son actuelle couvertare qu'en cas de force
Majeure.

Etant anglais, ce que les Ecossais appelent « Sassenach », tous les
gens de V'endroit se méfient de hu, et en cas de troubles, il sera le
responsable tout trouvé, Toutefois, un jet de Psvchologie réussi
montrerd que cette réputation est duc davantage aux préjugés des
gens quaux actions véritables de Tommy Hayes. Il demeure &
Pauberge de la Téte Rovale. Il porte le titre de Gardien de la Porte
d'Argent et est dgé de 32 ans,

TOMMY HAYES

FOR 14 CON 13 TAl 14 INT 14 PO 12
DEX 12 APP 10 SAN 51 EDU 17 PV 14
Compétences : Lin/Ecrirg 'Anglais 85 % ; Premiers soing 80 % ;
Drolt 85 % ; Occultisme 50 % ; ter B0 % ; Trouver Objet Caché
75 % | Suivra une Pista 50 % ; Conduire une Automobille 50 % | Sa
Cacher 50 % ; Discrétion 75 % ; Poing 50 % ; Revolver .38 70 %.

Sorts ;. Signe des Anclens.

Angus MacNair

Angus sait que sa sceur, Margaret, qui travaille 4 'suberge, est
impliquée dans quelque chose, mais 1l n'en sait pas plus. 11 & teavaillé
pour Henry pendant plusicurs semaines et il essaie d'en découvrir le
meurtricr. Il se joindra aux Investigateurs <'ils arrivent i le persuader
en réussissant un jet d'Eloquence ou de Discussion.

1l peut leur raconter des histoires sur les loups-garous qui tuent lcs
moutons, mais il pense, quant & lui, que ce sont des loups ordinaires,
ou méme des chiens sauvages, qui soni responsables.

1 a entendu parler d'étres étrunges vivant dans la forét, mais il sait
peu de choses, A ce sujet, il recommandera aux Investigateurs de
s'ndresser & Rabbie MacLaren ou 3 Tan MacDonald,

Il vit & Cannich avec sa sceur Margaret. Il a 26 ans.

FOR 11 CON 14 TAI 13 INT 12 POU 13
DEX 14 APP 11 SAN 65 EDU 4 PV 14

Compétences : Premiers Soine 60 % | Zoologle 55 % ; Ecouter
B0 % ; Trouver Objet Caché 60 % ; Suivre une Piste BO%:; Se
Cachar 75 % | Discration 80 % ; Grimper 75 % ; Fusll do chasse de
calibre 20 45% ; Poing 50 %.
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Sandy MacNeil

Le constable MacNeil s'estime un homme pratique et ne croit pas au
surnaturel. 11 est dévoug  la loi et refusera de enfreindre, méme
pour capturer un criminel. Si les Investigateurs commettent quelque
chose d'illégal, il les traquera pour les livrer & la police o' Inverness.

MacNeil me donnera de renseignement sur quoi que ce soit &
quiconque n'y est pas légalement habilité. Il ne parlera de 'enguéte
Hancock que si les Investigateurs prouvent qu'ils sont les représen-
tants Iégaux de Jacob Hancock.

!l se joindra aux Investigateurs s'ils peuvent lui apporter la preuve
qu'il e passe quelque chose de répréhensible, Mais il n'autorisera
petsonne & tirer sur les sorciers, sauf en cas de [Epitime défense. 1l
suspectera quiconque porte une amme & feu autre que ke fusil de chasse
habituel des fermiers locaux, et eonfisquera ces armes Jdes que
I'occasion s'en présentera,

MacNeil sera heureux d'engager les Investigatenrs 4 la recherche
du bébé des MacRae.

SANDY MacNEIL
FOR 14 CON12 TAl1E INT 14 POU 11
DEX 12 AFP 12 SAN 75 EDU 14 PV 14

Compétences : Premiars soins 80 % ; Droit 90 % ; Trouver Objet
Caché 75 % ; Suivre une Piste 25 % ; Disorétion 75 % ; Grimper
B0 % ; Lire/Ecrire 'Anglais 70 % ; Matraque 50 %.

Rab & Elizabeth MacRae

Rab est un fermier prospére dont la fille a &¢é kidnappée. Les
MacRae sont trés superstiticux. Rab pense que sa fille a ét€ enlevée
par « le petit peuple » et qu'il n'y a aucun espoir de b retrouver. Il se
Joindra néanmoins aux recherches.

RAB !llll:RAE
FOR 12 CON 16 TAID INT 10 POU 15
DEX D APP 13 SAN B8 EDU 13 PV 12

Compétences : Parler I'Anglals 50 % ; Farler Gasdligue 50%
Botanique 45 % ; Premiers soins 70 % ; Histolre 35 % Soi%nlsrl;ht_:l_np
Maladie 25 %% ; Ecouter 65 % : Trouver Obisl Caché 55 % ; i
té 25 9% ; Macanique B0 % ; Condulre un tracteur 75 % | Marchan-
dage 40 % [ Crédit 50 % ; Chanter 80 % ; Grimper BS % : Esquiver
45 % ; Sauter 70 % ; Chavaucher 50 % ; Nager 50 % : Lancer 60 %
Fusil de chasse de calibre 20 60 %

Elizubeth croit que sa fille a été enlevée par des sorciers et que si le
constable daignait interroger Annc Chantraine, il en apprendrait
beaucoup. Elle racontera spontanément des histoires de sorciers,
wjoutant qu'elle sait que Mademoiselle Chantraine en est le chef, mais
elle en a trop peur pour rien tenter contre cux. Elle prétend
€galement que Duncan MacBain est un magicien et qu'un monstre
marin venu du loch lui sert de familicr. Elizabeth MacRae ne sera
d'aucunc aide active aux Investigatours. Elle est déprimée et sujette,
& tout moment, & des crises de désespoir. Toutefois, elle fournira tous
les renseignements qu'elle pourra. Elle tentera de faire préter
serment gux Investigateurs de retrouver sa fille par tous les moyens.

Ces fusils doivent étre spécialement commandés, de méme que leurs
munitions, Les munitions cofitent 10$ pour une boite de
20 cartouches.

Le Disque de R'lyeh

C'est un disque d'or de deux hons centimétres d'épaisscur et d'un
diamétre de 6} cm. Le disque est gravé d'une figure centrale entourée
d'arabesques compliquées, de runes. ¢t g et 12 de petites gemmes qui
luisent méme 4 fa lumiére du jour. Le disque donne une sentation de
vertige et de nausée. Si I'on éudie les motifs gravés sur I disque, il
faut réussir un jet de SAN ou en perdre 114 points. L'impression de
vertige est telle que l'on croit qu'on va basculer dans Je disgue. Les
dessins du disque n'ont pas cet effet.

Le disque de R'lyeh est un puissant talisman magique qui indique la
position de la cité perdue de R'lyeh et comment Faire Tessurgir cette
cité des profondeurs de la mer. Le disque seul est insuffisant pour
restaurer R'lyeh, d'autres rituels sont nécessaires ainsi qu'au moins
deux autres objets magiques. Le disque ne parle pas de ces autres
objets, il ne fait que laisser soupconner leur existence,

Le disque a é1€ brisé en trois morceaux et il est inutilisable tant gue
les trois morcesux n'ont pas 4 replacds dans Teur position onginelle.
Siles Investigateurs comprennent le but et l'importance du disque. ils
devront réussir un jet de SAN ou en perdre encore 102 pemits,

Chaque morcesu du disque pése environ ) kg. II est impossible
d'emporter ces morceaux sur une longoe distance si 'on ne posséde
pas un moyen de transport, Belphegor utilisait une charrerte.

5ila cité de R'lyeh est remontée, le disque peut également servir &
Vengloutir 4 nouveau. Si possible, les Investigateurs devrsient le
conserver plutdt que de le détruire. Naturellement, il vaudrait misux
pour eux le détruire que le latsser tomber entre de mauvaises mains.
Sile disque est fondu et les gravures effacées, ce n'est plus que de I'or
tout 3 fait ordinaire et sans pouvoir magique, A Londres, l'or du
disque peut valoir autour de 95 000 dollars américains, une fois toutes
lés tixes paydes,
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Renseignements supplémentaires pour les joueurs
1l existe trois versions du manuscrit suivant, intitalé Récit de
I'Expédition au Loch Mullurdoch et les joueurs peuvent y avoir acces.
Ces manuscrits déerivent |a tentative faite par les Romains de
contrecarrer les mignons des Dieux Extérieurs. Chaque version est
|égerement différente. C'est au Gardien de déterminet quelle partie
du manuscrit Jes Investigateurs ont trouvée, Le Gardien ne doit
donner aucun renseignement sur Ces manuscrits tant que les joueurs
ne lui posent pas ewx-mémes la question. Pour découvnr les
manuscrits, les joueurs doivent les chercher aux boms endroits,

Version 1. Cest le plus long de tous les manuscrits et il comprend
toutes les données ci-dessous. 1l est cn possession du docteur Lorne
MacParlan gui habite 4 Cannich et il est écrit en anglais.

Version 2. Ce manuserit, détenn par l¢ pére MacBrde, est une lettre
en angluis envoyée au cardinal Rondal. Elle racontc les exploits de
Marcus Arturus en Ecosse. Elle ne contient que le texte comprs entre
el 2 et la note finale du pére MacBride.

Version 3. Ce munuscrit est une copic dactylographiée de la fettre du
pére MacBride au cardinal. Elle est détenue par l'archéologue
Andrew Kennedy, qui demeure actuellement & I'auberge de la Tete
Rovale. Elle est en angluis, mais ne comprend que le texte donné &
partir de 2 et la note finale du pere.

32-D}

Récit de I'Expédition au Loch Mullardoch

Marcus Arturus, qui depuis quatre ans dirigeait les travaux de la
Grande Muraille d'Hadrien, était sur le point de retourner dans sa
villa & Rome, quand Platorius Nepos, Gouverneur de la Bretagne,
arriva au camp,

Deux semaines plus tard, Marcus et une pleine centurie de
légionnaires poussaient au Nord, en territvire Picte. Les lroupes
étaient mendes par un centurion nommé Namatien, un vétéran de
nombreuses campagnes, nominalement sous les ordres de Marcus
sauf pendant les batailles.

Platorius Nepos uvait demandé — pas ordonné — & Marcus de
poursuivre un homme nommé Belphegor et de 'arréter pour qu'il soit
jugé. La mission de Marcus était également de decouvrir un disque
d'or gravé d'étranges runes et de le détruire. La seule présence du
gouvernelr en personne montrait urgence de la quéte, mais envoser
une centurie compléte en plein territoire picte au Nord de la muraille,
& une épogue ol les soldats étaient déji si peu nombreus, voild qui
étonna tous ceux qui entendirent parler de cetle mission.

Tis faillirent prendre Belphegor sur les rives d'une petite riviere
dont les eaux étaient noires de tourbe (peut-étre s'agissait-il du heu
appelé aujourd’hui Bluckburn, qui signifie Riviere Noire). Les soldats
s'étaient séparés pour encercler le camp de Belphegor, guand lis
furent attaqués & leur tour par une grande bande de Pictes bariolés.
La moitié des soldats furenl massacrés avant gue Namatien n'ait pu
les faire se regronper. Marcus sauva la vie du centurion quand il
tomba sous une nuée de sauvages armés de couteaux. Quand les
soldats purent enfin se regrouper, les Picles se retirérent, mais
Belphegor avait eu ! temps de fuir.

Tls poussérent toujours plus au Nord, sur les traces de Belphegor,

Marcus se rendit seul au camp des Pictes, €t apres avoir donné des
cadeaux au chef, il expliqua la nature de lexpédition. Les Pietes le
capturérent et I'enchainérent dans une de lear hutte, lls I'auraient tué
sans I'arrivée providentielle d'un saint homme, nommé John, que les

Pictes respectaient et craignaient. John demanda aux Pictes de libérer
Marcus et de lui restituer ses bicns, ce qu'ils firent & contre-coeur.

John et Marcus eurent une discussion qui dura plusicurs hetres et,
quand ils se séparérent, John fit don d'une épée 4 Marcus.

Les Pictes ne causérent plus d'ennuis & I'expédition. Ils préterent
méme des guides ot des pisteurs et envoybrent des messagers préveair
les autres villages pictes que ces Romains-la étaient des amis du
Grand tmmortel et quil ne fallait pas feur faire de mul. Mais
Belphegor continua cependant 4 leur échupper. Tl avait l'aide du
penple serpent qui, & cette époque. était suffisamment fort pour
défier les Pictes.

De nombreux mois de recherche et d'enquéte chez les Pictes
menérent |‘expédition au ceeur des montagoes, ol les Romains
trouvérent finalement Belphegor sur les rives d'un lac. C'est prés de
ce lac que les hommes-serpents avaient un temple dédié i feur
Acsathog le Grand, un temple construit avec des pierres provenant
des proches montagnes. Tout autour du temple s¢ dressaient dautres
hatiments de pierre. Ces bitiments étaient utilisés par Belphegor et
par la tribu locale de Pictes qui adorait également Acsathop,

1 Namatien e ses troupes attaguérent 3 I'Est cependant que
Marcus attaguait 4 1'Ouest. [Is se rencontrérent dans le temple o
furent massacrés les derniers gardes, mais par une porte, Belphegor
§'était enfui dans un autre monde.

Marcus tua les prétres serpents avec son épée et Namatien tents de
briser le disque d'or. Mais tous ses efforts furent vains jusqu'a cc que
Marcus lui préte son épée. L'épde trancha fe disque ct, en peu de
coups, ce dernier fut brisé en trois, Namatien était en train & allomer
un feu pour fuire fondre le disque, quand une grande béte arniva des
montagnes ¢t attaqua le reste des soldats. Les blessures causées & la
béte se refermaient & peine infligées. Marcus découvrit alors un prétre
serpent qui avait échappé au massacre de ses compagnons, et quand 1l
e tua, la béte devint enragée. Le sol se mit & trembler et le temple
s'écroula, tuant sous ses décombres tous ceux qui 'y trouvaient, &
P'exception de Marcus qui, par la porte, fut poussé dans Fautre
monde, Le reste de I'expédition mourut sous les gravats.

2 Quand, i la place du temple, Marcus s¢ retrouva dans une
profonde forét, son premier geste fut de revenir en arrigre pour aider
ses compagnons. Mais la chute du temple avait détruit le portail, ctil
lui fut impossible de revenir en arriére.

Miarcus finit par découvnr les habitants de la forét et par s'en faire
des amis, [| devint un membre du clan et épousa la fille de I'un d'eux.
Marcus enseigna sa propre langue i sa famille et tenta d'utiliser ses
talenis d'mgénienr pour aider le clan, mads le clan ne vivait que pour
la liberté de la forét et n'avait rien a faire de routes et de ponts. Iis se
contentaient de bitir de petites huttes pour y dormir par temps froid
ou humide. Plusieurs années s'écoulérent avant que des ennuis ne
viennent troubler [harmonie du clan.

Une nuit, le peuple serpent armiva, armé d'argent ct de few, et
presque tout le clan fut tué. Les hommes-serpents Ctaient accompa-
gniés d'étres monstrueux, noirs, serpents munis de grandes ailes de
chauves-souris, semblant constamment changer de forme. Marcus
abattit une de ces créatures avec son épée, mais ['un des hommes-

serpents le polgnarda dans le dos.

Dés que Marcus fut & terre, les attaquants s'enfuirent. La femme de
Marcus et ses fils moururent cette nuit-J4, mais [ui-méme vecul encore
quelques semaines pendant lesquelles il enseigna @ sa fille le
manigment de son épée, de facon qu'elle puisse défendre le clan en
cas de nouvelle attaque.

Ici s'achive D'histoire de Mareus Arturus. Personne: ne sail
comment elle nous fut transmise.




Les Investigateurs veqoivent une lettre mystérieuse d'un excentrigue
millionnaire américain, feur promettant une somme confortable et un
sfjour @& Hollywood tous frais payés. Une offre intéressante, mas
cerginement le genre d'offre qui va de pair avec quelque chose de
vraiment macabre et dangereux. Quelle Horreur attend les Investiga-
leurs terroviséy dans un comn perdu du désert ?

Renselgnements destinés au Gardien

Grant Winwood, le millionnaire ique précité, est un vieux
routier de |a production cinématographique. Son dernier grand projet
était le financement d'un film du regretté Erich von Varnstein, dont
les films avaient rencontré une ovation internationale et |'avaient
consacré maitre de cette mouvelle forme d'art appelée cinéma.
Winwood engagea les fonds pour le dernier film de Varnstein, le plus
ambiticux de fous : une fresque épique intitulée Le Prince de
Babylone. Von Vamstein sélectionna une troupe d'acteurs, des
mconnus, €t le tournage commengs fin 1921, Comme & chague fois,
Von Varnstein s'entourait de son traditionnel voile de mystére. 11 fit
construire une Babylone, un décor trés dans le détail, pour le
prix incroyabie (en 1920) de 500 000 dollars, et la plags, de méme que
des bitiments temporaires pour la troupe ef les équipes, dans un coin
reculé du Mojave, appeié Canyon du Diable. Ce qui allait S'avérer
une fatale erreur.

Les Indiens de la tribu des Hatethk adoraient Yig, Shub-Niggurath
¢l d'autres étres diaboliques depuis des sigcles, conduits par leurs
shamans fous, Ils habitsient dans une vallée inhospitalire ou ils
pouvaient pratiquer leurs rites odieux sans étre dérangés. Ds
construisirent une petite ville. genre Mesa Verde, et y hahitérent,

4
Le Canyon

du Diable

Un producteur de films a grand spectacle engage les Investigateurs pour explorer
les lieux de tournage de son grand film de catastrophe épigue. Cluelgue chose
hante les liewx et a tué son célébre metteur en scéne. Qu’est-il arrivé 7

vivant de maigres récoltes de mais agrémentées 3 l'occasion d'un
festin cannibale aux frais d'un étranger. En 187, ces Indiens furent
découverts et conlactés par un missionnaire blane, Ce
« missionnaire », Olivier Whateley, était en réalité un Maitre du
Crépuscule ' Argent venu au Nouveau Monde. Whateley fut guidé
jusque chez les Indiens par 'une des créatures surnaturelles du
désert. Ensemble, lui et les Hotethk, ils maitrisérent des sorts de
Déflagration Mentale. En 1843, Whateley confia aux Indiens un
Etrange diagramme péométrique appelé I'Arc de Vlactos - élément
iﬁmt d'un maitre-sort destiné & la remontée de R'lyeh. Plus tard,

ateley disparut durant un voyage de réapprovisionnement & Los
Angeles, Trés peu de temps aprés, la tribu des Hotehk disparut pour
toujours — du moins & ce qu'il sembla.

Car malheureusement, ce n'était pas le cas. Pour garder I'Arc
jusqu'd ce qu'un autre sorcier vienne le réclamer, les Hotethk
utilisérent |'un des sorts de Whateley pour transformer six de leurs
plus vieux shamans en monstres immortels - les Chasseurs Spectraux.
gllapmdam. Ie reste de la tnbu déménagea et se joignit i fa société

nche.

Ces Chasseurs peuvent devenir invisibles et/on immaté-
riels & volonté, Mais ils restent vulnérables & certaines formes de
radiation, certaines étant comprises dans le spectre visible. Depuis
cette date, ils sont restés au méme endroif, tuant ceux qui s'y
aventurcnt, et donnant maissance au nom actuel du canyon : le
Canyon du Diable,

Ce fut ki que von Varnstein s'installa étourdiment avec ses équipes
de tournage. Les Chasseurs Spectraux n'avaient encore jamais vu leur
terre sacrée envahie par autant de monde & la fois. Ils ne pouvaient
tuer tous les intrus & cause de leur nombre., aussi décidérent-ils de les
terroniser & mort. Iis s mélérent invisiblement sux actewrs et aux
techniciens, leur faisant perdre de |a SAN par leur seule présence,
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L'aura de chaos laissée par les ritucls obscénes, dont le canyon
répercutait antrefois I'écho, rendit les gens déprimés ¢t malades. Les
membres de |a troupe ct des équipes techniques démissionnérent par
douzaines. Manica Dorman, l'actrice principale, refourna & son
New York natal oll elle mourut en tombant {ou en sautant, ou ¢n
étant poussée) d’une fenétre. Lacteur principal, James Raven, perdit
complétement la boule. Il erre maintenant dans Hollywood, hebété et
baragouinant, Von Varnstein pensait que ¢es ravapes étaient causés
par une entité invisible ou fantomatique et il s'était mis en téte de
créer une lentille optique capable de rendre le monstre visible. 11 finit
par mettre au point un {trange appareil optique pouvant rendre les
Chasseurs Spectraun visibles et vulnérables sux armes physiques.
mais, peu apris, il succomba & la folie et il se suicida avee l¢ fusil
méme qu'il destinait aux montres. C'est ainsi que la production
sarréta pour de bon.

11 ne reste plus maintenant du Prince de Babylone qu'un décor de
vinéma abandonné, évité, croilant lentement en poussiére au ceur

du désert Mojave.

Winwood est toujours profondément troublé pur la mort de son
ami, le metteur en scéne, sans parler de tout Pargent perdu dany le
projet. [l accordera sa confiance aux Investigateurs, il leur racontera
I'histoire de la mort de von Vamstein, et il les paiera pour enquéter
sur le site abandonné dont il pense, sincérement, qu'il est hanté.

RENSEIGNEMENTS DESTINES AUX
INVESTIGATEURS

Winwood

Au début de ce scénario, I'un des Investigateurs recevra une letire
urgente de Winwood. Cette lettre dit que Winwood a entendu parler
de ses 1écents suceés en Ecosse et qu'il souhaite que 'on enguéte sur
son lien de tournage hanté, dans le Canyon du Diable. Tl promet fe
voyage gratuit jusqu'a Hollywood, le séjour tous frais payes dans la
cité pour jusqu’d six personnes pendant deux semaines, plus la somme
de 700 § 4 chacun, Les Investigateurs peuvent s¢ souvenir que le nom
du Canyon du Diable était mentionné dans le livre trouvé dans le
second scénario, qui décrivait fa visite de Whateley dans ces lieux et
suggérait que ce dernier pourrait y avoir laissé I'Arc de Viactes.

Winwood est un riche homme d'affaires trés connu, qui a hénté
d'unc grande fortune dans le chemin de fer ct I'a reconvertie duns le
pétrole et le cinéma. [l est connu pour sa croyance en presque toules
les facettes de occaltisme et les journaux racontent que nombre de
ses investissements sont fondés sur les résultats de son horoscope
journalier ou de sa consultation du Yi King, L& flm dont parle
Winwood était tourné & grand budget par le célébre, quoique
taciturne et secret metteur en scéne, Erich von Varnstemn, qui est
mort récemment d'un tragique accident de chasse. La méme
information peut étre trouvée dans les jourmaux & n'importe quelle
bibliothéque.

Les Investigateurs se rendront d'Ecosse & Hollywood sur un
pagquebot de luxe, et trouveront un messager de Winwood sur le quui,
qui leur dira de venir & la maison de Winwood & 7 heures le
soir-méme. La maison est une grande propriété de style espagnol,
D5 leur arrivée, les Investigateurs seront conduits jusqu'au bureay
rempli de liviées de Winwood. Ce dernicr posséde ume grande
collection de livres sur la magie et le para-normal. Un jet
d'Occultisme réussi permettra d'estimer que la moitié de la collection
consiste en ouvrages sénieux, et que I'autre moitié n'est que pur
charlatamisme. Parmi les ouveages séneux se lrouve une édition
originale du Rameau d'Or de Fraser, et un volume manuscrit en latin
intitulé Les secrets des Adamitey révélés de T, Bosh, Ce derier livee

est un faux, mais pourrait atieindre un bon prix chei un Libraire sans
SOUPEON.:

Winwood lui-méme est un homme sympathique. encore que
superstitieux et tendant i 'obsession, Tlest pour ainsi dire immunisé i
I Discussion et & I'Eloquence, tandis qu'un jet réussi d'Occultisme hui
déliera presque tonjours la langue, 11 dita dux Investigatears que von
Varnstein g'est en fait suicidé, et que les autres membres de Féquipe
ont démissionné & cause d'une présence maligne qui infeste ls Canvon
du Diable, Cette présence se manifeste comme 1une intangible,
quoique puissante, aura de mort et de mauvais présage semblant
constamment flotter sur les lieux du lournage. T n'y a famady ey de
véntable manifestation physique & part la destruction de matéricl
dany des circonstanees plurdt mystérieuses. Parmi les survivans, les
seuls membres de la production avec qui Winwood maintienne le
contact sont o vedette, James Raven, ef le premier cameraman,
Pierre Babtiste.

Raven est maintenant camplitement foo, Il vit d'une pension gue
lui verse un stodio charitable. On peut le voir déambuler dans
Hollywood, parlant & des amis invisibles 2t les cinglant de son fleuret
(il fut autrefois un champion d'escrime). Babtiste vit toujours i
Hollywood, travaillant comme photographe en freelance. Winwood
donnera l'adresse de Babtiste aux Investigateurs ainsi que "adresse
du studio d'Atlas Films Inc. Mais il insistera pour que ¢
renseignement ne soit divalgué 3 personne, particulidrement aux
journalistes. Il prétend que, en fait, aucune pellicule n'a jamais &t
utilisée sur les lieox du film.

Windwood suppose que les Investigateurs resteront envimon une
semaine 3 Hollywood & glaner des renseignements et & préparer leur
Cyuipement, tout cela & ses frais. Il désire ensuite qu'ils se rendent sur
le site pour y enquéter pendant une autre semaine. [l feur fournira les
provisions et |'équipement nécessiites pour lenit une semaine dans le
désert, la clé du bitiment o logeait la troupe, et deux machinistes qui
les conduiront au canyon &t pourront méme rester avey cux 8'ls le
désirent. Cies machinistes travaillent pour Atlas, mais ils ne faisaient
pas partie de la production Babylone et sonl au courant de peu de
choses. Winwood leur fournira également un jeu de clés et des
laisser-passer leur permettant de pénétrer dans les studioy ' Atlas et
d'inspecter le bureay du défunt metteur en scéne, A lu fin des deux
semauines, Wimwood désire un compte-rendu oral sur ce qui dura £t
trouvd dans le canyon el sur la solution que proposent les
Investigateurs, s'il ¥ en a une. Si Winwood s'apercort que les
Investigateurs ont transmis des renseignements & la presse, leur
contrat sera immédiatement annulé,

Le Studio

Allay Films Inc. est un studio prospére, en plein coeur du quartier
cinématographigue en plein essort de Hollywood. Cuand les
Investigateurs arnveront munis de leurs laisser-passer, Jes agents de
sécurité Jeur feront fuire |3 visite des studios. Ils pourront amsi voir
plusicurs films en cours de tournage ¢l pourront méme tomber sur
une personnalité du cnéma des anndes 20 (an choix du Gardien).
Pendant la visite, ils rencontreront un va-nu-pieds crasseux qu'ils
powmont reconnaitre comme €tant James Raven ils réussissent leur
jet de Connassance. Raven les fixera d'on regard simistre en
murmurant quelque chose avant d'ére envoyé promener par Fagent
qui expliquera qu'il s'agit dun scteur travaillant pour ume future
production Atlas. La visite des studios prend une heure.

Le bureau de von Varmnstein est le seul véritable centre d'intérét. La
police du studio autorisera les Investigateurs 4 y entrer, mais leur
demandera de sortir aprés deux heures de recherche. Le burean
lui-méme n’est qu'une simple pitee nue d'environ 3 metres sur 3, avec
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une table de travail, une corbeille 4 papier et yuelgues dossiers rangés
dans un placard, Ces documents pe sont que des commandes de
décors, d'équipement cinématographique, etc, Un jet de Comptabili-
1€ réugsi permetira de découvnr que le Prince de Babylone était un
film & grand budget. Plus de 400§ furent dépensés pour une
commande d'objectifs de caméra spéciaux, plus tard, en cours de
production. Un jet réussi de Trouver Ohjet Caché permettra de
découvrir une petite liasse de papiers sous la table, Ces pages, écrites
de la main de von Varnsicin, sont rédigées dans un allemand
incohérent. C'est upe série dévousue de notes personnelies et
professionnelles. 1l faudra réussir un jot de Lire IAllemand pour les
comprendre. On pourrs déduire de cette lecture que le metteur en
sceme dyail le sentiment qu'une étrange entité affeetmt d'une ceraine
fagon son film, et qu'il expérimentait diverses techniques chimiques et
optigues pour définir et comprendre cette inexplicable présence.

8i les Investigateurs preancnt la peine de fouiller ln corbeille &
papier, ils y décovyriront une bobine de film carbonisée et fondue,
Eliquetée : « Prises de vue, Prince de Babvlone, bobine 2 ». Le film
est trop endommage par le feu et ne peut plus étre visionné, mais son
existence contredit fa déclaration de Winwood selon laguelle sucune
pellicule n'avait encore été utilisée,

Si Winwood est mis en présence de la bobine, il admettra qu'il y
effectivement eu quelgues prises de vue, et qu'il en posséde une chez
lui. Si, avec un jet d'Eloquence réussi, les Investigateurs arrivent 2 le
convaincre qu'ils ont besoin de vorr ce film, il les inviters &
contreceur & une projection privée dans sa maison, mais non sans les
avoir avertis que le film comparte certaines scénes hideuses aux yeux
humaing, et que ¢est I ratsan pour lagquelle il en a détruit toutes les
copies. (Voir la partie intitulée Le Fiim,)

Plerre Babtiste

Si les Investipateurs lui rendent visite, Picrre Babtiste leur parlera de
501 expérience sur les licux du Prince de Babylone. 11 leur décrira von
Vamstein comme un homme brillant et dynamique, versé dans tous
les aspects du cinéma. 11 était certain que la présence msuvaise qui
troublait la production se manifestait aussi, J"une certaine fagon, dans
les prises de vue. Il a passé des centaines d'heures sur Iz site 4 essayer
différentes combinaisons de lentilles et de Filtres pour tenter de
capturer, quelle qu'elle soit, ['éirange force qui envahissait le film.
Les derniers jours, Varnstein semblait avoir trouvé Ie bon systéme, et
il passait des heures 4 errer dans le désert pendant la nuit, armé d'une
cameéra, d'un flash et d'un cunivux systéme optique. Une semaine plus
tard, il fut retrouvé mort & la cantine. 1l 5°était déchargé son fusil dans
les yeux. '

Babtiste hésiters 3 se rappeler ses propres imipressions, I dira
seulement que quelque chose semblait suivre, guetter et tourmenter
les Equipes et la troupe du Prince de Babylone ; et que si cette chose
Etait impereeptible aux sens normaux, elle n'en dtait pas moins réelle.
Sur un jet d'Eloquence réussi, il confessera qu'il est encore tourmenté
par d'horribles cauchémars sur le Prince de Babylone. Pendant ces
réves, Babtiste ne voit rien d'autre que Jes murs ¢t les pieces du décor
de Babylone et, cependant, ce spectacle I'emplit d'une insupportable
frayeur. Aprés avoir raconté cels, Bubtiste sera visiblement secoué et
demandera qu'on le lusse.

Roseanna Barlett

A un moment, durant leur séjour & Hollvwood, I'un ou 'autre des
Investigateurs sera abordé par une femme volubile et outrageusement
maquillée, avec un accen! new-yorkais. C'est Roseanna Barlett,
journahiste & scandale travaillant pour la Chronigue de Los Angeles.

Elle dispose d'un énorme compte. Elle surveille étroitement Grant
Winwood ct a appris qu'il a engagé une équipe o'« investigateurs
psychigues ». Roseanna veut savoir tout ce que les Investigateurs
savent et elle est préte 4 paver jusqu'a 800 §. Toutefois, elle ne
dépensera cette somme que peu 3 peu, soutirant un renseignement
pour un peu d'argent, puls quelques renseignements de plus pour un
peu plus d'argent, et ainsi de suite. Toute information ainsi fournie
apparaitra dans ses colonnes dés le lendemain. Aussitdt, Winwood
renverra les Investigateurs. i Roseanna découvre qu'ils se rendent
dans Iz Canyon du Diable, elle voudra aller avec eux. Winwood ne
vet pas d'elle et 5'il déoouvre que les Investigateurs I'ont emmenée,
il leur coupera les vivres,

James Raven

Si l'un des Investigateurs enquétant dans les Studios Adlas, ou 4
proximité, se retrouve seul, il sera confronté 4 James Raven, le fou,
Celui-ci s'approchera du solitaire aussi discrétement que possible, et
surgira brusquement démentiel : « Vous voulez du mal 2 mes amis |
IIs me l'ont dit | » L'Investigateur sera probablement impressionné
par le fait que le fleuret est aiguisé, ce qui en fait une arme irés
dangereuse. Raven s'en servira dans Fintention de tuer. Mais il fuiera
s'il prend lui-méme plus de trois points de dommages. 5i I'un des
Investigateurs dit & Raven qu'il connait lui aussi ces « amis », Raven
cessera le combat, de méme qu'il le fers si un jet de Discussion ou
d'Eloquence est réussi.

§i les Investigateurs rapportent fa conduite de Raven 2 Winwood, 2
la police ou au service de séeurité du studio, on leur promettra qu'il
sera mis & |'écart etlou puni, mais, 3 moins qu'un Tnvestigateur n'ait
¢été sérieusement blessé, il n'en sera rien fait.

Ressources locales

Le bureau des propriétés du comté de San Bernadino posséde des
papiers montrant que le Canyon du Diable est actucllement loué &
Atlas par un rancher nommé Dennis Smith. M. Smith est propriétaire
de milliers d'hectares de désert qu'il ne demande qu'd lower & gui en
Veut, y compns aux compagnies pétrolitres. M. Smith séjourne
actuellement 4 Rio.

A la bibliothéque municipale, les Investigateurs ne peuvent trouver
que pey de choses sur le Canyon du Diable. Un journal éerit par un
missionnaire espagnol parle de la tribu des Hotethk et les déerit
comme « ..des sauvages blusphémateurs et inconvertibles, hafs
méme de leurs fréres paiens. » Un récit dans le Globe-Republican de
Los Angeles, daté du 7 juin 1899, fuit état de la mort de quatre
hommes dans le Canyon du Diable, tués par un « lion des
montaghes ». Une chasse au lion s'ensuivit mais fut abandonnée
aprés que deux chicns aient disparu ¢t qu'un homme ait été tué par
une avalanche. Les deux sources mentionnent la présence du petit
village Hotethk abandonné, caché 3 500 métres du canyon principal,
Pour trouver ces renseignements, il faut réussir un jet de Bibliothe-
g,

Un second jet de Bibliothique révélera Fexistence d'un rapport
anthropologique sur les Indiens des environs — comprenant les
Hotethk — établi en 1919. Ce rapport est dans les archives de
I'Université de Californie, 3 Berkeley. Il peut &tre commandé i
l'université et srrivera dans un délai de 4 jours, Il est hautement
technique et il faut réussir un jet de Lire I' Anglais et d’ Anthropologie
pour en comprendre les détuils. Selon ce rapport, les Horethk étaient
un groupe banni de Hopis, détesté méme des autres Indiens 2 cause
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de leur culte & Yig, le Pére des Serpents, et a un dieu de lu v fertilité »
appelé la Béte Noire. Ils curent des rapports suivis avec un homme
nommé Oliver Whateley qui appartenait 4 une organisation de
missionnaires nommée I'Ordre du Crépuscule d'Argent. Au ficu de
les détourner de leur étrange religion, Whateley les encouragea e
lenr procors des objets de son église, Les Hotethk disparurent en
1843, Les auteurs conjecrurent qu'ils moururént de fa variole, mais
leurs voisins croient quils comtinuent de vivre sous forme de spectres
et qu'on ne peut les détruire qu'en brilant leurs-Ames au moyen d'un
ancien chant Hopi, Le rapport fournit une courte version anglaise de
ce chant mais ne précse pas comment il doit ttre chanté ni ce que
signifie exactement « leurs dmes », Quiconque posséde les compt-
tences d'Histoire et d’ Anthropalogie & plus de 20 % se rendra compte
que ces informations provienment de sources ethnologiques
— rapports de conversations avec des [ndiens vivants, des ranchers,
etc. 8i les Investigateurs veulent chercher plus loin, ils découyriront
que l'auteur de ce rapporl est récemment purli en voyage en
Amérique centrale et que, depuis, personne n'a entendu parier de lui.

Le Film

Grant Winwood a un grand coffre de bois qui contient les effets
personnels du défunt von Vaenstein. Il les montrera aut joneurs sTils
insistent. Les objets les plus intéressants sont une bobine de prises de
vue du prince de Babylore et un jeu d'objectifs de camérp d'un aspect
tout & fait inhabitucl

Ces objectifs sont au nombre de deux, chacun faisant environ
f) centimetres de long ivec un diamétre de 15 centimétres. L'on des

bouts est clairement destiné & s"adapter & n'importe guelle cameéra. 5i
I'on regarde par ce bout, on voit toul comme entouré d'une ombre
bleue trés foncée, ce qui rend invisibles ln plupart des objets & moins
qu'ils ne'soient bien Eclainés. Si par ce méme hout, on fait entrer un
rayon de funtigre dans 'objectif, il ressortira & I'autre bout sois forme
d'un cone de lumiére hlene qui peat étre diminué ou augmente avec [a
bague de mise wu point. Si par contre on regarde par le bout opposé,
on ne voit gu'un tourbillon, fatigant pour 'eeil, de formes et de
couleurs incompréhensibles. Si l'on démonte 1'un des objeetifs, on o
toutes les chances de briser les lentilles fragiles qu'il contient (les
chances de ne pas les briser sont égales & INT + DEX sur 1D1X0), Un
jet réussi de Physique permertra de réaliser que Farrangement des
lentilles et des prismes & l'intérienr des objectifs de vom Varngiein
n'est pas conforme aux lois optiues établies.

Le Prince de Babylone est vn film d'aventures mélodramatigues
dans le style de Beau Geste ou dz Les fuatre Plumnes. La bobine de
prises de woe de Winwood dure environ 30 minutes et consiste
principalement en scénes destinées & £tre éditées en dehors des quatre
heures du film proprement dit (qui ne fut jamais fait). Il o'y a nen
dans le film qui seit extraordinare ou visiblement horrible.
Neésnmoins, certaines scénes ont une nature subliminale qui peut
déranger os spectateurs ef lear faire perdre de lenr SAN,

La premiére de ces seénes dungereuses montre des derviches armés
de cimeterres chargeant un gang de guerriers rivaug i travers le
dissert, Tandis que les yeux des Investigateurs lour assurent quil n'y o
rien d'anormal duns cette scine, les profondeurs de leur psyché (un
« 1" sens ) leur disent que des forces horribles et malignes étaient 4
ce moment présentes sur les lieux. Les spectatours doivent réussir un
jet de SAN ou en perdre 1 point quand ils découvrent cette scdne
pour la premigére fois,

Le second passage troublant survient environ 7 minates plus tard.
Il montre la vedette James Raven en tenue arabe, 2 tenant devant un
mur et articulant des paroles  ['adresse de quelqu’un se trouvant hors
du champ {dans cette bobine, les sous-titres n'ont pas été collés). la
méme terrible et invisible présence discernable dans la premidre
scéne se retrouve ici, mais cette fois, elle est encore plus inquigtante.
Il faur réussir un jet de SAN ou en perdre 1D3.

Cing minutes plus tard commence L dermigne des terribles seénes.
Diurant cette bréve séquence, la vedette féminine, Monica Dorman
est montrée dans un riche décor d'inténieur, dtendue sur un It & la
romaine et pelant des raisins, probablement en train & attendre ses
amants. 51 I'on regarde attentivement Je visuge de Monica durant
cette scéne ef guion réussit un jet de Psychologic, on pourra voir
qu'elle met tous ses efforts & masguer un sentiment de peur et de
dégolt. Quiconque déclare qu'il examine 'écran attentivement et
réussit un et de Trouver Objet Cache verra de faibles mouvances
jouer sur la robe de Momica. Ly cause de ces mouvances n'est pas
apparente. C'est la demidre el s plus troublante de ces séquénces de
prises de vue « hantées » e1, a4 moins de réussic un jet de SAN, les
spectateurs en perdront 1D6.

L'un des Investigateurs peut avoir lidée de projeter le film 4
travers un des objectifs spéciaux de Varnstein. 5'ils fixent 'objectif
surt le projecteur par la partie s'adaptant normalement & la camera, ils
ne verront Tien qu'un tourbillon de couleurs et de formes. Mais 5'ils le
monteat sur le projecteur avee le boul normalement desting 4 la
caméra tourné cette fois vers I'écran, ils recevront un choc psychique
qui renforcera les convictions de Winwood §'il en est témoin.

Le film sera le méme que précédemment, mais bleuté au fisu d'étre
simplement noir et blanc, Les trois scénes dangerenses pour la SAN
seront par contre différentes: au lisu d'une invisible présence
mauvaise, il v sura une présence mauvaise horriblement visible,
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EXTRAITS DES LIVRES
DE RITUEL DE L'ORDRE
- 88 gémissoments du [ou ne sont que
Ies cris de naissance de Thomme nou-
veaun — "homme ancien disporsé
comme la pouvssiére dany le vent du
dézert. Débarrassé des mensonges de la
condition  humaine, "homme  oouvean
— Vhomme  des Lénébres — est libre
d'absorber la beautd du néunt, de sc
glotifier dans I3 ouit totale du vide
complet. A mesurc gue votre inutile
ruison se dissout, réjouisscz-vous de
savenir que d'aulres, en des licux aussi
divers que 'Ecosse, la Louisianne ot le
Pacifique-Sud, ont emprunté le méme
chemin, gqu'ils ont bu fe méme sung.
dans le but d'une méme ouit Sternelle.
que vious,, .,
— Ceardien de la Porte d'Argent
<., VOUS (€ Conmaisses pas cnoore les v
diewx, Toul voire savoir n'est que men-
songe. Les Geands Anciens — voili
guels sont les yrais maitres de 1'Univers ;
cux el d'autres dont vous mlaver pas
cncore enlendu parler, vont étre 1"pbjel
de votre adulation, de votre émulation,
de votre amour. Vous éles les fortunés ¢
Iheure pent venir, par une dévolion sans
limite, oo vous gdorerez dams lu chair
dans les Temples de R'lyeh, celui dont la
ghotre est au-delis de votro compréhen-
sl
— Catéchisme dex Chevaliers du Vide
T12-Af Tntersidéral

«--RCE-vous amegine! by chises telles guelies
peuvent éirc- 7 Tefles quien réalitg elles seront
quand la terre sera trassdormée et gue il
sion de la réalind sern cifacte des ESArins
hionain: par Pannihilation méme de ess
exprits T Vivervouy dans l'espoir de vobr ke
Grand Cihulbo parcouric |a terre 7 Héves
vous do trdne d Azathoth 7 Révervous de
vous Joindie gux Ditistes gu dansemt 14
eromcllemint ! O, purilfiez-vous alors, car
tomtey cés choses ef des choses: plus goindes
ENCOIT vous aticndent, vous gu les membres
de notre ordre terrible,,

Lhiaciirs entrngn par Clyde H'ﬁr;:_.:}!r

i dares s fonormal, (Conprend dgalement
tocalisaian de Ie ferme de Soom e la

fo-Af deserimsivm e quelques mentres, )

TEXTE D'UNE LETTRE DE DUNCAN MacBAIN A CARL STANFORD

Duncan MacHain

MacBain House

Cannich, Ecosse

12 jumvier 1924
Cher Monsieur Stanford,

Sincéres {élicitations. Mademuiselle Chantraine m'a informé de votre récent succds at
m'a fait part de Uobjet que vous désiter. Je craine de ne pouvoir le trouver avam un
certain temps car iy 2 actuclicment dewx Américains qui ereusent sur ce que j¢ crois
étre le site du Temple ; deux e mes hommes travaillent pour cux et il se peut qu'ils se
chargent de tout pour moi. Te réalise parfaitement combien peut #tre grand voire désir
de l'acquérir, mais il me semble que Ia prudence et Is discrétion soient le meilleur plan
d'action.

Mey études sur le peuple scrpent progressent, 3 ma plus grande satisfaction. Une
autre annde devrait voir mes érudes couronnées de suceds. [l me rocommandent un
voyage & lu Cité Sans Nom pour une instruction plus approfondie, mais jo resterai ici
Jusqu’s oe qu'll soil en notre possession. 1Dés que cx sera possibic. je ne demuanderai pas
migux que d'obtenir Vinstruction supéricare offerte 4 la Cité Sans Nom. Quui quil en
s0it. je seral toujours prél & sccomplir les tiches que notre Ordre exigera de mod.

Duns votre derniére lettre, vous aver mentionné ke fait que Mademaiselle Chantraine
pourrait se joindre & mot, ici, quand elle aura terming e conversion des dirigeants du
Thule Bruderschaft. Je crains que les Allemands ne soient en ce moment beaucoup trop
montés contre les frangais pour pouvair vraiment I'écouter, Oserals-ic vous Suggérer
que vous demandicz 4 Helmut Grosmann de s'en charger § sa place T Je réulise
parfaitement qu'il y a plus de deux conts ans qu'fl n'est pas allé en Allemagne, mais 4
moing que vous 'ayez quelquun d'autre en voe, il me semble &tre le meilleur pour &=
eharger de cette tiche.

Je suis d'accord avee vous sur fe fait que I'Ordre des Templiers &'Otient ne conticnt
pas le genre d'individus que nous recherchons. Tls ne sont pas préts pour Jes grandes
vérités. Vous pourriez sugpérer i nos collégues germaniques de tester soignessement
certaing membres de ['Ordre en tant gue servileurs potentiels des vrais Disux,

Je suis assez peu familicr aver I"Ordre Hermétique de I'Aube d'Or er I'Astrum
Argentinum, ¢t pe peux vous fournir wncune recommandstion, Jen parlerai @ notre
groupe de Londres, en leur demandant de vous écrire. J'a purlé avee un certain William
Seabrook qui m'a dit qu'un certain Alcister Crowley, qui est associé sux doux groupes,
ou, Bt 3y mouns, U's €€, pourrait avoir des pouvoirs occultes. Nows devrions peut-gire
contscier oot homme

¥ai oru comprendre que c'était Monsieur Scott qui se chargesit du projet dans votre
zane d'actem. pouvez-vous, s'il vous plait, le sulucr de ma part. Je ne 'oi pas vu depuis
la Grande Guerre. Peul-fire nous rencontrerons-nous Mannée prochaine.

Sincérement votre,
fro-A] Duncan MacBain

Photocopie autorisée limitée & l'usage personnal.
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Sur Venveloppe non-cuverie, il ¥ & écrit : Christopher Edwin, Poste restante, Salk
Harbor, Maine.

Y'ithkapg-Nyarlathotep,

Vous avez rumem. Il nous fawl ahsolument éliminer ces fouinenrs qui se sont
sppropriés le Disque de R'lyeh et qui peuvent avoir découvert Arc de Viactos. Lears
morts ont &8¢ décrétées par fes Anciens de 'espace et du temps. Gloire 2
Shub-Niggurath ! Mais c’est & nous d*&ire Leurs instruments, Votre idée de vous lier
avie eux puis de les massacrer, est bonne. Voos étes ke plus fort de notre proupe restant
en Amérigue, maintenant que nous devons tous aller 4 1'Mle de Paques er. aver les
Ciuctteurs, atténdre |e grand jour du lever de Notre Seipnear. Ce jour ne doit plus #tre
trés loin maintenant. Méme sans la magie du disque et de Parc, nows gvons accumulé
assez de pouvoir et nous sommes assez nombreur comme sorciers, pour aider 4 s
libératicin du Grand Cthulhu. Cthulhu fhtagn ! Ticher senlement de retenir les fous qui
veulent nous empécher d'accomplic notre destinde, loin du Pacifique Sud. 1 est poo
prohable qu'ils puissent arrdter notee prind projot, mais nous ne devons rien laisser au
hisard, Sur I'fle, la garnison chilicane sera probablement plus de leur coté que du ndire
1 besucoup d'entre nous, au Crépuseule d'Argent, sont encore vulnérables sux balles
of @ lacier. Agisscz Comme nous en Avons convenu précédemment.

Cthulbhu fhragn !
[46-A) Carl Stanford.

Chers Messieurs,

T'ai tu des articles sur vos exploits el je souhaite inlensément vous voir. Je posséde
moi-méme quelques connuissances doccultisme of je suis instruit du danger quc vous
courez en face du Crépuscule d’Argent. Je vous prie d'accepier les billets de train
ci-joints et de me rencontrer immédiatement 4 Salk Harbour, duns o Maine. e suis
assez riche et ne serais que trop content d'aider d’autres personnes & défendre le mande
contre e mal monstrueux dés Grands Ancicns, Je vous attends,

Sinceérement,
Christapher Fdwin.

{#0-Af
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Cheer

Je me sens quelque peu idiot de vous écrire pour vous demander de "aide, mais la
vérité est gque j'ui réellement besoin d'aide dans cetfe affaire. 11 me serait inutile d'aller
trouver la police car je n'ai sucune preuve d'activité criminelle. J'ai entendu parlsr de
vos exploits i Boston au sujet do Crépuscule d*Argent, et jespére gue vous pourfez me
conseiller. Je vous en serisiy infimment reconnaissant,

Il ¥ & environ un an, ls société « Regard dans le Futur = s'est installée & New York.
Elle se présentml comme une soaéld de coopération cnire hommes daffaires, et
promettait de soutenir et daider maréricllement scs membres. Je me suis jint 3 celue
sociéid il ¥ a huit meis et jo Pal quittée e mois dernier.

Le Directeur apparent de celte socidté est un certain Lostalus Black, Monsicur Black
s¢ prétend un psychologhe doud ot affirme gu'en soumettani Vesprit dhommes
intelligents ¢t cultivés & certaines conditions psychologigues particulidres, leur créativilé
se trouve libérée ¢t qu'ils deviennent capables d'accomplir toutes sories de choses
étonnantes. Fn se rencontrant, en payan! une cotisation, ¢n assistant régulifrement dux
réunions, ces hommes d'affaires ponrront partager de prandes découveries.

L'« aura psvchologigue = créée par Monsicur Black est certminement des plus
étranges. 1 apparait sur un podium, copendant quon nous demande & nous,
|'sesistance, de méditer sur certaines formes géométrigues trés spéciales. Avant le début
de la répnion, chague membre regoil une feuille de papicr o0 somt dessinés les
disgrammes o1 les formes géométrigues en guestion, Tandis que nous méditons,
Monsieur Black se met & pialmodier une sorte d'invocation fuite de syllabes dépourvues
de sens. 11 prétend que ces syilabes ont &t spéoalement drudiées pour pouvoir toucher
notre subeonscient. Puis, toul en continuant & chanter, il se met & gesticuler
sauyagement ; el c'est alors gu'on nous fait signe de nous metire nows-méme & chanler
notre propre litanie - « Ong D'acta Links, Neblod Zin, Neblod Zin, Ong Dacta Linka,
Yog-Sothoth, Yop-Sothoth, Ong [2acts Linka, Yarl M'ten, Yarl M'ien. » Et pous
répétons ¢¢ non-scns pondant presgue wne heure. Monsieur Black continue i gesticuler
énergiquement ¢t & ¢mettre divers sons étranges jusqu’y oo qu'il sembie atteindre une
sorte de paint culminant. Alors ses gestes nous imposent le silence. Chest la fin de fa
séance, Nous prenons ensuite le thé et le punch, Monsieur Black est sssisté duns ses
fonctions de plusieurs Arabes patibulaires et d'un certuin Monsieur Stanfond.

En plus de ces réunions mensuelles trés spéciales (gqui e déroulent comme je viens de
vous Iindiguer), nous avons régulirement des séminares d’inspiration avec parfois dos
oratears mvités. Ce qui m'a donné I'idée de oi"adresser i vous, ¢'est gue certrins de ces
orateurs ne cessenl de nows aifirmer que nous devrions nous joindre & une loge pour

Elargr notre cercle d'omis et pos relations socales. Th nous recommandent

partculitrement la loge du Crépuscule d"Argent comme un excellent choix.

Je dois confesser que ley méthodes de Lostalus Black semblent marcher. Deux moss
aprés mon adhésion, il viat me trouver avee un ohjet tout i fait stupéfiant — objet qu'il
mé permit d'acheter pour 100 dollars. Et cruyes-moi. il Tes vaut bien ! Je vous le
mMONrerai S VOus VencE

Voici maintenant les raisons pour lesquelles je n'w pas confiance en Monsieur Black.,
Apriés chacune des réunions an cours desguelles nows entonpons fe chani, j¢ me scns
malade, avec des migruines qui persistent plusieurs joars. J'ai remargué que, depuis que
je me suis joint & ce proupe, "o perdu dé ma vitalité et de ma force, comme 51 ma santé
se délériorait. Je ne saurais évidemment affirmer que ceal & un repport direct avec
« Repard dang le Futur =, mais je le soupgonne néanmodins, surtoul depuis que jai
remarqué gue d'autres, dans e groupe, souffrent du méme syndrome. Une autre ralson
de définnce envers Lostalus Hlack est extréme secret dont il s"entoure ¢t les mesures de
sécurité dont il entoore som organmation. Ses shires arabes ne parlent pas "anglais et
nlinspirent certainement pas confiance.

Y simerais que vous veniez, vous ef vos amis, pour prouver sil y a fruude dins cette
organisation, ou, au contraire, si elle cst au-dessus de tout soupon. Si elle ["élait,
jraimerais le savoir pour pouvoir m'y joindre & nouvesu € continuer & recevoir ces
articles fabuleux qu'clle produit, Sincérement votre,

[14-8] David Lec

Un mimionnaire mommé  Whaieley
rendls vivite & une petite tribu d'Tndiens
connwy sow e nom de Hotethk, et reita
avee eux de 1837 & 1843, dute d laguelle il
disparut. Peu de temps aprds, la iriba
elle-meéme s¢ démanieda, ses ginds avans
appuremment disparuy ou dtant moris,
Cette tribu énmt des plus intéressanses
per la sauvagerie particuliére de ses rites
patens, rites gue le rendgal  Whareley
semiivle avoir encouragds, I apporig aix
Indiens, ou en fit aver sux lo décovveres,
unc structure particuliére qu'il appelai
FAre de Viictos et qu'il pensait en
rappart avee des démons du clel e
chréticns, La seuwle autre chose gue Uon
sache sur les Indiens Heotethk, ¢ est gu'ils
fabriguaient des poupées Kachina pour
abriter les @mes des démons er gu'ily
adoraient des dicwx que Uon ne frogve
nulle part ailfenrs en Californie, tel gue
Yigy le diew-serpent, et le dieu cornu
Shoob  Nigperar. [y vivaienr dany e
Canyon du Diable, dany le déveri Mo-

’_
spe U Ancienne Californie 178}

BELPHEGOR NE REND COMPTE
D'AUCUN SUCCES DANS LA DE-
COUVERTE DU DISQUE EN
ECOSSE. LUI ET SES CHEVA-
LIERS DU VIDE INTERSIDERAL
POURRAIENT ETRE OBLIGES
D'ELIMINER D'AUTRES INTRUS.
DE NOUVEAUX RENSEIGNE-
MENTS INDIGUENT QUE L'ARC
DE VLACTOS POURRAIT ETRE
TROUVE EN CALIFORNIE,
TOUJOURS PAS DE RESULTATS
CONCLUANTS DE L'iLE CHI-
LIENNE.

FIN. [17-B]

Photocople autorisée iimitée & I'usage

parsonmisl,

« La théorte d'Otto Dostmann selon laguelle le monolithe est un vestige
de linvasion des Huny érigé pour commémorer une victoire d Attila sur
les Goths est ausysi logique que de supposer que Guillawme le
Conguérant a fart lever Stonehenge. »

[63-B]

Passage des Maussprechiichen Kulien

2] décembre 1899

Aujourd'bisi, j'ui entendu an étrange bruit de chant monter de U'autre obté de fa
maistn. J¢ n'ai pas po comprendre un seul mot de la langue uiilisée, mais elle contenait
bien trop de consonnes pour mon godl, Plus Je son montait, et plus, dehors, 'enflait
Porage. Cmand, & la fin, le chant o ateint sa conclusion frénétique, un &clair a frappé la
mEison, Jo me suis précipité i la porte ot je I'ai trouvée bloguée. Je suis maintenant sssis
en uttendunt du secours. Voild d€jd huit heures.

[68-B} Philius A. Eckard

e Lesompermes lex plus peafordes ne sony pras
destindes & ftre senidéey par les yeux gui
pewent vair, car lewes memveiller sont franges
ot rerrpfianies. Mawdic est le gol o fes penddes
mores Eeenl 8 nouvead, Nierremtend incor
ndes, e mauveis est lesprit qui n'est N 4
awcune e, Comtbien sage &t fhee Schacaboen
qr.l.um! i devaer ¢ hearewve it da forebe ool
sorcier n'e reposd, ¢f heurmuse perid dormr fa
ville il towir fes sorcies ne sonr plua e
cemdres. Car il esf de viellle rumeur gue Pdms
die damné n'ext pag pressée de quarter son argile
charmelle, mais gi'elle wourril e Instruir le
VER, LEVER QGUI RONGE, figqu's o gu'ou
comile de fu cormption une vie horrible en
Jaillizse, rt gue les miprnes charagnardy de fa
terre enghoeni de touley parts, of fa toarmen-
tent, e Penflent en um aboés sbominable e
conire-naiere. Dénormel frous sonl créusés
secrdtement ld od dex pores de s terre devraiens
suffiry ef dex choses ond appris & marcher, qui
devraieni ramper. »
exirait de Le Featival

de HP. Lovecraft
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Carte de I Abominabie R'lyeh pour les joueurs

Le gardien doit ensuite comparer |2 carne des joueurs

Les joweurs doivant dessiner leur route & fravers I'le. I
d /g sisnne.

Loz aftitudes sont en motres

&0 matras

MNavires ancrés
(& 400'm du rivage)
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1 H.M. Hanoock
Bo-p Haneock House
Cannich, Feosse : 325
i RECIT DE L'EXPEINTION AU LOCH
Heopl Y MULLARDNCH
Cher Jacob,

Toutes mes salutations & vous, Jucob, et mes meilleures attentions pour vitre pére.
Tespire pouvoir yous rejoindre cet automne §'11s nc me retrouvent pas avant que jaic
pu guitter I"Ecosse.

e sais fort hien que, ni vous, ni volre pdre, navez jamais cru un mot dey Stranges
légendes domt je vous ai parlé, mais je n'ai personne dsutre vers qui me toumer. 5i ma
vie'a guelgue valeur pour vous, rendcz-moi, s vous plait, ce service.

J'ai désespérément besvin d'un certain objer dont je pense qu'il peut étre trouve dans
un musée, & 'Université de Miskatonic, 3 Arkhum dins le Massachusens. 'objat en
question est une petite pierre de couleur gris-vert, ayant la forme d'unc étoile & cing
branches. F'espérais pouvoir en trouver one sur le site des fouilles, mais j'ai bien peur
que les travaux ne saient pas nssez capides, et qu'lls obtiennent leur side surnaturelle
avuanl que j'aic pu, moi, trouver la picrre-Gtoile.

84 wous plait, efforcez-vous absolument de trouver la plerre-£todle, mais si la
nouvelle vous parvenait qu'il me soit armivé quelque chose, alors gardez-la pour vous,
parce qu'lls seralent bicntdt sussi sur voire piste,

Votre Oncle,
Henry Hancock

[Note : Le pére de Jacob est mort il v o dix-any. Llattusion qul est fuite 8 son sujet dams o
lettre n'est gu'un code &abli entre Henry et Jacob pour indiguer §authensicid e lurgence
du message, |

Marcas Ariurus, qui depuss quatre ans di-
geail les teaviux de o Graode Mucaille
d"Hadrien, Stait sur le point de retourner dons
s willa @ Huome, q1|i|.n|J Phinorius NCEMS.
Goovemeur de la Bretagne, arnive au camp.

Deux semmngs plues wrd, Marcus ol ane
pheine comturic de Mgionnaires pousssient au
Mord, en berrioire Prte, Lea troupes étaient
mentes o an cEmiiron nomme Mimitedl
un véidran de nombreuses: CAMPARNCS, ROmi-
nalemen sous Bes ordres de Muarcus saul
pendant les batailies.

Plutorius Nepos avait demgndd — pas
ordonnd — & Marcus  de poursulyre un
homme nommd Belphegor ct de I'erréter pour
quiil sl jugd, Li misson de Marseus dtait
égulement de découvrir un disque d'or gravd
d'diranges runes ot de le détruire. La seule
;ui-.sm g EUUVEITIEUT £1 PECNNG montrait
urgence de Ia gute, muEis envoyer L
centurie compléte en plein territodre picte au
Mordl e In muraille, & une epogue ob les
soldats Stabent déik si pen nombreux, voili qui
Etonna wous coux qui cntendirent parler de
celie mission.

Ibs fallivemt prendre Belphegir sur les rives
d'one pet—ie rivitre dont los caus dhsisnt
noirey do ourbe (peut-Stre 4'agissst-ifdu Jien

[19‘-5] HM ﬂaﬂm‘:k wppeld uuiuunj'h!.u filariktirn, Ll signific
!'!ﬂ-ﬂ\"-_‘:" Haouse Rivigre Noire), Les soldats s'étaient séparés
Cannich, Ecosse pour cncercler e camp de Belphepor, quand
14 mai 1924 #la lurent stlaguds § lewr tode par une grande
banue de Pivtes baniolés, La moitké des soidats
furent massierds avant que Mamatien 0'ail po
Cher Jacob ¥ r

Je crains que oo message ne soit le dernier que vous recevies de mol SVANT un ccnaip
tomps, A moins gque je ne fuie de cat endroit, les Fils de Yog-Sethoth seront sur moi,
Lorne & découvert que Belphegor cst le chef de leur groupe et i craint qu'lls ne suient

bes Taire se rogrouper. Marcus saova la vie du
centurion quand i tomba sous une nede de
sguvages armids de coutesux. Cuand les sol-
dats purenat enfin se regrouper, les Pictes se

relirérent, mais Belphepor vt eu le temps

oo courant de 008 déCouvErics. i

Marguret m'a apporté une picrre-&toile, mais tichez d'en rouver & sutres, foules me
seront utiles =

Le premier moreeau a 06 dérobé au champ de [ouilles la nwt dermigre, mais Is n'ont
pas pu avoir le second, Je 1'al maintenant bien cachid, et s ne me le prendront pas. Nous
e savons pas ce qu'lls comptent faire de ces morceaux, mes nous pensons qu'il doit v
e avoir trods,

Adam & disparu sujourd’hui, 11 5'cst améed ici hier soir, mais oo matin, Fergus m'a dit
I'avuir vie sory tard dans Ia noit. Adam, syant peur de 'ohscanté depas celle histoire
en Afrique, ne serait jamais sortie de lui-méme pendant [ vt et pe crains gu'il ne soit
tombé dans un picee des gens de Belophegor, Lome n'cst pas sncore su courant de la
disparition d*Adam, e1 j'ai peur que le vicil homme ne supporte mal unc telle nouvelle.

Tous ces problémes ool commencé avee ['armvée de ln Frangase. Jo compte la
rencontrer ee mabin,

LISTE DES SORCIERS DE
CANNICTT

D). MacHain (FY'3)

F. MucInnes (GEA)

W. MacMurdo (GPA)

T. Hayes (GPA)

J, MacQuarrie (GPA)

A. MacGillivray (CV])

1. Muclennan (CVT)

Murgarel Macoar (GPA)

A MacQuarrie (CVI)

Willle Wassle (GPA)

{23-ny

1l faut absolument que vous obleniez une picrre-gtoile pour vous-méme le plus 101
passible, of gue voms la portiez (oUjours sur vous

Toutes mes salutations & volre pére.

= Un excellent exemmple [af groupes picres
voudy o mel) ext celul sined redsdi Loel
Mullurdenh, en Frosve. Ces Picieys renduient un
gulee @ Fére cony willeurs o fo nom de
Sulian der Démons, mais, comme en o Guires
endmr':.l.. lex Pieley me rendatdnl o vaelee
spry v &y invinds par des fres dune espice
plus aeciense &f adtrerseny plis mauvaine. En
virllé, fe fime powr un l|I'mt ctabli e s
vestipes. datanf de Ufpogie der reptifes pre-
furning marchent encore aujonrd Ml aur fa
Terre,

=J] RENSEIGNEMENTS POUR LES JOUEURS Il

Henry Hancock
Hancock House
Cannich, Ecosse
16 mai 1924

fi9-0f

Mon trés cher Jacob,

Toutes mes peurs se sont finalement révélées sams fondement. Si mes letires
précédentes semblaient indiquer quelgues ennuis, jespére que vous me pardonnerez. e
réalise muinienant que je me suis lassé emporter par mon imagination. Il o'y o jamais
eu Bucun dangsr.

Adam ct moi allons retourner en Afrigue. Nous partons dés ce matin et U'on ne
pourra pus nous joindre pendant un cerlain temps, mais il o'y o aucone raison de
s'alarmer. Nous sommes capables de prendre soin de fous-mémcs, Nous sommes
tombés sur une découverte £lonnante, mais nous devons re-vérificr tout notre {ravial
précédent.

Toutes mes salytations su reste de 1 famille.

L'n queee fiew o de relles erdaneees poue-
Fatent e devrer ye frouwe en Amerigue du Nord,
ol fes Grands Anciems datent véndrds bien
avart 'épogue de Colomh, Je perse particalit-
rement d-ces endrodts maintenant eans par les
Erpagnody, en Califarnie. (Nove de I'Edirzur :
perd ol originellement éerit qvanr gue les
LLEA e p'Femadent d towite fa partie Cluest de
U'Amérigue du Nowd. |

— Culies Inhomemaiies

DU CHAPITRE A

Volre trés attentionné
Henry M, Hancock
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1ls prussérent Loujours plus du Nord, sur
ies traces de Belphepor.

Marcus se rendit seul an enmp des Piotes,
et apris avoir donné des cadeaux au chef, il
expliqua lu nature de Fexpédition, Les
Fictes l¢ capturérent ot lMenchainénent diens
une de leur hutte. s 'surdient (ué sans
larrivée providenticlic d’un sant homme,
nommé Johno, que les Pictes respectuient et
criignaiéol. John demands aux Pictes de
libérer Murcus et de lul restituer ses biens,
ce qu'ils Frent & comire-coour.

John ot Marcus eurent une discussion gui
dura plusieurs hewres ef, quand ils se
stparérent, John Gt don dune épée a
Muareus.

Les Pittos ne causérent plus d'ennuis 4
Pexpédition. Ts prétéren méme des guides
€1 des pisteurs et envayvérent des messagers
prévenic les antres villages pictes que cos
Romaing-1& &tajent des umiz du Crand
Immortel et qu'il ne fallait pus lour faire de
mil. Mais Belphegor continua cependant §
leur échapper. 11 aveit 'aide du peuple
seTpent qui, & cetie époque, était suffisam-
ment fort pour défier les Pictes.

De nmombreus mois de recherche et
d'enguéte chez los Pivles mendrent I"expd-
dition #su ccur des montegnes, o@ les
Romains trowvérent finalement Belphegor
sur lek-rives. d'um fac. Clest pris de oe loc
que les hommes-serpents avaient ui lemple
didié i leur Avsathog Io Grand, un temple
construil . avec des picrres provenant des
proches montugnes. Tout Aulour du temple
st dresswent J sutres bitiments de pierre,
Ceg bitiments &taicnt ulilists par Belphe-
gor el par la triby locale de Pictes qui
adorait &galemen Aesuthog.

1 Namalien et sex troupes ollaguérent
4 I'Est cependunt que Marcus alfaguait &
IFOuiest, Ils e remcontrérent dans {e lemple

oi furent massacrés les derniers gardes,
mitis par une parte, Belphegor s'était enfui
dans un awtre monde,

Murcus tun les prétres serpents avec son
épée ot Namaticn lenta de briser le disgue
d'or. Mais tous ses ellorts furent vains
Jusqu'ik co que Marcos ul préte son ¢pde,
L'épée trancha lo disque ct, en peu de
eoups, cc dornier fut brisé en trois, Nama-
tien £tait en train dallumer un feu pour
faire fondre l¢ disque, quand une prande
béte erriva des montagnes of attogua le
reste des soldaty. Les blessures causées 4 la
béte se relermudent & peine infligées.
Marcus découvnit slors un préfre serpent
qui avail Schappé au massacre de sey
compagnons, el gquand il le fa, la bée
devint enrapgée. Le sol se mit & trambler et
e temple s'écrouls, tant sous ses dé-
combres fous ceux gui sy trouvaient, i
Pexeeption de Murcus qui. par la porte, fut
poussé dans autre monde, Le reste de
Pexpeédition: mourul sons leg gravats.

2 Quind, & Ia place du temple, Marcus
8¢ retrouva dans one profonde forél, son
premier geste fut de revenir en arriére
mider ses compagnons. Mads la chute du
temple avait-détmit & portadl, ot il ol fur
impossible de revemir en arriére

Marcus fnit par découvrir les habitants
de Ta forét et par s'en faire des womis: 1

Note finale e marusorrt

devinl un membre du ¢l or Spousy la fille
de Pun d'eux. Marcos ¢nseigni sa propre
Iangue & sa famille cf tents duliliser ses
talents d'ingénieur pour aider Ie clan, mais
le clam me vivait que pour la ibertd de la
fiorét et n'avait ricn 4 Gare de routes o de
pomits. 1is se oontentiaient de biitir do petites
huattes powr ¥ dodmir par temps froid ou
humide.  Plugi¢urs années s'Ecoulérent
avant guc des ennuls ne viennent trousbler
harmonie do clan.

Line nuit, le peuple serpent arrive, armé
d'arpent et de few, ot presque Lout le clan
ful tud. Les hommes-serpents étaient ac-
compagnés 4'Elres monsIRCUX, noirs, ser-
pents munis de grandes miles de chauves-
sourii, semblant constamment changer de
forme. Marcus abattit une de cos enéatures
avec son épde, mads Fun des hommes-
serpants je posgnarda dans le dog.

Dés gue Marcus: fut & ferre, los aita-
Quants s'enfuirent, La femme de Marcus ot
sed fils moururenl celle nuil-li, mais lui-
méme vicnl envore guelques  scmaines
pendant lesguelles il enselgna & sa fille Jo
mamniement de son épée, do fagon qu'elle
puisse défendre be clan cn cas de pouvelle
l!.'ta;;u.;c

Ici 'echitve Phisloire de Marcus Arturus,
Personne ne sut comment elle pous ful
transmiss,

Une histoire intéresiante, Votre Eminesce, n'ed-ce pas 7 Fai vériié diverses parties du récit
Plutorius Nepon était gouvernear de b Bretagne pendant Ja péniode o0 ful construit e mus
d"Hadrien, entre 122 &1 126. Av-delh de oos falis, on ne trouve quasimen! ren, Jespire que cetig
histoite vous o ple, biso gue jo craignc de n'Stre qu'un pidtre copteur.

Toutes mes pridres sost dinigées vors le salut e nos fréres

0]

pour les joueurs

10 miias

Carte des Highlands d'Ecosse

A
Dingwall 48 [/ Stack iste

Wil

Signé
Pére MacHrlde,

sque. Votre vovage de retour o éié
que vous soyvez tous les deax sur ce bateau

Certe lettre vous servirs d'intraduction auprés de Belphegor, membre inestimable de
dre. Nous vous ['envoyons pour vous sider dans votre recherche du disque de
Continuez i surveiller les Américains; lls peuvent tombier sur le disque & n'importe

quel moment. Sils le trouvent, il fodm prendre soin d'eux.
Suivez ley ordres de Belphegor comme vous suivries les miens. Gloire aux dieux |

Yespére que vouy surez bienidt trouvé Je di
Yog-Sothoth Neblod Zin,

préparé par nos hommes de Londres, [ faut

Texte d'une letire de Carl Stunford § Duncan MacBain, Sans date ni adresse de
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Confiant en vos compétences;

Carl Stanfard.

SHNIANOr S31 HNOd SIN3INW3INDIISNIH IR

[23-13]

§

§
|
;
E




CHAPITRE 1
L'Ordre Hemmetique
du Crépuiscite d'Argen.... 4
Introdustion pour le Gardien... 4
Renseignements destings
aux Investigateurs ATFPIT
lilustration de la Maison
Citation du .Juumal
de Clyda WHIPEIE vocumiimisssssmion B
Caractére &l riluels
da I'Ordre Hermdtique

du Crépuscule d'Argant .............. B8
Les rituels du Guite ... . 6
La maison de g [0ge ..., 7
Boz-de-chausgst. ........ieissinmn 7
Plan du rez-do-chausse ... 7
Premier étags ... e B
Plan du premier étaga ..... B
Deuxitme BIa08 ..ot ineasirenin 8
Plan du truisiemamnge... ..... 8
Plan de In CaYE ..o ewsrriesesrsganmmn 8
La Cave... 2]
Plan du nlwuu
Cavermes HHI'BH‘.I.I ‘I ............................. 9
Lettre de Duncan MacBain

a Carl Stanford .. s (1A
Cavarnas - Niveau 2 SOy | ]
Plan du niveau 2

des cavernss... TR i |
Ohbjets magiques stsors... 11
Sor de fabrication dBBﬂFtB e b
Enchantar une Samme ........c....ae 11
Extraits des livres

de ritued de I'Ordre ...
Sortde Déflagratnn Mentale..
Voler lavie .. i
Fﬂrmnnagaa

CHAPITRE 2

RegarddangfeFutur. ... ... 13
La situation... PRl
Lstire de David Lee . 14
Renssignements destinés

au Gardien,..
lliustration d'una nwrﬂnn
Le Scénario... .
Plan du hMrnan
Le Batiment..........
Plandu sous-sodl... A
Affichage da l'ordinatewr
Regard dans le Futur...
Passage d Ancrenne Caitfornie.

CHAPITRE 3

Les Sorciars ge Cannich ... 1B
Lattre 1 de Jacob Hancock. ... - 18
Introduction pour le Gandien.. 18
Lettre 2 de Jacob Hancock, W 18
Lettre 3 de Jacob Hancock, ... 19
Eituation & Cannieh ..o e 20
LaMaison Hancoek ... 20
e -O8-ChEuSSEE ... rrnrenasssnagpine 21
R A M R 21
Plan de la Mamn Hlnmuk. ...... 21
Sart : Epulser be Pouvoir. ... ... 21
Le Champ da Fouilla

Plan du 1::hn.rr|p ‘de foullls
de Hancook ... 5
Page des Culles Innemables ...

Flan de |a Malson de MacBain...........
La Maison de MacBain......... e
Lettire de Carl Stanford
& Duncan MacBain ...
Cavarna A ..
Liste das Sm{xersda C-ﬂnnh:h
Liste des Fa-rsunna.gas non Jm.leurs
selon lsur localisation ..
CavernaB...
Motes pour e Gard.len

50T 85 gavemes ., S A
Renselgnaments.. .. ... i 24
Rensalgnameants ivresgques............ 25
Carie des Highlands d'Ecosse ........... 25
Les PErSONNBOES . .oomrrispmmmmranges e 25
Fusil & aléphani

& double canon .. St .
liustration du Dlsqua ua H |j.l'ﬁh AR b |
Le Disque de Hlysh ... - |
Renssaignements supp’.ﬂrnﬂm:ilres

OLT 83 joUBis... - e
Récit de ra:pédlbon

al Loch Mullardoch ...

CHAPITRE 4
Le Canyon du Diabie

lustration dn F An: du \'lacius
Le Caryon du Diable........omessisnin
Iustration du Village Hothethk. .

L'Allaque....
Pﬂrsnnnﬂgas o1 Créaires . ...........

CHAPITRE 5

LeVerguiMarche. ...
ﬂnnamgnamﬂntﬂ destinés
aux investigateurs ...
Lettre de Christopher Edwin... =
Nustration de M. Edwin ...
Renseignemenis destinés
auGardien.. ...

La Tactique de la Famille ..
Le Retour ... .
La Cmmﬁrs

L'Hopital... %
Chr‘-alnphu Edwin el [a Victoire &
Latire de Caﬂ Etanfcu'd

a Christopher Edwin ..,

CHAPITRE &

Les Guelteurs

e 'l de Plguas... e i
Renseignements destinés

aux Investigateurs ... PRty
Renzaignements dasilnéa

au Gardien, .. Rt
Hisloire Anclenne

del'lle de PAOUBS .....ooovvimmmmnnn: 38
Géographie af Climal

da'lle de Pagques... Vasmpatas AT
Gouvememenl et Pc:pulatlm

del'lle da Pagques ...
Conditlons da Voyaga.......
L'Arrivéie & 'lle da Pagues.
Cartede 'le da PAQUES ... iveeeans
Le Capitainea Manue!l Pereira,

Gouvernsur MIlREIre ..........ccinanee 48

Sommaire général

T e e e e 48
lllustration des Guetteurs ... 49
La Village de Hangaroa - bﬂﬂﬂnn bmr
namedntala ... s B0

- Section dasNElirfs w30
Carte du village ... SRR
Le Prolesselr Mathridge ol

rEquips Amhéﬂiﬂgbqua iz 5 B0
Le Prétra .. 0
LaGarnmn w a1
LBC-GHDBﬂdBENalle . 18
La Tangata-Manu.... S )
Carla du volcan Flzmn Kﬂc

et de lile Moto-Mui... T bR e
Plan de l'entrée du volcan

Rano Raraku . LSO B

Orongo ! iEndrcﬂl puur
Ohservar les EOIES ..o, 53

Poto-Nui : I'lle du Clistal.. ..... 53
BTG b L PRI 53
Plean du fond du gouffre .. JEH
Schéma des AhL-Moai.., . &4
Schiéma du sacret des Ahu-Moal .. 54

LEI Sanctuaire du Monolithe................ 54

55
Les Caverneas des Profonds ... —
Caractérigtioques des Profonds.......... 55
Fian des Cavernas... e taliaans S ETM I
FPassage de LﬂFﬂsﬁ'vaI R
Les Gaplfg..........coommerieirmesssnsnsrperarras 57

CHAPITRE T

La Remontée de A WeM. ..o 9T
Renseignements destings

auGanien o e 57
Rasumé de Ia situatio o BT,
Le Probléme . 5B
Une Soiution . 58
LoVodage e i 58
S [ R L el e
Carta da I'Abominabls ' twh . 58
Vars Cthulhu .. .. Ba
Zones de Dnnger SR YT IRR Py R 60
s BElmalid L iimiiadiaaiininnsssssbbis B0
L& Mondlithe Blau i1 P AT et T G0
Conclusion au Soénarlo ...... Bi
LaMsssagurdssAnmms Feeetiecren| )

SCENARIO BONUS 1

L& Paipla au Monoliha...
Texia da ustin Gmﬁrny
Point de Départ ...
Fassage des
Mohan Kutterr ... 63
Documerntation. .. = - B3
StregoicVar. ... . 63
La Pigrre Noire ..., . 64
Rémunédration ......... - Gh
La Poudre de Sofiman...................... 85
SCENARIO BONUS 2

Hmmgnmﬂm‘ﬂa

POUT 188 JOUBUIMS .vvi svassmsasinnenvnnsss 85
Renselgnements

pourleGardiBn. ... 69
Lagineioes. ool LJis 858
Liste des Indices ......... . 6B
La Proprigté Boucher .. . 67
La MEISOM ..o vmmmisvniins , &7
Plan du terrain... . 68
Letire de Philius A. Eckard . . 88
Plan da la Maison.. 2 . B8
Le Terriar .. . T
Plan du Terrier .. ¢
INustration d'un E!nunhﬂr .M
Les Bouchers.... o 72




Dans Ia scéne initiale, les Tnvestigateurs remargueront un groupe
de trois ou quatre créatures humanoides se déplagant & 1'arrigre-plan.
Elies sont trop lon pour étre identififes ou pour causcr une perte de
SAN, mais il est cévident que ces formes sombres ne sont pas
humaines.

Dians la scconde seéne, un énorme et affrenx monstre Cthulhien se
tient mamtenant en pleine lumiére derritre James Raven, Cette
créature est un Chasseur Spectral. Sur un jet réussi de Mythe de
Cthulbu, on pourra l'identifier comme un monstre mineur. (Les
Chagseurs Spectraux ne sont pas suffisamment courants pour que les
Investigateurs puissent les identifier facilement.) Voir le monstre
filmé codte 1D4 points de SAN,

Peu aprés le début de la temble dernidre setne, on voit deux
Chasseurs Spectraux entrer par la fenétre du décor od Munica gst
couchee. Ils se dirigent vers elle et commencent & frotter leurs paties
hideuses et griffues sur le corps de I'actrice d'une manidre révoltante
de suggestion. Finalement, peu avant la fin de la scéne, ils font
carrément des grimaces i la caméra.

Les Investigateurs noteront que la présence des Chasseurs n'a
aucun effet matériel ; ils ne laissent pas de traces de pas visibles, ils ne
font pas voler les rdeaux, etc., sauf pour les impressions de
mouvance sur la robe de Monica. Toute cette scéme colters
1D3 points de SAN sl le jet est manqué.,

(i1

Le Canyon du Diable

Les lettres qui précédent les localisations se retrouvent sur la carie
destinée au Gardien. Les Investigateurs pourront se procurer une
carte d'état-major qui leur indiquera les courbes de terrain, mais pas
les batiments.

A La route, Ce sentier escarpé en lacets relie le Canyon du Diable su
reste du monde. [ y a ) kilométres jusgu'a la plus proche grande
toute, qui se trouve 4 son four 2 63 km de Los Angeles, Si les
Investigateurs veulent conduire sur cette route & plus de 30 km/h, s
doiyent réussir un jet de Condulte Automobile tous les tours, Si le jet
est manqué, il peut leur arriver toates sortes de choses selon la nature
immediate du terrain (par cxemple ; tomber dans un précipice].

B. Le site. Depuis les quatre mois qu'il est abandonné, le décor du
Frince de Babylone est consilérablement tombé en ruines, La
compagnie & remporte avec elle la plupart des décorations de valeur,
et il ne reste plus que plusieurs centaines de m' de murs et de pidces
intéricurement nues. La structure compléte la plus grande (cest-d-
dire un bitiment véritable et non pus un simple mur de fagade) est la
tour dans laquelle la demigre scéne fut filmée. Reste également en
bon ¢tat la caverne aux banquets, qui servait & 1a fois au film et i la
troupe comme réfectoire.

Pris du site se tiennent les bitiments de style casernement qui
abritaient les gens de ls compagnie. Ces bitiments pouvaient
aisément loger 50 personnes, et les Investigateurs ne manqueront pas
de place, Si les Investigateurs fouillent le bitiment oi le matériel était
entreposd, ils découvriront une caisse contenant 3 des objectifs de von
Varnstein, une carabine 22 lon riffe déchargée et deux flashes en état
de fonctionner.

C. Le rilloge Hotethk. L'ancicn village des Hotethk est situé dans un
étroit canyon & environ 500 m du décor de Babylone. 11 consiste en un
rassemblement hétéroclite de petites maisons d'une scule pitee,
roupées dans une crevasse sur la paroi méme du canyon. [lest visible
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gue ces ruines ne devaient pas abriter plus d'une trentaine de
personnes. Toutes les entrées sont sur les toits.

La partie la plus intéressante des ruines est une grande salle
centrale. Elle contient un foyer, des fresques sur les murs ct un Fils de
Yig (un grand serpent & sonnettes). Le serpent a 5 points de vie ot
40 % de chances de réussir & mordre. Sa morsure injecte un poison
qui est toujours moreel. Les armes & feu n'ont que la moitié des
chances normales de 'atteindre, excepté les fusils de chasse. 87l ast
tué, sa mort fait gagner 1 point de SAN. Les fresques montrent des
hommes dansant autour d'un feu en compagnic de grandes créatures
noires qui ressemblent aix Chasseurs Spectraux. un jet d' Anthropo-
logie réussi permet de comprendre que les fresques montrent une
cérémenie de transformation. Au fond du foyer se trouve une petite
boite sanglée de cuir. S1 on la déplace et qu'on réussisse un jet de
Trouver Objet Caché, on peut apercevoir une partie d'une dafle de
pierte gravée ensevelie sous les cendres.

La boite contient un livre, en trés mauvais état, gue Whateley avait
laissé aux Hotethk. [ 'y trouve l¢ sort qui permet de transformer un
homme en Chasseur Spectral. Ce sort requiert la perte définitive de
2 points de PO, le sang de divers animaux et [a perte de toute SAN
par le destinataire du sort. La dalle est en fait |'Arc de Viactos et
mesure 90 cm sur 1,20 m.

Enterrées sous I'arc, se trouvent six affreuses Kachinas (genre de
poupée Hopi, ou figurine destinée 4 une cérémonie magique) qui
comespondent aux six Chasseurs Spectraux qui hantent actucllement
le canyon. Si une poupée est détruite ou endommagee, le Chasseur
comrespondant cessera d'exister sous celie forme jusqu'a ce qu'il
puisse fabriguer mag;qm:mem une nouvelle Kachina, ce qui lw
prendra environ une semainc. Si on détruit les Kachinas tout en
répétant le chant indien, les Chasseurs seront définitivement détruits,

Il n'est pas dans intérét des Chasseurs de voir les Investigateurs
fureter autour de leurs ruines, 8i un groupe d’hommes s'en approche,
ils tenteront de tuer au moins un de leurs membres en causant un
éboulement (réussir un jet d'Esquiver ou subir 3D6 de dommages),

puis d'effrayer les autres avec leurs empreintes de pas qui apparais-
sent et disparaissent. {Voir ci-dessous.)

D, LaZone de Pewr, C'est unce zone dun kilométre ¢t demi de rayon
cemtrée sur le villape Hotethk. Clest le terrain hanté par les
Chasseurs, zone qui concentre les forces magiques qui leur sont
assocides. La zone a les propriétés suivantes

(1) Les Hotethk ne quittent pas, el ne peuvent pas quitter, cefte
zone.

(2) Il n'y & pour uinsi dire aucune vie animale présente dans cet
endroit. Méme les ciseaux evitent de survoler la zome, Ce fait
apparaitra évident, et troublant, & guicongue demeare plos d'um jour
dans la zone el réussit un jet de Zoologia,

(3) Toutes les ¥ hewres, tout humnin stationnant dans la zone, qu'il
dorme ou soil éveillé, doit farre un jet dé SAN. §i ce jet échoue,
1 point de SAN est perdu. Cecl aussi longtemps que les Investigateurs
demeurent dans la zone, & moins que les Chasseurs ne soiznt détruits.
La SAN perdue duns ki zone est cumulative ¢n cc qui concemne la
détermination de la folic. 5i on reste dang la 7one de peur assez
longtemps pour perdre 9 points de SAN, cela compte comme i les
9 points avaient été perdus d'un seul coup. Donc, risque de folie,

L'Attaque

Les Chasseurs sont 4 la fois cruels et liches. 1is savent gue les armes
des hommes peuvent les tuer s'ils sont détectés, et ils se maintien-
dront done & une distance prudente des Investigateurs jusqu'a ce
qu'ils voient une chance de voler cu de détruire les objectifs spéciaux.
Ils savent que ces objectifs peuvent les rendre visibles. Leur tentative
de tuer les Investipsteurs sera lemte et subtile, pas une charge
forcenée. 1y essaieront d'abord de rendre les hommes fous avant d'en
finir avee eux.

Le premier geste des Chasseurs sera de leur couper |a retraite hors

Canyon du Diable
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du canyon. Dés que les Investigateurs abandomneront leur(s)
voiture{s) sans surveillance pendant plus de 90 minutes, la nuit par
exemple, ils saboteront complétement les moteurs. Si les Investign-
teurs tentent de fuir & pied, les Chasseurs tenteront de les disperser et
de les fuer avant qu'ils n'ment franchi la zone d'un kilométre et demi.

Tant que durera le séjour des Investigateurs dans le canyom, les
Chasseurs tenteront de faire une victime chaque jour. Ils tenteront
d'attirer un individu & |'Geart pour le tuer discrétement mais, s'il le
faut, ils n'hésiteront pas & le fuire en pleine vue. Se souvenir qu'ils
peuvent devenir visibles et immaténels & volonté, Ils tenteromt
souvent d'attirer I'attention en faisant claquer des fenétres, craquer
des planchers, et des empreintes de pas qui apparaissent et
disparaissent dans le sable suns avcune raison. Sl arrivent
effectivement & tuer un Investigateur, ils renverront le corps 4 sey
compagnons, défigure et mutilé & co perdrc la raison. Ils ne
manquerant jamais une ocesion de semer la browille ou lu suspiscion
au sein méme du groupe des hommes, Toujours se souvenir que les
Chasseurs ne pevent étre vus et entendus que ¢'ils veulent bien ['tre
EL peuvent observer & peu prés tout ce que les Investigateurs font.

Si les poupées Kachinas sont cn danger de destruction, les
Chasseurs Spectraux feront tout ce qui est en leur pouvoir pour les
défendre.

PERSONNAGES ET CREATURES

Chasseurs Spectraux (Race de Serviteurs
Inférieurs)

Ce sont de grands et hideux humanoides de prés de 2 mitres de haut,
4 la peau noire et épaisse. 1ls ont de grands yeus rouges et de larges
bouches avec des ranpées de dents comme celles des requins. [ls ont le
neg long ¢t pointu, ce qui va bien avee leur apparence générale :
horriblement maigre & pant Vabdomen énorme el distendu, Leurs
membres se terminent en appendices grossiers. Tandis que leurs pieds
tessemblent & ceux des hommes, ils n'ont en fait de mains que
d'énormes pinces, un peu comme eclles des crabes, A cause de feur
comstante quasi-mmatérialit, ils semblent Motter ou rebondir sur le
sl comme d'affreux gros ballons. s ne parlent aucune langue
eonnye.

Les Chasseurs Spectraux sont de terribles adversaires, mais ils sont
trés vulnérables si on sait comment les détruire, 1ls peuvent devenir
invisibles et, ce faisant, ils réduisent les chances de leur adversaire de
+ les toucher d'un pourcentage égal & leur POU (4 eux, les Chasseurs)
multiplié par 5. Quand ils sont sous forme immatériells, seules les
#imes enchantées ou les sorts peuvent leur causer des dommages.
Leur plus grand désavantage est que certaines formes de lumiére
peuvent les rendre visibles, les objectifs tels que ceux qui sont déerits
plus haut révéleront la présence des Chasseurs, & condition bien sir
qu'ils soient dans Pangle de vue, Leur autre faiblesse est qu'ils sont
toujours liés & un quelconque ubjet cérémonial, objet qui retient leur
dme. E1 si cet objet est détruil comme il convient, ils meurent.

Les Chasseurs Spectraux sont une race créée i partir des corps de
volontaires, Le plus souvent, ily sont laissés pour garder un lieu
important.

Woir un Chasseur Spectral codte 1D6 + 2 points de SAN 4 moins
que le jet de SAN ne soit réussi, auguel ey il en coiite tour de méme
| point,

Ces monstres ne portent qu'une seule attaque par round, soit avec

leurs dents, soit avec leurs pinces. s peuvent parer avec leurs pinces
et peuvent lc faire chaque round cn plus de leur attaque. Is
n'attaquent pénéralement que sous forme imvisible, ce qui angmente
leurs chances de toucher de 20 %.

CHASSEURS SPECTHAUX

Caractéristigues Moyarnns

FOR 3DEx2 22-24 Armas : Pince S0 % (2D§) |
CON 2DE+1 78 Morsure 30 % (306)

TAl  3D6+8 18-22 Armure 11 point de cuir
INT  3D6+3 14-15 Sorts : Contacter Yig

POU &D& 17-18 Mouvamant : 8,

DEX 3D& 10-11

Il'y u six Chasseurs Spectraux dans ce scénario. Au choix du Gardien,
leur nombre peut étre diminué ou augmenté, en fonction de la force
des Investigateurs.

CHASSEURS SPECTRAUX

nombre de Chasseurs Spectrac

¥ 2 3 4 & 5

FOR 34 22 24 16 24 12
CON [+ 8 a8 12 T 12
TAI 18 20 14 18 23 26
INT a 13 18 12 12 18
POLU 28 21 15 15 18 12
DEX 13 2] 5 15 12 B
Pisdevie 12 14 11 15 15 18
Att. Pince B5% 60% 45 % 60 % 50 %% 80 %
Dommages 306 3D6 206 206 308 208
Morsure 5% GHA% 45 % 45 % 45 % 20 %
Dommages 4DE 4D6 306 306 406 a0e
Personnages
JAMES RAVEN
FOR 13 CON 12 TAI 14 INT 13 POU S
DEX 13 APPF 16 SAN 25 EDU 13 PV 13

Compétences : Flourel, aftsgue B0 % ; Parade B5%; Parler
Frangals 35 % ; Ecouter 60 % ; Suivre une Pista 25 % ; Conduire
une Automoblie 25 % ; Eloguence 75 % @ Chanter 85 % : Chevau-
cher 65 %,

ROSEANMA BARLETT

FOR 10 CONS TAI 10 INT 14 POU 15
DEX 8 APP 12 SAN TS EDLU 16 PY 10
Compétences : Comptabilité 30 % ; Mythe de Hollywood 90 %
Droit 50 % ; Ecouter 85 9% : % : Discrétion 40 % ;

BS
WW%:WE&%:MM%:BmmBS%:
loguence 70 %, Psychanalyse 20%.

FREMIER MACHINISTE
FOR 11 CON 13 TAl 14 INT 14 POUS
DEX 14 APP 12 SAN 45 EDU 12 PV 14

Compétences : Conduire une Automabile 45 % ; Conduire un Engin
Lourd 50 % ; Mécanique 55 % Electricité 40 9% : Baratin 30 % |
Technique de la scéne 45 %,

SECOND MACHIMISTE
FOR 15 CON 16 TAl 18 INT 11 POL 12
DEX 15 APP 12 SAN 60 EDU 10 PV 16

Compétences : Pisiolet 50 % | Poing 60 % ; Conduire une Automo-
bile 50 % ; Technigue de la scéna BS %%,
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Introduction

Maintenant qu'ils ont réussi & Eliminer les monstres Hotethk, gu'ils
posstdent au moins un morceat du disque de Rlyeh et qu'ils ont
trouvé I'Arc de Viactos, les Investigateurs sont préts pour ce scénario,
Eﬂmt,ﬂsp&uvent;uuurcew&nmum&menhnnntmmpﬂamun
de ces exploits. Toutefois, pour le début du demier scénario, il faudra

qu'ils spignt en d'un morceau du disque et d'au moiny un
dessin de I'Are de Viactos. $'ils n'ont pu les trouver dans les scénarios
précédents, le Gardien devra faire en sorte qu'il puisse les trouver
maintenant, dans ce scénario. O ¢t comment sont des questions
laissdes & la discrétion du Gardien.

Ce soémario-ci est destiné i étre un pitge, pour faire comprendre 4
des Investigateurs peut-dtre trop confiants que leurs ennemis sont
réellement meurtriets et pour les mener a I'lle de Piques, et, de li, 3
R'lyeh, pour détruire définitivement leurs ennemis.

Renselgnements destinés aux Investigateurs
Aprés leur mission dans le Canyon du Diable, les Investigatcurs
regoivent une lettre d'un certain M. Christopher Edwin.

Des billets de train sont effectivement joints & la lettre, billets de

premiére classe, naturellement. Il y en & un pour chugue membre du
groupe, IIs sont 3 destination de Portland, ob les Investigatcury
devront rejoindre en autocar le petit village de Salk Harbour, un
trajet denviron deux heures,

o
Le Ver qui Marche

Un confrére occultiste invite les Investigateurs dans le Maine od, espére-t-il,
is pourront comparer leurs notes. Ensemble, ils devraient pouvoir
a jamais débarrasser le monde du Crépuscule d’ Argent.

Amvés & Salk Harbour, les Investigateurs verront que le village ne
compte pas plus de K00 a 900 dmes, principalement des pécheurs.
Juste en dehors de la ville, dans [a direction d'une grande colline qui
se dresse & 'Oucst du village, se tient un imposant manoir. Si on posc
I question, n'importe quel villageois pourra répondre que ce manoir
est, i la vénité, la demeure de Christopher Edwin, le pauvre homme !
Sl un Investigateur demande pourquai « le pauvre homme » 7 le
pécheur interrogé, ow la villapeoise, le regardera de travers...
Mmtermtdahﬂrﬁmwpmmmmmadamchmh
mentubilité des gens du Maine. Et le villageois passera son chemin
sans répondre.

A la maison de M. Christopher Edwin, les Investigateurs seront
accucillis par une porte qui s"ouvre toute seule. Etf une voix leur criern
d'entrer. C'est & cc moment que Christopher arrivera par un couloir
latéral, Clest un trés vieil homme, pile, confiné dans un fauteuil
roulant. Il invitera les Investigatears & diner. Cest au cours du repas
qu'il leur expliquera tout.

Pendant le diner, il Jeur expliguera que la porte est muniz d'un
nouveay systéme dectrique et qu'il n'a qu'a appayer sur un bouton
pour ka fatre s'ouvrir. Voila plusicurs mois qu'il est tombé malade et il

a perdu I'usage de ses jambes. Si les Invasugnt:un le regardent
atientivement, ils le trouveront effectivement maigre et pile,
appmnmqiﬂmnﬁnnmm dires. 1 garde ses mains raides croisées’
sur la couverture qui recouvre ses genoux, sauf quand il les agite en

parlant, ce qu'il fait fréquemment.
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Apres le diner, il en ammivera au fait, 1 dispose d'une assez bonne
connaissance du Mythe de Cthulhu et il dira aux Investigateurs qu'il
sait & quel point le Crépuscule d' Argent est voué au mal. En fait, alors
qu'il enquétait sur ['Ordre, c'est au moment odi il venat de faire
d'effarantes découvertes qu'il fut frappé par cette maladie suspecte. 11
s¢ demande, parfois, si cette malsdie est entiérement naturelle, 11
montrers aveg empressement loutes ses notes prises sur le Crépuscule
d'Argent, mais malheureusemznt pour les Investigatcurs, ils 'y
décoyvriront rien qu'ils ne sachent déja. Rien gue des faits connus,
que John Scott, par exemple, était un rescussité, qu'un nommé
Whateley, un contact du Crépuscule d'Argent, s'est rendu en
Californie pour se lier aux Indiens, que la loge du Crépuscule
d*Arpent 4 Boston était construite sur les ruines de la ferme d'un
vicux sorcier el qu'une assemblée deossaise de simistres sorciers était
lige au Crépuscule d'Argent,

[l est évident qu'Edwin ¢st maintenint incapable de prendre une
part active dans le combat contre ce qui reste du Crépuscule
d"Argent, mais il désire accomplir <a part, au nom de « la vieet de la
santé mentale », en finangant les enquétes des Investigateurs. Clest &
ce moment-l qu'il sortira un carnet de chéques et signera & chacun
{sauf aux serviteurs) un chéque de 150 §. 1 leur dirs qu'ils devront se
rendse & Portland pour encaisser leurs chiques, mais qu'il est inutile
de le faire dis demain. (Siles Investigateurs vont jamuis toucher leurs
chéques, ils les trouveromt parfaitement authentiques). En fait,
Christopher a une enguéte toute chaude 3 leur confier,

« [y a 50 ang, dit-il d'une voix raugue et presque dans un souffle a
cayse de ses poumons ravagés pur i maladie, il y avait un homme qui
vivait au Nord du village, un homme nommé Clarence Woodie, 11
avait la réputation d'un homme mauvais et vindicatif, qui battrait un
chien & mort pour I'avoir mordu, ou qui cmpoisonnerait les moutons
d'un voisin passant sur ses termres, 11 ne s'est jamais marié, mais il a
adopte trois garcons de ['orphelinat du comté, 11 les a élevés dans ses
fagons mauyaises ef ils étaient aussi méchants que ui, si jose dire,
quand il mourut subitement. Aprés sa morl, les gargons découvrirent
une boite pleine d'argent sous son lit et déclarérent qu'ils étaient
tombés dessus par hasard. les villageots ne crurent pas & cette histoire,
ni la police, qui arréta les gaillards sous Naccusation d'avoir Etouffé
leur pére nourricier pour son argent. Ils furent pendus tous les trois
(ils avaient tous une vigntaine d'années) et enterrés dans des tombes
anonymes, Il s¢ produisit alors une chose Etrange. La personne qui
avait racheté la vieille maison des Woodie fut retrouvée morte avec
une briilyre de corde i la gorge, comme si elle avait été pendue | La
différence, c'est qu'elle fut retrouvée dans son lit ¢t qu'il n'y avait pas
de corde !

« Bon, il suffit de dire que plusieurs autres personnes, dont deux
vapabonds, moururent encore dans cette maison des mémes Etrangle-
ments mysiérieux, le pense, et j'ai le sentiment que vous serez
d'accord avec moi, que les esprits damnés des pargons de Woodie
continuaient & hanter cette maison et lentaient de fuer quiconque ¥
restait trop longtemps, »

« Naturellement, li maison fut abandonnée et, maintenant, on
I"évite. Cat état de choses a duré pendant plus de 40 ans. Mais 'année
demniére est arrivée au village une personne qui a fait un moment
partie du Crépuscule d’Argent, et cet homme a acheté le terrain ol s
trouve 1a vieille maison. [l n'y dort pas, mais les villageois murmurent
quil v accomplit d'étranges actes, qulil essaie d'invoquer ou
d'apprivoiser les fantdmes qui y vivaient, 1l s'est présenté sous le nom
de Malcolm Smith — un pseudanyme, j'en suis sir, De toute facon,
avant que je ne tombe malade, je suis allé 'espionner pendant qu'il
tentait de communiguer avec les fantomes de la maison, et j'ai vu les
spectres eux-mémes ha parler | Puis je suis tombé évanoui. »

« 81 Je vous @i contacke, c'est parce que |"al penr de savor ce que
“Malcolm Smith” essayait de faire, Il avait compris que les fantdmes

avaient une puissante aura psychique et magique et il cssayait de fa
capter et de I relier & un certain acte magique. En fait, par une noire
parodie d'exorcisme, il affaiblissait les funtomes, non pas pour les
détruire, mais pour voler leur énergie afin de pratiquer la magie
noire. Malcolm disparut juste avant que je ne tombe malade. Je pense
maintenant que les spectres affaiblis ont dif quand méme réussir &
détruire Ihomme qui vampirisait leur vie mauvaise. Voici ce que ['u
surpris de lenr conversation ; »

« O vous, suppéts de fa nuit ! O vous fantdmes des morts damnés !

vous esprits du mal et du péché ! Venez ! Venez ! Vencz me rendre
votre crimine! pouvoir | Libérez votre résolution faiblissante du lisu
de vos crimes, &t relichez votre énergie | Renforcez-moi du pouvoir
magigque - de votre &tre | Je dois eroitre @1 vous devez décroltre |
Rendez-moi fort, & votre désespoir ! » Voili ce gue “Malcolm Smith™
chantait. C'est alors qu'apparut ke pile fantdme d'un homme, la téte
roulant sur e coté comme s som cou était bosé, et il dit -

« Va-t-en de nouws,,, Laissez-nous &ire... cesse de nous tourmenter
de nos douleurs et de noy supplices. .. Laisse-nous ou laisse tomber tes
défenses pour que nous puissions nous repaitre de les émotions
comme nops 'avons fait des autres... Sacrfietol & notre faim ou
va-i-en de notre horreur... »

« A ot moment, continue Chrstopher Edwin, Malcolm s'est
soudain détourné, le fantdme & poussé un gémissement lugubre, et je
me suis évanoui. Accepteriez-vous de reprendre la tiche o je I'ai
laissée 7 Les fantbmes sont affaiblis, maintenant. Méme les villageais
les plus superstitieux ne croient plus gu'ils svient encore actifs. Si
*Malcolm Smith” est effectivement mort dans cette maison hantée, il

TR TEE —— !

ey,
Ty Py
1 e

il

|III|II-|T ll. L
(i,

.




p—

& pu laisser d'miéressants manuscrits o des notes compromettantes
pour organisation & laguelle il avait dévoué sa vic e Crépuscule

d'Argent. »

« I'ai découvert qu'il était membre de ['Ordre lorsgue j'ai reconnu
un certain Carl Stanford, lequel est mentionné comme une sommité
du Crépuscule d’Argent, en conversation avec hi, mis semaines
avanl qu'il ne disparaisse. Je n'al pu découvrir qui était Carl Stanford
que le mois dermicr.

« Voulez-vous m'aider 7 Je suis riche, et j'aimerals que mes
derniéres actions svient pour le Rien, Peut-étre pourrais-je étre un
instrument dans la destruction du Crépuscule d'Argent et contribuer
uinsi 3 sauver le monde du mal qui descendra sur lui si le Crépuscule
st valngueur... »

Les Investigateurs sont maintenant libres daccepter Ihospitalité de
Christopher Edwin. Il faut les encourager & explorer la vieille maison
pour découvrir la vérité sur Malcolm.

Renseignements destinés au Gardien

Chrostopher Edwin est mort cing mois auparavant de sa maladie
pulmuonaire, Cette maladie lui a été inoculée par I'aiguille empoison-
née d'un membre du Crépuscule d'Argent, Un fungus de Yuggoth a
pris sa place et ce monstre, qui est allié sux Seigneurs du Crépuscule
d'Arpent, se fait maintenan passer pour Christopher Edwin.

Son but est de diriger les [nvestigatenrs, qui ont causé de graves
préjudices au Crépuscule d'Argent, vers des pitces martels. L'his-
toire de la maison de Woodie et dz Malcolm Smith est en grands
partic inventée. Si les Investigatours enquétent & ce sujet, s
découvriront gu'un Clarence Woodie qui avait adopté trols gargons
cst effectivement mort dans sa maison, il y a 30 ans, et que les gargons
furent pendus por son meurtre, les villageois ont cry, au début, gue
la maison éail hantée, mais ils n'y croient plus depuis longtemps.
Malcolm Smith a acheté o terrain, puis a dispary,

La malson de Woodie

11w a 20 ans, une famille sinistre 4 emménagé dans la petite maison
sans €tage de Woodic, Jonas, le pére, Zeke ot Isush, les deux fils.
C'était des vagabonds dépénérés, devenus meurtriers, e gui sont
maintenant complétement fous, Ts vivent en tuant les animanx gl
passent 4 proximilé et en tuant et en mangeant les gens tout guss
bien. Les Fungi de Yuggoth, qui passent parfois par ces bois, sont wo
courant de leor existence, et ainsd le faux Christopher Edwin a
I'mtention d'envoyer les investipateurs dans leurs gnifes. les Fungi
laissent purfods un message sur le sewl de la masson et bien que les
cannibales ne les mienl jamais vus, ils ont depuis longtemps appris la
sagesse d'obéir 4 leurs messages. Les Fungi leur indiquent parfois ol
ils peuvent trouver des pens vulnérables, de fagon qu'ils puissent les
tuer ¢l les manger sans se fuire prendre,

Jonas, Zeke ¢t Isiah ont éoé avertis de |'arrivée des Investigateurs
par le feux Edwin. Ils sont armés et préts.

La pitce de devant ; ¢'est la que donne accés a porte de devant, Elle
et petite comme une boite, claustrophobique, 4 autres portes y
donnent,

La chambre d'Isoigh : lsaigh est le pire des 3 tueurs, Son lit n'est
qu'un simple matelas & méme le plancher, mais le reste de la chambre
est richement décoré, Des pssements de toutes sortes: d'animaus
sauviges sont empilés fout awtour de ceite chambre, Tls oni £ré
nettoyts wussi bien que possible, mais une affrense puanteur ne se
degage pas moins de cette pidee. 5i un Investigateur réussit un jot de

Trouver (thjet Caché an moment ot 1l ouvre i porte, il remarquera
un crine humam posé prés d'une pile de bois de cerf. Quand ils
entreront dans I pigce, les Investigateurs auront droit & une mauvaise
surprise, [saiah s'est complitement enfoul sous ['un des gros tos
d'ossements (celui qui est marqué d'une crotx sur la carte]. 11 est
totalement dissimulé ¢t ne pent pas étre détecté du tout, bien que
lui-méme, naturellement, ne puisse pas voir non plus les Investiga-
teurs, Mais il peut les entendre et dés qu'ils marcheront sur la latte de
plancher qui grince-et qu'il connait s bien, juste § cété du tas, il
surgira soudainement tel un démon vengeur, hache en main, cf
tentera de pourfendre Vinvestigatenr e plus proche. Tous cous qui s¢
trouveront dans cefte pigec deviont réussir un jet de SAN on en
perdre 1D6 points en voyant le fou aux veux sauvages se dresser armé
de sa hache, ressemblant plus & un monsire Yu's un homme, vétu
d'ossements pourris, hirsute ¢t bavant,

Isaigh aura sutomatiquement P'avantage du premier coup sur la
cible I plus proche, et les Investigateurs ne pourront ni réagir, ni
esquiver. En fait, il aura méme 20 % de plus de chances de toucker, 4
cause de l'effet total de surprise. Aprés le premier round, tous les
Investigateurs pourront tenter un jet d'Idée, Ceux qui réussiront se
remettront du choc et pourront réagir, en fuyant, en dégainant leur
arme, ou autre chose. Cenx qui mangueront leur jet d'ldée resteront
confondus sur pluce et ne pourtont rien faire, pss méme esquiver,
bien que Isaiah n'ait plus, quant & i, se5 20 % do bonus & Iattague.
Au troisiéme round, tout e monde pourra agir normalement,

lsaiuh frappera chaque round sur le méme adversaire jusqu'y ce
qu'il tombe. Cz n'est qu'a ce moment qu'il changers de cible. La
piéce est de petites dimensions et lsaiah s¢ trouvera au milieu do
groupe des [nvestigateurs. 5i 'vn d’eux tire un coup de feo sur [saiuah
et mangque son coup, il doit faire un nouveau jet pour voir $'il & touché

La Maison de Woodie
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un ami & la place, Les chances de toucher un ami sont de 5 % par
autre personne présente dans la pidoe. Si les Investigateurs sont 5,
que I'un d'epx tire sur Isaiah et le manque, il ¥ a 20 % de chanees
qu'un autre Investigateur (uu hasard) soit touché, Noter que, dans ce
cas, ce ne sera jamais un empalement, juste un towché normal.

Dés que les autres occupants de la maison entendront le cri de
puerre d'lsaiah, ils viendront P'aider, & moins qu'ils ne soient
eux-mémes déj présentement en train de se battre, Ils se Tueront
vers 54 porte el tenleront de descendre & coups de feu ceux des
Investigateurs qulsaiah n'cst pas actuellement en train de frapper
avee s hache, S'ils manquent un Investigateur donné, s ont
également 5 % de chances cumulatives par pessenne de toucher
quelqu'un d'autre, y compns Isaiah. Si un Investigateur se retourne
vers |a porte pour leur tirer dessus, il n'encourt pas le risque de
toucher un camarade, 5'ils se battent contre Isaiah 3 coups de couteau
ou d'autre arme de ce type, ils ne toucheront, éventuellement, que

leur cible également.

La salle & manger : elle est principalement meublée par une grande
planche de bois posée sur deux souches d'arbre, 'ensemble servant de
table. La lampe allumée, pendue au-dessus de la table, est
particulitrement horrible dans |a pénombre de la maison : de toate
évidence, elle a été faite avec la peau tendue d'une t8te humaine,
Dans son balancement produit par le souffle d'sir dii & louverture de
la porte, les Investigateurs pourront netiement distinguer les
paupiéres cousues ¢f le trou de la bouche. Cette vue leur coiiléra
1DM points de SAN s'ils manguent leur jet, et 1 point méme ¢'ils le

Il'y a trois chaises grossiéres autour de la table. Une autre porte
donne sur cette pitce.

Lg euisine ; il est facile de deviner le genre de spectacle horrible qu'on
peut ¥ trouver: P'étal de boucherie d'un antre de cannibales.
Quicongue y entre doit immédiatement faire un jet de SAN. On y
dicouvrira une cuisine assez bien équipée, quoigue d'un style
archaique, avec les restes macabres d'un repas précédent étalés sur le
fourneau ¢t sur le buffet : des muins, des pieds, 2t autres trongons
humains encore plus horribles 4 décowvrir. Si le jet de SAN est
manqué, le personnage doit perdre 116 points de SAN, et 1 point
quand bien méme lc jet est réussi. Les Tnvestigateurs devraient étre
maintenant suffisamment avertis de ne pas ouvrir la glaciére. Si I'on
ouvte la glacitre, cest une horreur encore pire qui frappera. Jonas, e
pere, 4 reli¢ un fusil de chasse i canon scié i la poignée de |a glaciére,
et celui qui ouvrira recevra une double décharge en pleine poitring -
une somme totale de dommages de 8D points |

Au moment ol il sera sur le point d'ouvrir la porte, le personnage
peut, §l réussit un jet de Trouver Objet Caché, remarquer un fil
attaché & la poignée et venant de 'intéricur de lo glaciére. Un jet
réussi de Mécanique permettra de défaire ce fil sans suite facheuse,
mais 4 le jet est manqué, le résultat sera dactionner |'unc des
gichetres. Le prétendu démincur recevea pour 3D points de
dommages, la porte de la glaciére amortissant en partie le choc, Sile
jet est réussi et la porte ouverte, le fusil sera visible et quicongue
ayant 9 ou plus d'INT comprendra immédiatement la nature de ce
piege diabolique. Il n'y a rien d'autre dans la glacidre, le glacier ne se
risquant pas souvent dans cette partie des bois. Ce n'était qu'un pitge
destiné aux curieux, une idée digne de Pesprit de Jonas,

La chambre de derriére : ¢lle est pleine de biiches, d'autres ossements
(uniquement animaux ici) et d'outils, Il y a une réserve de pétrole
pour les lampes, deux flashes, et deux fusils rouillés avee quelgues
munitions. Les fusils sont s cormodés que, si on s'en sert, il
exploseront & la figure du tirewr. lui causant D6 points de
dommages, avec la possibilité de le rendre aveugle, Faire faire an
personnage son jet de Chance 2 fois, Chaque jet manqué indique

qu'un (il a €12 creve, Si les deux le sont, le personnage est aveugle 3
vie ef, naturellement, devra se retirer de la vie active en tamt
qu'lnvestigateur. Drans tous les cas ses compétences de Trouver Objet
Caché et de Lire tombent immédiatement 3 zéro (3 moins qu'il ne
connaisse le braille). 8'il n'est qu'éborené, sa compétence de trouver
Objet Caché sera réduite de moitié ct nc pourra pas dépasser 60 %.
Les occupants d la maison savent que ces fusils sont dangereux et ne
les gardent qu'en souvenir. Un lnvestipateur possédant la compé-
tence de Tirer & la carabine ou de Tirer au fusil & 50 %, ou possédant
la compétence de Mécanique & 30 % ou plus, peut s rendre compte
que ces fusils sont dangereux & wtiliser,

Il y a une porte qui méne & la cour de dernigre.

La cour de derrigre ; on y trouve un tas de bois coupé, un billot, et un
petit 1as de crines dans un coin, Tout autour de fa cour, des arbres
sombres et lugubres semblent se serrer I'un contre Pautre, Caché sur
le toit de la maison, se trouve Jonas. Il est accroupi derriére In
cheminée et ne peut étre vu d'en bas, 571 eatend des voix dans la
cour, il se laissera glisser jusqu’au bord du toit et commencera & tirer
sur tout ¢¢ qu'il voit. Comme seuls sa 161¢ el ses bras dépasseront,
ceux qui voudront tirer sur lui n'auront qu'un tiers de leurs chances
normales. Quand Jonas ouvrira le feu, il se trouvera & plus de
6 métres des Investigateurs et done, personne ne sera & bout portant.
§i Jonas est séricusement blessé (endommagé 3 plus de la moitié) ou
s'il arrive 4 court de munitions, 1l rampera 4 nouveau jusqu'i la
cheminée et se cachera derriére pour recharger son arme si elle est
vide. §'il est séreusement blessé, il restera caché, trant dis qu'il
verra une téle pointer au bord du toit,

La cour de devant ; Zeke s'y trouve caché, sous les buissons. 11
attendra et ne fera rien jusqu'a ce que les Investigateurs soient entrés
&n contact avec son pére ou son frére, Son visage est horriblement
mutilé (wvant qu'ils ne soient abandonnés, Zeke <'est servi d'un des
fusils rouillés — mais ses yeux ont été épargnés) et quiconque le voit
dans des conditions de tension nerveuse, ici ou dans la maison, doit
reussir un jet de SAN ou en perdre 1D4 points. 57 entend son frire
crier dans sa chambre, il courra jusqu'a sa porte pour laider. §l
entend son pre commencer 4 tirer depuis l¢ toit, il fera le tour de la
masan pour tirer sur les Investigateurs depuis I'angle d'un mur.

La Tactique de la Famille

Isaiah attendra tranquillement sous son tas d'os puants jusqu'a ce
qu'on entre dans sa chambre, et ceci méme il entend ailleurs des
bruits de combat. C'est le plus fou des trois ot il est tout & fait satisfait
d'étre parmi ses ossements. [ y passe des heures entigres chague jour,
1l ne se rendra jamais. i les Investigateurs fuient, il les pourchassera,
Il peut rattraper & la course quiconque a une FOR et une CON
inférieures aux siennes. Comme expliqué précédemment, dés qu'il
engagera le combat, Feke accourra & la rescousse et Jonas descendra
du toit pour venlr lui awssi,

Si Jonas engage le combat depuis le toit, Zeke viendra ['aider en se
cachant au coin de la maison pour tirer. Dans cette position, Zeke
étant & demi-dissimulé, les Investigateurs n'awront gue fa moitié de
leurs: chances normales de Iatteindre, 3 moins qu'ils ne fassent
eux-mimes le tour de la maison pour avoir un meillear angle de tir.
Tandis qu'ils courent, leurs chances de toucher juste sont également
divisées par deus, et, naturcllement, Zeke commencera pas viscr
quiconque tente de le prendre & revers.

Aucun des membres de cette sinistre famille ne se rendra. Si 'un

e




d'eux est capturé, il ne parlera pas, méme sous la torture, sauf pour
maudire les Investigateurs o les menacer d'une vengeance d'outre-
tombe. Une telle vengeance est laissée & la diserétion du Gardien,

Les Investigateurs survivants ayent réussi i éliminer cet horrible
trio regagneront 1D3 points de SAN. Ceux qui n’auront pas &€ 4 la
maison de Woodie ne gagneront rien.

JONAS
FOR 10 CON 15 TAl 12 INT 8 POU 7
DEX 12 APPT SAND EDU 3 PY 14

Compétences : Revolver 45 50 % ; Se Cacher 50 %.

ZEKE

FOR B COM 13 TAI13 INTT POUS

DEX 11 APP 7 SAND EDUS PV 13

Compdtences : Revolver 45 50 9.

ISAIAH

FOR 14 CON 18 TAl 18 INT 4 POLI 10
DEX 14 APP 4 SANO EDU1 PV 16

: Hache attagque 75 %, Parade 50 % ; Poing 80 % ;
S8 Cacher 80 % ; Sauter 50 %.

Le Retour

Quand les Investigateurs rentreront de la maison Woodie, probable-
ment blessés, Christopher Edwin s¢ montrera tout 4 fail nave et plein
de solliciude. Il paiera tous les frais médicaux, ainsi quune chambre
privée dans un hépital pour chaque personne blessée. 51 personne
n'est blessé (oo qui est pou probable), ou siles blessures étsient
mortelles, Christopher invitera les survivants & un banguet. Malheu-
reusement, apres fe repas, toutes les personnes présentes montreront
les symptomes d'un empoisonnement 3 la ptomaine, y comprs
Christopher Edwin, qui déclarera engager une infirmiése personnelis
pour Jui-méme. En ce qui concerne les Investigateurs, il leur paera,
une fois encore, des res privées dans un hopital.

La Croisiére

Attendre que leurs amis blessés guérissent 3 I'hdpital de Portland
risque d'étre fastidiews pour les- Investigateurs indemnes. le Gardien
peut leur faire une excellente supgestion. Christopher Edwin posséde
un petit vacht que les Investigateurs pourraient emprunier pour uns
petite croisiére, Lui-méme, Christopher, n'ira plus jamais en mex...
(soupirs |} mais il serait si heureux que les Investigateurs puissent en
profiter | Encourager les joueurs 4 profiter de cetie offre. Les
Investigateurs auront ainsi la possibilité de se relaxer pleimement, Si
le Gardien st d'une’ tournure d'esprit disbolique, i peut méme
Suggérer aux joueurs que leurs personnages regagnerent un peu de
SAN & leur retour d'une si paisible et réconfortante activite,

En Mer

Les Investigateurs & bord du yacht ne tarderont pas i envier leurs
camarades en sécurité & |'hopital. Des qu'ils se seront passablement
Eloipnés du rvage, l'ean tout autour du batesu commencera &

bouillonner et @ virer au noir, Alors un menstrueuy shoggoth jaillira
de la mer et plongera droit sur lc batean. Les grosses bulles
apparaissant 4 la surface de |'eau, la couleur noire, ete., doivent étre
autant d’avertissements suffisants pour que les Investigateurs soient
tous sur le pont, peut-étre méme en train de préparer le canot de
sauvetage pour s'échapper,

Quand le shoggoth touchera: ke batean, son poids énorme be fera
rapidement sombrer, Les Investigaleurs pounonl Wujours e sur le
shoggoth, le frapper avec des armes énchantées. ou faire ce quils
veulent, cela n'empéchera pas la masse du shoggoth (mort ou vivant, *
au cas ol les Investigateurs réussiraient 'sxploit incrovable de tuerun
shoggoth) de faire couler le bateau en S rounds:

Les Investigateurs n'auront que ce bref délai pour mettre le canot &
la mer et s'enfuir du bateau avant qu'il ne sombre complétement.
Quiconque est encore & lintérieur & arriviée du shoggoth, est perdu.
La masse du monstre obstruera totalement la seule porte et tous les
hublots, La fuite est impossible, sauf au moven de la boite magique
du premier scénario (si les Investigateurs I'ont avee eux). Dans ce cas,
il est évident que |4 boite laissée dermitre eux sombrera avec fe bateau
et restera dans I'étreinte du shoggoth pour Etre finalement détruite.

Chague round perdu & courir en fous sens, 4 penser 4 des sorts, ou
attaquer le shogpoth, rapprochera les Investigateurs de ['horrible
mort gu'est la noyade dans des eaux hantées par au moins un
shoggoth. Mettre le canot 4 la mer nécessite un jet de Méeanigue
reussi ef deux personnes & la fois peuvent sealement essayer par
mound. Le shoggoth ne poursuivra pas les Investigateurs dans e
canol, trop content de couler le grand bateau et de dévorer ce quis'y
trouve. Ne pas oublicr la perte de SAN encourue par le fait de vair un
shoggoth. Puisqu'il n'y a aucun moyen de vaincre ce shoggoth-l, il
o'y a non plus aucun moyen de regagner de la SAN par une
= victoire », méme en considérint les chances infimes gu'il soit tug. Si
les Investigateurs n'arrivinl pas & mettre le canot & fa mer, ils seront
projeiés dans I'eau, Ef si le shoggoth est toujours vivant au moment
il e bateay sombre, il attrapera un & un les Investigateurs en train de
mager, les attirera sous 'eau et ce sera bientdt la mort pour eux. Si le
shoggoth est weé, ils pourront par contre tenter de nager jusqu'au
mvage. 1l fandra alors réussir un jet de Nager. On peut icnter ce jet

1 fois de suite, mais deux échecs consécufifs signifient la
noyade,

L'Hopital

On o'y est pas davantage en sécurité. Christopher Edwin y a envoyé
un messager particuligtement horrible : e Ver qui Marche, Le Ver
qui Marche est un étre répugnant, ressemblant & un corps humsin
putréfié, dans des tons de vert, de blew et de noir, avee des lambeaux
de chair pourrissante. Les doigts de lapparition sont munis de griffes
prodigieuses, véntables scrres ot duns les orbites de cette monstruosi-
té d'outre-tombe, on rencontre le regard de deux yeux blanes el sans
paumiéres, Les secrets de son origing, ou de sa création, est inconnu,
mais fes dieux de la peur et de Ia folie y sont sirement pour quelque
chose.

Le Ver qui Marche st capable de donner & son carps |'apparence
d'une personne normale pendant de bréves périodes. Ceite créature
avide de sang ne souhaite qu'une chose : tuer tout ce qu'elle peut.
Toutefois, il doit exister un lien psychique entre elle et sa victime, La
monstruosité peat eréer ce lien ek donc se manifister pleanement sur
le plan matériel, en surmontant l¢ POU de sa cible avec son propre
POU. Tant qu'il n'y est pas parvenu, il ne peut pas apparaitre sous sa
vraii forme et il ne peat faire du mal que sous sa vraie forme, Quand
il vaine le POU de sa victime, il lui puise immédiatement 6 points de
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POU (points qui pourront étre regagnés normalement par la victime
si elle survit i la rencontre) pour pouvoir se manifester pleincment.
Le Ver qui Marche peut rendre visite plusicurs nuits de suite 4 sa
victime, espérant chague fois réussir 4 vainere son POU. 1l
n'ittaquera pas tant que sa victime ne sera pas seule dans la chambre

Fhépital.

Chaque nuit, & minuit, ITnvestigateur hospitalisé (le Gardien
choisira le plus appropric dans ce but) sera réveillé par le contact
d'une main froide et gluante sur son visage. Quand il ouvrira les yeux,
la main se retirers, et il verra le visage d'un de ses compagnons
non-hospitalisés lwi sourire d'un sounre sans joie, Puis le faux
Investigateur tourncra les talons et sortira de la chambre sans dire un
mol. Cette scéne se reproduirs Jsuqu'a ce que le monstre réussisse i
vainere le POU de sa victime. Alors celle-ci, en se réveillant, verra le
visage de son ami se déformer et se fondre en la vraie forme du
monstre — qui attaguera.

I attaquera avee ses grandes griffis et déchiquétera sa victime en
morceauy, Son apparence est une telle horreur qu'il faut réussir un jet
de SAN ou en perdre 1D10) points (aucun n'est perdu si le jer est
réussi), Le Ver qui Marche ne peul pas étre blessé par des armes
matérielles, saul quand il est sous sa vraie forme, et encore., sous cette
forme, les armes & feu seront inutiles (elles ne causeront sucum
dommiages). Les autres types d'armes causeront des dommages
normaux. Quand le monstre apparait sous sa fausse forme, balles et
armes passeront sins dommages au travers de son immaténalité,

Les Investigateurs peuvent songer i tendre une embuscade au
monstre. Mais ¢'il v a plus d'une personne dans la chambre de sa
future victime, il ira ailleurs dans hipital, tuer quelgu'on d'autre.
Les Investigateurs en entendront parler et voudront peut-&tre arréter

le monstre, Dans tous les cas, il n'apparzitre gu'auprés d'une
personng solitaire.

Bien entendu, des Investigateurs prudents peuvent monter la garde
devant la porte de la victime du Ver et s précipiter dans |a chambre
en entendant hurler leur ami. Cela laissera au Ver I'svantage d'un
round d'attaque sur I'Investigateur sans défénse, mais ce dernier peut
survivie. Bonne chance | §i le Ver est détruit par lewrs attaques
physiques, son corps testera sur place, mais n'spparaitra n'étre rien
d'autre qu'un cadavre humain horriblement putréfié. Aprés sa mort,
ses longues griffes ne seront que de simples ongles ; des ongles wés
longs, monstrucusement longs, certes, mais rien que des ongles. La
police et les autres intéressés pourront avoir du mal & expliquer la

présence d'un corps pourri dans un hdpital.

Le Ver n¢ tentera pas de fuir, 5'il cst attaqué, une fois qu'il aura
vaincu le POU de sa victime. Il tentera au contraire de faire le plus
grand nombre possible de victimes. Ce n'est qu'aprés avoir tué toutes
les personncs presentes qu'il disparaitra. (Se souvenir que les armes 4
feu sont inutiles contre Tui,) 1l pewt attaguer avec ses deux « mains »
par round.

VER QUIMARCHE
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Christopher Edwin et la Victoire

Il est & peu prés siir, maintenant, que le nombre des Investigateurs 1
dil diminuer. S'ils sont intelligents, ils doivent soupgonner qu'il v a
quelque chose qui cloche quelque part, En raisonnant ainsi :

(1) Christopher Edwin nous a instamment prigs d'aller visiter la
maison de Woodie oil, au pire, nous nows attendions & rencontrer des
Tanidmes ou, peut-ttre, la sorcellerie d'un Maleolm Smith. A lien de
cela, nous sommes tombés dans 'embuscade de trois hommes
costauds qui, de toute évidence, nous attendaient.

(2) Christopher Edwin a sympathisé avee nous (et peut-étre que cest
lui qui a préparé ce diner empoisonné & la ptomaine) et a &1 assez
bon pour nous payer des chambres d*hipital privées, Cest dans I'une
de ces chambres qu'un monstre terrifiant a attagué et blessé 'un de
nOS Amis.

(3) Christopher Edwin nous a accordé le privilége d'tiliser son yatch
pour nous détendre, et nous avons pns la mer en toute insouciance.
Alors, unc horreur au-deld d I'imagination u surgi des profondeurs et
a bien failll nous tuer tous.

(4) En conséquence, peut-étre que Christopher Edwin n'est pas de
notre cfté,

Si, aprés tout cela, les Investigateurs ne soupgonnent toujours pas
Christopher Edwin, le Gardien a deux possibilités. Il peut laisser
tomber des indices, tels que :

* Eh bien, c'est sir que c'était une drile de coincidence, ces
trois types qui vous onl tendu upe embuscade. Exactement
comme s'ils vous attendajent. Jo me demande s quelgu’un
aurail pu les prévenir. Non, hicn sir gue non! Seul
Christopher Edwin savait que vous vous rendier 4 cctie
miison, of ce n'est pas lui qui a pu leur dire. »

« C'¢tait vraiment sympa de la part de Chris Edwin de vous
préter son yatch. C'est quand méme malheursux gue fe
shogpoth soit justement apparu 3 o moment-ld | Je me
demande, stutistiquement partant, combien Iﬁ:hnggmh avait
de chances de choisir précisément oo coin-1i de la mer pour ¥
batifoler ? Minces. sans doutes. »

Ou bien le Gardien peut soupirer d'avoir affaire 4 des Tnvestigateurs
aussi obtus et peut créer d'autres pitges du méme style jusgua ce
}u’ils comprennent. Christopher Edwin leur propose quelque chose
apparemment sans danger et puis, au moment ol ils 'y attendent le
mains, les frappe d'une ternible menace. Edwin a pour lui les
ressources du Crépuscule d'Argent, mais les chefs de I'Ordre somt
actueilement tous absents (ils sont en route pour I'lle de Pdgues) et
seuls des persomnages de second rang pourront [aider. Il peut
invoquer des monstres, mais pas plus d'un ou deux & 1a fois et il n'a
certamement rien d'avtre qui soit du calibre*d’un shoggoth.

La Victoire

Si les Investigateurs comprennent que quelgue chose ne va pas et
confondent Christopher Edwin, celui-ci laissera tomber son masque
€1 se5 ganis ef, sous sa véritable apparence de fungus de Yuggoth,
tentera de s'envoler par la fenétre. Une fois échappé, il n'ennuira plus
les Investigateurs. S'ils armivent 4 e tuer avant qu'il ne &'échappe, il s
dissoudra en quelgues heures. Dans tous les cus, le fait de démasquer
Edwin fera regagner 1D10 points de SAN 4 chague Investigateur.
Parmi les affaires d'Edwin, ils trouveront également la letire
smivante ;
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Sur Fenveloppe non-ouverte, il y « éerit = Christopher Edwin, Poste restante; Salk Hurbor, Maine,

Renselgnements destinés aux Investigateurs

Des membres d'un groope d'archéologues, ainst que quelgues
autochtones, ont disparu unc semaine aprés que Féquipe archéolog-
qmulfaﬂuncémnnam:d&muﬂrttml']]:dtﬂqm

Les disparitions comprennent six membres de ['équipe universi-
taire, trois natifs de I'ile, deux bergers et deux marins de la garni
militaire chilienne. Ils ont disparu la nuit suivant ls découverte de
plmumtuusﬂ?mdmﬂndammbdxﬁmm!mhhmm
pratiguaient autrefois des rites funéraires. Toutes ces trouvailles
Etaient basées sur le théme d'un « homme-poisson », un culte
jusqu'alors inconnu & I'lle de Piques.

Renseignements destinés au Gardien

Un mort-vivant serviteur des Grands Anciens a capluré les personnes
manquantes. Il les sacrifie, une toutes les trois nuits, et franspose leur
POU dans des statues magiques sur les flancs des volcans de ['Te.

Histoire Ancienne de I'lle de Paques

Aprés que les étoiles, au cours de leurs révolutions, aient stteint |c
point & partir duguel aucun des Grands Anciens ne purent plus

6.
Les Guetteurs
de I’Ile de Paques

Un mal supréme, inimaginable, se tapit dans le Pacifigue Sud, attendant l'aboutissement
des monstrueux efforts du Crépuscule d°Argent. L'lle de Piques semble détenir
une clé pour la défaite de U'organisation.

demeurer vivants sur la Terre, le Grand Cthulhu §'étendit dans sa cité
de R'lyeh, « mort mais révant ». Et il savait qu'un jour viendrait,
dans le futur, of lui et les autres Grands Anciens pourraient 3
nouveau arpenier la terre, puissants et glorieux. En attendant ce jour,
il émit des réves qui furent entendus par ses mignons et il leur dit
d'aller dans une il et 'y ériger des statues sur le flanc des volcans.

Chague statue fut chargée d’un sortilége qui lui permit de guetter la
remontée de R'lyeh depuis les profondeurs de la mer. Un puits fut
cremsé jsuqu'au ceenr de la montagne of fut Gtabli un sanctusire
souterrain avec un grand monolithe de pierre grise couronné d'une
représentation de Cthulhu,

La nature des puetteurs était que, quand les statues verrajent
R'lveh ressurgir, leur pouvoir restant serait immédiatement transféré:
sous |a montagne dans la statue du Grand Cthulhu, en sorte que le
Puissant Messaper des Anciens puisse immédiatement commencer &
répandre la nouvelle que le temps était venu de se réveiller et de
réclamer ce qui leur appartenait autrefois,

Aprés la construction des statues et du sanctuaire, les Profonds
veillerent sur 1ile et construisirent des tunnels d'habitation et de
réserve. Des millénuires passérent en toute quiétude pour les
Profonds, qui pratiguaient leurs sacrifices et rites blasphématoires.

1l y & quelques milliers d'années, les premiers hommes débanqué-
rent sur File. La phupart fureat tués. Les survivants se joignirent aux
Profonds dans leur culte des Grends Anciens et dans leur tiche de
veiller sur I'ile.
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Au cours des sidcles, 4 mesure que le nombre des hommes
augmentait en proportion, les Profonds et ceux qui leur ressemblaient
refournérent a 'océan, jusqu'i ce que sur Iile il n'y ait plus que des
€tres complétement humains pour pratiquer le culte ¢t seulement
quelques Profonds demeurant encore duns les cavernes.

Les hommes s'acquittérent de cette tiche pendant des centaines
d'années ol construisirent de nombreuses statues en imitation des
guetteurs de pierre de Cthulho, Cest alors qu'il ¥ et une seconde
migration d’hommes sur ['ile et ces derniers furent choqués et
dégoiités par le culte et les rituels qui 8’y pratiguaient.

Alors que les servileurs du culte les surpassaient en nombre, un
homme sage parmi les nouvesu-venus découvrit le mal qu'il y avait en
eux. 1l connaissait des sorts qui pourraient aider les siens et il donna i
son peuple le Cristal de Noa. Par ces moyens, les serviteurs du culte
furent vaincus au cours d'une grande bataille.

Privé des sacrifices et des cfrémonies régulicres, le pouvoir des
statues se mit graduellement & décroitre. Certaines, dont le pouyair
5'était totalement Epuisé, commencérent i tomber en ruines sous les
assauts du temps, jusqu'd ce qu'elles finissent par ressembler aux
autres statues de I'ile.

Un adorateur de Cthulhu mort-vivant 2 deviné, par la magie et
I'étude, le but des statues et il sait que le temps est proche pour les
Grands Anciens de se réveiller. Armé de ces renscignements, il est
venu & I'lle de Péques pour tenter de réveiller les Guetteurs avant |a
remontée de R'lyeh. Cest dans ce but qu'il sacrifie les personnes
portées disparues. |l s"agit d'un Seigneur du Crépuscule d'Argent.

Géographie et Climat de I'lle de Pagues

L'Tle de Piques est une petite fle volcanigue située & environ 27° de
latitude Sud pur 109 de longitude Ouest. Elle  la forme d'un mangle
d'environ 117 kn’, les ctés du triangle faisant & peu prés 16, 18 et
24 km, =)

L'ile est entieremnent composée de lave volcanique et des vanations
magnétiques considérables y ont &€ notées. A toul moment, les
boussoles ont 10 % de chances d'indiquer une fausse direction.

Il n'y a pas de port. Rien n'a jamais &£ construit pour faciliter
I'accostage et tous les mowmllages sont dangereux. Il v 2 20 % de
chances par jour que tout bateau ancré prés du rivige soit balayé
contre un récif de corail ou de lave. Pour &ire en sécunté, les navires
doivent mouiller en ean profonde, bien au large de la cite, et
transporter par canot petsonncl et équipement jusqu'au rivage.

Le chmat de I'ile est tempéré, avec des températures tombant entre
4 et 15 degrés centrigrades durant les mois froids et humides (de juin
i novembre). Le reste de l'année, les températures tournent autour
de 21° & 32°. Durant les mois froids, les chances qu'il pleuve sont de
30 % par jour, etil ¥ a 5 % de chances que se déelarent de violents
orages, constituant un danger pour les bateaux en mer. L6, les
chances de pluie tombent & 15 % par jour et les orages 4 1 %.

Les voisins les plus proches de I'lle de Paques sont les lles

Galapagos & 3 200 km au Nord-Est, le port de Valparaiso au Chili, &
4 160 km & I'Est, et Tahiti 4 4 250 km & I'Ouest,

Gouvernement et Population de I'lle de Paques

Il 0’y a qu'un seul village sur |'ile : Hangaroa. C'est 1 que se trouve fe
gouvernement milicaire. L'ile est un protectorat chilien sous le
contrdle de la marine chilienne depuis la fin du sidcle précédent

La papulation de I'le consiste ¢n quelques 1 100 natifs (qui vivent
tous, par ordre militaire, dans le village de Hangarva), d'une garnison

chilienne d'une centaine d'hommes (troupe et officiers), et denviron
3 civils. Les civils sont principalement des étrangers qui ont obtenu
le droit d'élever des troupeaux de moutons sur la broussaille de 'lle.

La principale langue parlée dans I'fle est I'espagnol. Queigues
officiers et tous les civils étrangers, dont la plupart viennent des USA,
parlent anglus.

Comme il est arrivé, dany le passé, que des natifs acquitrent des
moutons sans permission, ils sont maintenant confinés dans le village
et les fermes avoisinantes. [ls n'ont pas le droit de sortir de leurs
maisons passé le couvre-feu de O heures, § moins qu'ils n'wient des
laissex-passer du pouvernement militaire,

L'ILE DE PAQUES

Conditions de Voyage

Se rendre & Iile suppose aller & San Francisco, y prendre la mer
jusqu’é Valparaiso, au Chili, et li, embarquer 4 bord du buteau
d'approvisionnement qui relie 'Tle de Paques a Valparaiso. le vovage
jusgu'd Valparaiso prend 12 jours sur cargo régulier, ou 24 jours sur
tramp. Le bateau d'approvisionnement, bi-hehdomadaire, met un
péa moins de 8 jours pour rallier ITle de Pigues. Le prix le moins
cher est de 116 § 10 par personne pour tout e voyage (aller).
Il y a d'sutres moyens de se rendre & ['Tle de Pigues.

Pour 5’y rendre avec leur propre bateau, les Investigateurs devront
soit acheter une embarcation capable de tenir la mer au prix de 10 000
415000 §, soit en affréter un. L'affrétement coftera de 250 2 400 §
par semaine, mais cela leur fournira un navire capable de les
trapsporter tous, plus un équipage de 3 hommes ayant les Compé-
tences de Manceuvrer un navire et Naviguer & la voile 3 70 %. 1un
d'eux parlera espagnol & 80 %. Un batesu normal de ce type doit
faire environ 18 m de long, voir une cogue d'acier, un moteur
auxilisire diesel, et des voiles. Le vovage de San Francisco 2 I'Tle de
Pques devrail durer 14 + 106 jours. Une telle embarcation pourrait
Etre trés utile dans le dernier scénario,

Un geppelin n'aurait aucun probléme & joindre Vile, mais un avion
n'aurait que 30 % de chances par grande ville de trouver le carburant
nécessaire enfre Mexico City et Valparaiso, Il n'y 2 pas de piste sur
File et, done, seuls les hydravions peuvent se poser, s'exposant
ensuite aux récifs et aux vagues pour le reste de 'aventure.

§i les Investigateurs arrivent par un moven de transport magigue,
ils pourraient avoir des problémes i expliquer aux autorilés comment
ils sont arrivés [

L'Arrivée & I'lle de Paques

Si les Investigateurs utilisent un moyen de transport normal et
accostent pres du village de Hangaroa (débarquer ailleurs les fera
arréter comme contrebandiers), ils seront accueillis sur s piage par le
chef de I'dquipe universitaire, le professeur Winthrop Methridge, et
par une escouade de marins chiliens. Ces soldats ont regu 'ordre de
conduire fes Investigateurs chez le gouverncur dés quils débarguent.
Le professeur offrira de les accompagner et pourra les mettre wu
courant de ce qui s'est passé durunt les derniéres scmauines. [ pourrs
égilement répondre & des questions générales sur 1'ile.

[l donnera les renseignements suivants : I'équipe est armivée sur 'l
il y a trois mois sprés avoir recu I'autorisation de conduire des fouilles
sur File. La premidre chose qu'ils firent fut d'établic un relevé
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topographique général de |'lle; un gros travail qui leur prit eaviron six
semuines, Ensuite phisieurs points de fouilles furent étublis dans des
endroits favarables, entre aotres un vieux monument funéraire et un
village ‘abandonné.

« C'est dans ces deux endroits, dira-til, que nows avons fait nos
plus intéressantes déoouvertes. Surle site du village, & U'Est du volcan
Kakiti, nous avons trouvé une couche de matériaux brilés, & soixanie
centimétres de profondeur, prouvant qu'on a fait [ du feu il y a
plusieurs milliers d'amnées. Une découverte d'une grande valeur, car
i e peu de végétation qui recouvre File, cela Elimine la possibilite
d'un fen de forét ou de broussailles.

o Cest prés du monument funéraire, environ 5 km au nord de
Hangaroa, que nous avons fait notre plus grande découverte. Le
monument s compose de deux rampes de picrre, chacune se
terminant & son extrémité la plus haute pur use plateforme on se
dressent trois de ces étranges statues qui ont rendu lle célzbre, Les
natifs appellent ces structures « Ahu-moai ». L' Ahu-moai sur lequel
nous travaillions en particulier avait une longueur lotale de 45 m, une
largeur de 40 m ¢t une hauteur de 6m. Chacune des stutues
couronnant I'Ahu-moal faisait 6 m de haut,

« Alors qu'il mesurait le site, I'un de nos étudiants diplomes wmba
sur une faille cachée conduisant & une cavité intérienre. L'imérieur de
la structure est une sorte de catacombe. Nous v trouvames 16 corps
mommifiés se tenant dans des mches. C'est 1i que furent découverts
les vases et les statoes. Une scmaine aprés cette découverte, les
dispanitions commencérent. »

Tous les objets sont maintenant détenus par le capitaine Manuel
Pereira, le gouverncur militaire de lle.

C'est tout ce que le professeur pourea dire aux Investigatenrs cette

fis-be. §1 les Investigateurs arrivent par un moyen magique, cotte
partie du scénaric ne sera pas jouge. A lu phace, ils devront errer i
travers la ville, essayant de trouver quelqu'un qui les guide jusqu'ay
professeur, avee des chances pour que quelqu'un s'apergoive qu'ils ne
devraient pas étre dans |'fle et les dénonce aux otorites. 5'ils évitent
la ville, il y 230 % de chances par jour qu'ils soient repérés par une
patrouille qui tenters immédiatement de les arréter. Résister & une
arrestation ou blesser un des soldats aura pour conséquence une
accusation de erime et les Investigateurs en quastion seront remmends
au Chili pour ¥ Etre jugés.

Le Capitaine Manuel Pereira, Gouverneur Militaire

Le gouverneur militiire de Iile de Piques est le capitaine Manuel
Pereira de la marine chilienne. 11 a 42 ans et occupe ce poste depuis
12 ans. Il a des fagons plutdt pompenses et met de 'ostentation 4
montrer qu'il fait les choses efficacement, Un jet de Peychologie
réussi le révélera comme légérement paranoiaque ot frustre. 1l pense
qu'il surait di étre promu & un meilleur poste depuis des anndes (en
quoi il n'a pas tort).

Quand on lui présenters les Investigateurs, |2 capitaine Pereirn sera
& peing poli avee eux. Il croit que I'arnvée d'enquéteurs d'un autre
pays est une insulte d son efficacité en tant qu'officier et & son
intellipence en tant gue gentleman. Si 1'un des [nvestigateurs parle
bien l'espagnol, le capituine s¢ radoucira quelque peu.

Dans tous les cas, insistera-t-il, tant que les Investigateurs seront
dans ['Tle, ils devront se conformer aux six rigles suivantes :

L'lle de Paques
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Reégle 1.En ville, défense de sortlt apris le cowvre-fen de 9 b,

Régle 2. Les armes @ feu sont interdites sur |fle. Toutes seromt
confisquées ef restituées au moment du départ, Mais les armes qui se
trouvent & bord d'un batean peuvent v rester.

Regle 3, Tous les membres de la gamison sont essenticls & l'intérét
national, Aucun homme 3 aucun moment ne sera disponible pour
dccompagner les Investigateurs. Dans I'miérét de ['efficacité, aucun
membre de |1 gamnison ne répondra & aucune question des
Investigateurs.

Régle 4. 1s peuvent embaucher des natifs comme guides ou comme
ouvriers, mais Percira lour dira qu'il considére les natifs comme étant
Lows des menteurs ef des voleurs ¢t qu'on ne peut absolument pas leur
faire confiance. Les Investigateurs seront tenus responsables si des
moutons sont volés par des natifs embauchés par eux quand ils seront
hors du village.

Régle 5. Etant donné la continuation de I'enquéte menée par les
autorités militaires sur les disparitions, toute nouvelle information
intéressante doit Iui étre rapportée. Un manquement & cette risgle est
un ¢rime.

Régle 6. Ils doivent temr le capitaine au courant de leurs intentions et
de leurs plans, Is ne doivent tenter aucune arrestation ou action du
méme genre eux-mémes, mais en laisser e soin @ux autorités,

Si les Investigateurs demandent & voir les objets découverts par
Féquipe archéologique et réussissent un jet de Discussion, Pereira les
autorisera & les examiner, Ces objets sont gardés dans le coffre-fort de
son bureau.

Les objets

Il s'agit de 3 statues et d'un pot d'argile. Les statues sont identigues,
d'une trentaine de centimétres de haut, et sont anthropomorphes.
Leurs doigts et leurs orteils sont palmés, tandis que le visage et la té1c
sont vaguement humains, Les yeux ¢t 12 bouche sont extrémement
grands, une certaine ressemblance avec les grenouilles, et les lobes
des oreilles sont trés longs. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu
révélern que ces statues sont des tmages déformées de Profonds.

Sur le vase décoré, on peut voir un homme accroupi en face d'une
sithouette accroupie ayant les mémes caracléristiques physiques que
les statues. Entre cux, il y a un étrange motf. Ce motf est
reconnaissable comme Ctant une partie dz I'Arce de Vlactos, [rouvé
dans le 4 scénario (le Canyon du Dishle),

Inléncurement, le vase est recouvert d'une mince et séche pellicule
d'une substance résineuse. Un jet réussi d'Occultisme ou de Chimie
permet d'identifier cotte substance comme étant de Pessence de Lotus
Noir — un hallucinogéne rare. Sous cette forme concentrée, clest un
poison, d'une puissance de 15 Cuiconyue y godte doit réussir un jet
de Chance. Un jet réussi indique qu'une petite quantité de poison a
seulement €1¢ avalée, ne causant que 3 points de dommages et
plongeant ITavestigateur dans un &tat comateux, pour 112 heures,
dix minutes aprés Fabsorption de la drogue. Dans cet étal, des
hallucinations révéleront 3 I'Tnvestigateur la vision des grandes cités
des Profonds, loin sous a surface de la mer— mais sans tien ajouter &
sa connaissance da Mythe de Cthulim,

Si le jet de Chance est manqué, I'Investigateur est exposé au plein
effet du poison dans les deux minutes qui suiveat. Sl survit, il o les

La résine peut étre chauffée jusqu'd e qu'elle devienne molle et
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collante, On peut alors Putiliser pour empoisonaer des poipnards,
Elle ne s'évaporera pas ¢f, donc, ne pourra pénstrer dans une
blessure qu'une scule fois avant qu'on n'en remette sur s lame. 1l y 8
suffisamment de résine pour empoisonmer 4 lames.

Le Village de hangaroa — Section
Gouvernementale

Cette section du village abrite quelgues 200 Chiliens et étrangers,
alnsi que leurs familles. La plupart des biliments appartiennent au
goivernement : caseres pour la garnison, bureaux administratifs,
ete. Le reste abrite Tes familles des officiers ef les civils proprictaires
de troupeatix.

I.a plupart des propriftaires de troupeaux restent au village jusqu'a
¢ que le mystére soit résolu, mais cing d'entre eux continuent de
vaguer & leurs occupations comme d'habitnde. ls se trouvent
normalement hors du village, chacun armé d'un pistolet 22 et de
12 balles, surveillant leurs troupeaux. Chacun deux a 10 % de
chances par jour de ne pas revenir — capluré par les Profonds. Dans
les collines, les Investigateurs ant 20 % de chances par jour de
rencontrer 'un de ces hommes gardant leurs troupeaus.

Tout éleveur pourra parler aux Investigateurs d'étranges lumiéres
apercues sur les pentes du volcan Rano Raraku durant les deux
dermires semuines, deux fois par semaine gt toujours aux alentours
de minuit. 5i les Investigateurs entrent en conlact avec 'un des
éleveurs dans les collines, il leur dirs gu'au moment ot les lumigres
brillaient sur les fancs du volcan, om pouvait voir des silhouctics se
tenir parmi les pierres et on cntendait un groupe chanter. §i les
Investigateurs réussissent un jet d'Eloguence, Jes Eleveurs essaleront
de répéter ce quils cntendirent : « Ehya-vaya Ngaiaisi vultgn
mingualf Cthulhu pharmgmn ». Les élevears de troupeaux ont peur
du volcan et ne s'en approchenl pas,

Prés des guartiers d'habitation, 1l y & trois grands entrepdts, dans le
secteur gouvernemental, coié Est. 11 y a épalement une petite église,
¢l un magasin général tenw par l¢ gouvernement, qui a 60 % de
chances de détenir tout article ordinaire désiré par les Investigateurs,
i 'exception des armes & feu, des explosifs et des munitions.

Jour et nuit, 5 marins montent |2 garde dans [a section pouverne-
mentale. Tous les marns de la garnison sont armés de fusils 30-06
munis de bafonnettes. Les officiers portent des revolvers de
calitire 38,

Le Village de Hangaroa — Sectlon des Natifs

1 100 insulaires environ y habitent, dans de petites huttes avec des
jardins potagers, A I'Est de cette section, on trouve anc grande
étendue de terrain cultivé, oi cette population tranguifle Gt pousser
sa denrée primcipale : des patates douces. Une partic du village donne
sur Ja plage @1 les villageois possédent de petits bateaux de peche :
une autre importante source de nourrire,

Ces gens vivent dans une guasi-pauvreté, mal vétus, encore que
nombre d'entre eux portent des vélements distribugs pur le section
gouvernementale. Si lés Investigateurs embavchent des natifs comme
guides ou comme portenrs, ils les trouveront joviaux, gentils, et
serviables, Tout le contraire de la description donnée par les Chilicns.
Si on leur parle de ce qui se passc sur ['le ou si on leur pose des
questions au sujet de Mythes locaux, ils deviendront silencieux,
murmurant quelque chose 4 propos de Hanau-Eepe. Un jet réussi de
Discussion ou d'Eloguence permettra & un Investigateur d'apprendee
que les Hanau-Eepe étaient des hommes mauvais qui vivaient sur lile
il y a de nombreuses snnées. [l y @ maintenant des centaines d'années
qu'il n'y en-a plus, mais les natifs pensent que d'une certaing fagon ils
ot yuelque chose 4 voir avec les disparitions.

Les Investigateurs pourront sans probiémes embaucher jusgu'a six
msulaires, mais les Chiliens ne leur en permettront pas davantage,
Les insulaires ne veulent pas d'argent en puise de salaire, mais
réclameront de la nourriture, des vétements, des chaussures £t autres
biens de ce genre.

Le village est entouré d'une palissade de bois d'un métre de haut,
Les natifs n'ont pas le droit d'en sortir, aprés le couvre-feu de
9 heures, sans laisser-passer.

Le Professeur Methridge et I'Equipe Archéologique

1 ne reste que le professeur et trois autres membres de I'équipe
originelle, Ils demewrent tous chez les familles des éleveurs de
moutons disparus. Ce sont tous des citoyens americains. Tous
pourront dire aux Investigatenrs que les disparitions ont eu lien il ya 3
peu prés un mois. Tous ceux qui disparurent campaient dins les
collines Ia nuit od ils disparurent. [is se sont évaporés sans laisscr le
moindre indice. Des chercheurs ont retrouvé leurs tentes ¢t des feux
éteints dans le camp que les six membres de ['équipe archéologique
avaient installé au site de ' Ahn-moai. Les natifs disparus travaillaient
pour eux comme porteurs, Les éleveurs faisaient paitre leurs
troupeaux. Les marins tevenaicnl d'enquéter sur un mouton tué.

Sur le site, les tentes avaient &té renversées et elles etujent
imprégnées d'une étrange odeur, 11 y avait des signes de lutte, mais
aueune trace de pas menant alleurs. L'un des officiers en conjectura
que les kidnappeurs devaient les avoir soigneusement effacées.
Depuis, aussi bien des marins que des éleveurs rapportent avoir vu
d'étranges lumigres sur les pentes du Rano Raraku.

5 les Investigateurs montrent de 'mtérét pour les insulsires,
Methridge leur dira d'aller voir Iz Pére Jorge Haedo, le prétre
catholique de I'ile, qui, depuis les nombreyses anndes qu'il est 1a,
connait bien les natifs et leur société,

Le Prétre

Le pére Jorge Haedo est le prétre catholique de I'lle de Pagues depuis
20 ans. 11 vit seul dans une petite maison prés de ['église.
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14 50 ans, il est obése, ot c’est un homme pienx. 11 a dews violons
@'Ingres. Le premier est la nourriture © le pere Haedo a quelque
chose d'un épicurien. 11 invitera les Investigateury i un somptueux
diner, chez lui, dés qu'il entendra parler de leur arrivée.

Le second est I'anthropologie, principalement les cultures des fles
des mers du Sud, Il parle et hit toutes les principales langues du
Pacifique & 70 %. Sa maison est pleme de livres SUT CE sujet, etun jet
réussi de Bibliothéque permettra aux Investigateurs de trouver tous
les renseignements qu'ils cherchent sur la culture des natifs de I'lle de
Plgues.

Si les Investigateurs aménent 1 conversation sur les natifs de 1le,
le pére Haedo leur donnera les renseignements suivants, {si les
Investigateurs les lui demandent) :

Renseignement 1, Avant |'arrivée de M'Eglise, les insulaires vénéraient
Make-Make. un dicu puien de la création.

Rengeignement 2. 1ls avaient aussi un autre culte, mais qui s'est étein
il y a de nombreuses années. Il comportait une forme d'homme
niseau, qu'on peut voir, gravée sur des rochers, tout autour de I'ile. 11
s'appeluit le Tangata-Manu. e Culte de 1'Homme-Oiseau.

Renseignement 3, 1.'élection d'un nouveau prétre de Tangata-Manu se
passait ainsi : fous lés aspirants s'alignaient au sommet de la Falaise
de 'Homme-Oiseau, & la base du Runo kao, et, au signal, plongesient
dans 'eau ct nageaient jusqu'a la petite fle de Motu-Nui, qui avait une
signification religicuse pour eax. Le premier amivé devenait le
nouvenu prétre.

Renseignement 4. D'aprés eux, tes insulaires n'Ctaient pas les premiers
occupants de Ile, Hs avaient é1¢ précedés par un peuple quils
sppelaient les « Langues Oreilles », ceux qui élevérent les statues
dont [ile est couverte,

Renseignement 5. Les statues sont appelées « moai », Elles sont
suppasées avoir un pouvoir magique inhérent. C'est du moing ainsi
que les natifs expliquent le fait que certaines dentre elles sont
complétement érodées par le temps, tundis que d'autres demeurent
quasiment intouchées. Les statues les plus parfaites sont celles qui se
trouvent sor les pentes du Rano Raraku,

Renseigrement 6. Les insulaires sctuels disent que lears péres tuérent
toutes les Longues Oreilles au cours d'unc grande bataille, 1l v a de
nombreuses années, i cause d'un grand mal qui lewr avait &4¢ fait.
Mais leur histofre nc précise pus de quel mal il s'agissait.

Le pére Haedo est un homme pratique. 11 étudic les legendes et
I'histoire parce qu'il soubaite micux comprendre les pens. 11 n'est pas
superstitieux, ef si un Investigaleur commence 4 parler du Mythe de
Cthuthu, il écoutera avec le plus grand intérét, mais n'en croira rien
jusqu'a ce qu'il le voit. 1l n'sidera pas les Investigateurs & explorer
File. A propes du Mythe de Cthulhu, ou d'histoires de magie, il fera
des commentaires sur la superstition générale de Mhumanité, donnant
commi¢ exemple la déclaration faite par des marins, comme quot is
apraient vu d*étranges choses voler tout autour du Rano Raraku et du
Rano Kao. [l est évident pour e pére Haedo, que ce pouvait ére que
des nuages bas se déplacant trés vite, combinés 3 Iimagination
débordante d'hommes illettrés, 11 est certain gu'il y o une cause
logique, quoique probablement criminelle, aux disparitions.

La Garnison

A ce point, les Investigateurs peuvent souhaiter parler avec un ou
plusieurs des marins chiliens pour rassembler davantage dinforma-

tions. Tous les marins ont une éducation de 2D6 et ne parlent que
I'espagnol.

Si les Investigateurs s'approchent d'un groupe de soldats et leur
posent des questions, ils ne recevront aucune réponse et seromt
dénoncés & Pereira, Chacun des soldats du groupe a peur d'étre
dénoncé par les aulres,

§ils peuvent trouver un homme seul, momtant la garde, par
exemple, cf réussissent un jet de Discussion, il leur parlera de
plusicurs eréatures apercues volant & travers le ciel nocturne de Vile,
principalement autour du Rano Raraku et du Rano Kao.

Ces choses, que personne n'a vu bien distinciement, ont toujours
&1¢ détectées par une escouade en patrouille de nuit, Ces visions ont

commence pew aprés les disparitions.

Ces objets sont de tailles variables, Certains sont de taille humaine,
d'nutres sont de la taille d'un cheval ou d'unc charrette. Tous avaient
des ailes. Un grand nombre des hommes de troupe les a vus, mais ils
n'en ont pas parlé de crainte que Pereira ne se mogue d’eux. Le pére
Hagdo en a entendu parler en confession. Tous les marins pensent
que ces créatures sont envoyées par le Disble 1 ne veulent rien avoir
& faire avec eux.

Les marins mentionneront également les étranges lueurs sur les
Hancs du Rano Raraku. Ils croient que c'est | le centre des muvres de
Satan sur 'Me. Aucun d'cux ne s'est jamais approché des lumitres,
mais ils savent qu'elles se produisent toutes les trois muits aux
environs de minuit,

Le Concert des Natlis

Les renseignements suivants peuvent étre obtenus si les Investiga-
teurs sont en ville la nuit et réussissent un jet d'Ecouter, ou s'ils
demandent cc que font les natifi le soir ou quel genre de
divertissement il y a.

Toutes les nuits, les insulsires improvisent un concert de chants
quelque part dans leur partie d'Hangaroa, un concert qui est réputé
étre trés agréable 3 entendre. L pére le recommandera aux
Investigateurs s'ils veulent en apprendre plus sur Jes natifs,

Le concert débute peu avant la tombée de la nuit ¢t dure jusque
vers 1) heures du soir. On y chante de nombreuses chansons, mais
des jets réussi d'Ecouter et d'Idée permettront de remarquer qu'au
moment oil le ciel & 'Ouest devient totalement noir et ot les étoiles
deviennent visibles, les natifs interrompent la chanson qu'ils sont en
train de chanter, quelle qu'elle soit, et en commencent une nouvelle,
trés rythmée. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme feur
révélera que cette chanson est une forme d'incantation, mais son but
exuct ne peut £tre défini.

§'ils demandent aux natifs de quelle chanson il s'agit, on leur
répondra que c'est la coutume de chanter cette chanson-la juste au
mament o0 les étoiles apparaissent et qu'il en cst ainsi depuis des
centaines d’années,

Au concert, les chansons sont dirigées par un homme vieux et
réveré. Si les Investigateurs l'impressionnent en réussissant un jet
d'Eloquence et poseat des questions sur les disparitions, il leur dirs
qu'il sait qu'un grand mal est Jiché, mais qu'il ne sait pas ce que cest.
Alots les autres insulaires se montreront galement amicaux envers
les Investigateurs. Tis leur diront que le dernier prétre de I'Homme-
Oiseau est toujours vivant et qu'il demeure dans une caverne secréte
sur le flane du Rano Kao. Il se pourrait qu'il souhaite aider les
Investigateurs. Les Investigateurs pourront embaucher un guide pour
les conduire au Tangata-Manu (le prétre).




Le Tangata-Manu

La caverne du Tangata-Maru se trouve en haut du flanc du Rano
Kao. Elle est difficile & découvrir et un guide est indispensable, Elle
surplombe la Falzise des Hommes-Chistaux. Les Investigateurs
doivent réussit des jets de Grimper et de Sauter pour I'atteindre, 5i
I'un ou Pautre de ces jets échoue, il faut réussir un jet de Chance ou
subir 3D6 points de dommages dus & une chute.

A Denteée de la caverne, ils seront accueillis par un tris vicil
homme, {'air d'avoir au moins 90 ans {en réalité, il cn a 173) qui leur
parlera anglais. 11 fait 1,45 m de haut et n'a plus de dents, Il est vétu
d'un pagne et d'une cape de plumes.

1l leur dira qu'il est le Tangata-Manu, le prétre des Hommes-
Onseaux. §'ils lui demandent o il 2 appris 'anglais, il répondra qu'il 2
appris toutes les langues du monde par les oiseaux de F'air, qui volent
partout. 1l parle toutes les langues wsuclies et vivantes & 60 %.

Le guide natif expliquera comment les Investigateurs sont au
courant de l'existence de 1o caverne ¢t pourquoi ils sont sur ['ile. Le
prétre les invitera i entrer dans sa caverne. Avant qu'il n'allume une
torche, ils entendront des bruits sourds et précipités, Les murs sont
couverts de nombreux signes étranges. Mélés aux autres, ils pourront
¥ reconnaitre de nombreux Signes des Anciens,

Le prétre leur demandera ce qu'ils font sur [ile. §'ils tépondent ea
disant la vérité (s'ils mentent, i le saura) et réussissent un jet
d'Eloquence, il leur donners les renscignements suivants.
Renseignement [; Les natifs actuels ne sont pas les premiers occupants
de 1e.

Renseignement 2. Les Hanau-Eepe, les Longues Oreilles, Stajent 1
&0 Premier,

Renseignement 3, Selon les lépendes, ils sont passés de I'état de
poisson # ['état d'homme en dix générations. [ls n'étaient pas comme
nous,

Renseignement 4. 1ls ont construit les moai et 'endroil « poar
observer les étoiles » qui se trouve sur cette montagne.
Renseignement 5, lls dirent aux premiers arrvants de notre peuple
gue cetle ile élmt sacrée pour leur prétre, lequel vit sous T'ean.

Le volcan Rano Kao et l'ile
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Renseignement 6. Quand notre peuple arriva sur File, nous fimes bien
accueillis au début | mais ensuite ils tuérent eertuins dentre nous de la
fagon la plus horrible, pour nourrir lews moai.

Renseignement 7. [Y'une certuine fagon, les moal sont vivants, mais on
ne peut réellement le comprendre,

Renseignement 8. Le premier Tangata-Manu pria pour l'aide des
anciens dieux du ciel et ful entendu par le dieu Noa,

Renseignement 9. Avec le savoir gui ho fot donné et svec le Crstal de
Noa, nous détruisimes les Hanau-Eepe dins une grande guerre et
nons brildmes leors corps. (Ceoi correspond aux couches de matiéres
brillées trouvées par les archéologues, )

Il peut ensuite offrir de ls laisser utifiser les Présents de Noa poar
détruire le mal.

Il posséde trois objets magiques. Le premier est un masgue (le
masque de Noa), sculpté dans du bois; qui permet & celui qui le met
de respirer sous 'eau, Ceel codite 1 point de POL toutes les 5 minutes
et 106 points de SAN 4 la premudre utilisation.

Le second Présent comsiste en une suite de renseignements pour
trouver le Cristal de Noa et sur son utilisation. Le cristad est de la
taille d'une main humaine et il luit doucement. Quand les mots « Noa
Noa nafl’ fiaghn » sont prononcés tandis que I'on tient le cristal en
main, il émet un brillant éclair et un mince ravon de lumiére qui cause
ID3 points de dommages & celui vers qui il est dirigé chaque round. 11
& une portée de 100 métres et nc mangoe jamais sa cible. Chaque
coup tiré par le cristal codte 1 point de POU & I'unilisateur. Aprés la
défaite des Hanau-Eepe, le cristal fut mis en un liew trés sir. Ls
masque qui permet de respirer sous P'epn fut utilisé pour creussr un
tunnel sous [ile de Motu-Nui, et cest 1& gue fut placé le eristal.

Le prétre posséde également une lance magique, mais il me la
prittera que s les Investigateurs achitent assez de vélements et de
soulizrs pour vétir et chausser tous Jes natifs d*Angaroa,

La lance magique est la Lance de Nea. Elle touche automatique-
ment quand elle est lancée et cause 1D10 points de dommages. On ne
peut lesquiver. Elle peut étre utilisée en cors-a-corps, mais il faut
réussir un jet normal Pour Toucher. La lance ne touche automatigue-
ment que g elle est lancée, Elle compte comme arme magique contre
divers monstres.

Le Tangata-Manu dira aux Investigateurs gu'il y @ une entrée
consuisant chez le dieu mauvais sur le flane du Rano Raraku, Pour la
découvrir, ils doivenl se rendre & «l'endroit pour observer les
efoiles », un cercle de pierres basses. L&, ils doivent trouver la
marque de la grenouille sur I'une des pierres et, de li, regarder &
travers la pierre~clé, Abors ils vermont 'entrée du ficy de mal.

Pour trouver la caverne du cristal, ils doivent aller & la Fulaise des
Hommes-Chiseaux ot trouver [le sacrée. La caverne est 4 15 métres
sous la surface. Clest vers ce morceau de roc que nageaient les
aspiranis a la prétrise lors du choix d'un nouveau prétre,

TANGATA-MANU
FOR @ CON 15 TALS INT 15 POU 15
DEX 10 APP 17 SAN 52 EDU 3 PV 10

Compétences : Parder aux Olseaux 80 %.

Sorts : Appeler un Qissau ; Commander & un Oiseau ; Enchanter
une lance.

AIGLE GEANT
FOR 28 CON 11 TAl 16 POU 15 DEX 18
Myt 3720 PV 14

Compétences : Serres 50% (3D6 de dommages). Bec 75%
(1D10+206 de dommages), L'aigle peut attagquer vrois fois par

o




entrée du Gouffre
dit volcan Rano Raraku

round, deux fots avec les serres et une fols avas le bes, Sl attagque
en se laissant lomber d'une hauteur, if ne peut pas utiliser son bac,
mais s&5 sermes causent double dommage si elles touchent. L'aigle
8%t capable de poriar un hormma d'una TAI de 11 ou moine sur do
counes distances,

La caverne du Tangate-Manu est un tunnel rectiligne, ne
comprenant qu'une paillasse et les objets déerits. 1l v a toujours un
aigle geant, jouant pour le prétre e rile de parde. Clest cette créature
qui produisait les bruity sourds et précipités 2 I'entrée des Investiga-
teurs. L'migle défendra le prétre jusqu'd la mort. Le prétre a trois
sorts ¢l une compétence gquiil est prét 4 enseigner si l'un des
Investigateurs décide de e suivre ¢t de devenir un prétre du culte.

Orongo — I'Endroit pour Observer les Etoiles

Ce n'est qu'un simple rassemblement de pierres et de trous creusés
dans le flanc du volcan. Un jet de Trouver Objet Caché permettra aux
Investigateurs d'apercevoir 'entrée de la caverne du mal, & condition
toutefois qu'ils aient précédemment rencontré le Tangata-Manu el
qu'il leur en ait parlé. §'ils sont simplement en train d'explorer, il
faudra, pour détecter I'entrée, réussir des jets de Chance, Archéolo-
gie ef Trouver Objet Caché (tous Tes trois par le méme Investigateur).

Motu-Nui — I'lle du Cristal
5i un Investigatenr 2 mis le masque, ou 5'il posséde un équipement de
plongée, et recherche l'entrée de la caverne sous-marme, i la
trouvera en réussissant un jet de Chance et un jet de Trouver Objet
Caché. Chaque tentative de découvrir l'entrée prend 15 minutes.
L'entrée est toujours gardée par 1D3 Profonds, qui n'entreront pas
dans fa caverne. Un personnage ayant une compétence de Nager 4
80 % ou plus, peut tenter de trouver |'eatrée de la grotte sans aide
artificielle ou magique

A l'intérieur du tunmel, se trouve un cristal ayant & peu prés fa taille
d'une main humaine, |uisant doucement sur le sable au centre d'un
Signe des Anciens. Quiconque le déplace de son lieu de repos,

recevea D6 points de dommages magiques, comme sl était
€lectrocuté, Ceci n'arrivera qu'une fois — uniguement # celui qui e
retire du Signe des Anciens ¢t aucune créature, serviteur ou sorcier
des Grands Anciens ne pourra le déranger, Jusgu'd ce qu'un Huomain
animé de bonnes intentions ne le déplace en premier et TEgoive
116 points de dommages magigues. Les autres propriétés du cristal
ont €t€ déerites plus haut

Rano Raraku

Sur les pentes du Ramo Ravaku se trouvent 53 moai: les statues
origincliement érigées par les Profonds pour guetter la remontée de
Rlyeh.

Elles se tiennent 4 environ une centaine de métres de hauteur sur ke
flanc de la montagne, diversement orientées face @ I'océan, encore
qu'aucune ne soit tournée ni vers le Nord ni vers I'Amérique du Sud.

A 120 m d'altitude, sur le flanc Sud-Est de la montagne, se trouve
l'entrée cachée menant au monolithe enseveli. Elle est dissimulée par
des rochers et des saillies de la falaise, et ne peut &tre vue ni d'en
dessous, ni d'en haut. Pour la découvrir par hasard, il faut que Jes
Investigateurs foicnt & la bonne altitude, alent réussi un jet de
Grimper pour v étre, et un jet de Chance et un demi-jet de Trouver
Obijet Caché. On ne peut tenter de découyrir I'entrée que 2 fois par
jour. §i Pentrée de la caverne a é1é apercue depuis I'Endroit pour
Obsarver les Etoiles, seul un jet d'dée est néoessaire pour la trouver.
Toutes les nuits, il y a 40 % de chances de tomber sur une patrouille
de 5 Profonds,

L'entrée de la caverne fait 5,50 m de large. Les honds extéteurs en
sonl graveés dimages de crines humans intercalés de choses
monstrucuses : des tentacules peadant de leurs faciés. Un jet de
Mythe de Cthulhu les identifiera comme éant religs 3 Cthulhu oy 3
ses Larves. De I'intérieur complétement sombre, provient une odeur
d’humidité froide et rance,

Des que les Investigatenrs auront dépassé les seulptures, ils seront
attaqués par un Vagabond Dimensionnel, qui surgira 14 o le passage
s'clargit (comme indigué sur kc plan). L Vagabond ne quittera pas
cet endroit, mais manceuviera tout 2u long de cette caverne. Quand il
uura perdu Jes trois quarts de ses points de vie, il tentera d'agripper un

Le fond du gouffre
et le sanctuaire du Monolithe

Monalitha
et pierre
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Schéma des Ahu-Moal

- Vers ja mer

Tulles jointes

des personnages et de retourner dans sa dimension d'onigine. Si des
armes 4 feu sont utilisées, les occupants du sanctuaire du menolithe
{plus bas) les entendront, et soit se préparcront eux-mémes & une
aftague, s0it mMONfETONt VOIT C2 qui 5¢ passe,

La caverne du Vagabond débouche directement sur un abime d'une
vingtaine de métres de large. Des odeurs de poisson pourn montent
des profondeurs du volean, Sur les bords intérieurs du poufire
descend un chemin en spirale taillé 4 méme la lave. 11 a une largeur
variant de 30 & % centimétres, sans parapet ni rambarde, et il fut
réussir J jets consécutifs de Grmper pour atteindre le fond. Le
gouffre a une trentaine de métres de profondeur. Tous les 6 métres, il
y & 20% de chances que la lave s'écroule sous le poids d'un des
personnages, Un jet de Chance est alors nécessaire pour empécher la
chute. 5i un personnage tombe, il recevra 1D6 points de dommages
par 3 métres de chute.

Secret des Ahu-Moai

Geants de pigme
Fot trouvé ict
l'm‘ f/ "'-\

Une seconde galerie se trouve su fond du gouffre, avec une
ouverture donnunt au Nord, A ¢ paint, une faible lueur peut étre
apergue venant de ["ouverture qui donne sur un tunnel, La puanteur
¢st maintenant telle que les hommes se sentiront pris de nausées et
devront soustraire 6 points de leur DEX, jusqu'a cc qu'ils puissent
respirer de Iair frais. 51l DEX d'un personnage est réduite & 2éro ou
moins, 1l tombera évianoud et le resters jusqu's ce qu'on le sorte des
CAVErHEs,

Le Sanctuaire du Monolithe

Le chemin en spirale méne & une autee caverne au fond du gouffre,
plis 5e trouve un éroit passage de 6 m de long et 1'on débouche dans
une grande caverne namrelle de 25 m de large sur f m de haut. Au
centre, se dresse un monolithe scuiplé de représentations blasphéma-
toires, dont la vue coilte automatiquement la perte de | point de
SAN. Au sommet du monolithe se trouve une petite statue de
Cthuthu (comme peut s'¢n rendre compte quiconque posséde au
moins § % de connassance du Mythe de Cthulhu). Bien que la statue
soit faite de pierre verte de Mnar, des volutes d'une fumée grise ot
nzuséabonde émanent du monclithe lu-méme. La fumée §'éleve
jusqu'an plafond, gu'elle dissimule. Il se peut que la puanteur
homible vienne de fa fumée.

Devant le monolithe, il y a une espéce de podium, ou d'autel, de
pierre maturclle. Un grand livre <y trouve posé. Le livre fait 8 cm
d'épaisseur, 30 de large et 60 de long. 1l est relié dans un maténau
noir.

Cest une édition du Texie de R'lyeh, traduit en anglais. La
traduction oe I'a pas altéee,

Il appartient au Grouillant, qui wtilise ce sanctuaire comme taniére
quand il n'est pas avec les Profonds ou en train d'officier & un
sacrifice. 5i les personnages ouchent au livee ou au monolithe, ou si
unt Profond ou le Growllant 'ordonne, e monelithe attaguera,

Quand le monolithe attague, la fumée grise venant de la statue se
sépare ¢n 108 volutes, chacune ressemblant fort & un entacule. Au
méme moment, un chant commence doucement :
« Evahyahayhaaahaaahaas nguluiiiii yagagaga Cthulhu nafltaghn » et
s'enfle progressivement jusqu’d ca que, au hout de 5 rounds, il soit
suffisamment fort powr que son intensité délivee 1 point de dommages
pat round. Ces dommages sont subis par tous ceux qui se trouvent
dans la caverne, excepté le Gronillant.

Chague tentacule & une force de 3 ef tentera de lancer des pierres,
de frapper, de faire trébacher, et, d'une mamére générale, de ralentir
les Investigateurs. Chaque tentacule a 30 % de chances de toucher.
il touche, il enveloppera sa victime et tentera de la soulever du sol
en opposan! sa FOR 4 la TAI du personnage sur la Table de
Résistance. 8'i n'arrive pas & le soulever, il conservers sa prse
jusqu'a ce que d'autres tentacules le frappent & leur tour ¢t combinent
leurs FOR pour réussir @ le soulever. Dés qu'ils le pourront, les
tentacules e souléveromt jusquiau plafond de la caverne et le
précipiteront sur le sol, fui causant 2D6 de dommages. Puis les
tentacules recommenceront inlassablement la méme manceuvre, de
round en round, jusqu'd ce que leur victime soit uée ou jusqu'a ce
que le monolithe soit détruit,

On ne peut s libérer des tentacules qu'en forgant son chemin yers
la sortie ef en quittant la caverne, Pour cela, il faut réussir & opposer
sa FOR 4 la FOR des tentacules. Si un Investigateur g 866 soulevé, il
ne peut pas & libérer.

Qui plus est, chaque tentacule de fumée a le pouvoir d'aspirer Je
sang de sa victime & travers sa pea, Fépuisant d'un point de FOR par
tentacule ef par round. Les Investigateurs verront les tentacules de
fumée grise se teinter soudainement de rouge. Le monolithe peut
attaquer de la sorte indéfiniment.
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Voir le monalithe se nourrir de sang codte 1D4 points de SAN s le
jet de SAN échoue. Voir les tentacules attaguer en cofite 2D points
st le jet de SAN Echoue, et | point quand bien méme il réussit.

1 y a plusieurs fagons de détruire-le monolithe ou d’empécher son
action, §i la statue est détruite, le monolithe cessera d'agir. La statue
n'a besoin de subir que X points de dommages d'une arme magique
pour se briser, Les armes non-magiques ne I"affectent pas et Jes balles
ne font gue ricocher,

Unc suffisante quantité d'cxplosifs peut endommager le monolithe,
mais pas e plus important : Ia statue. Une explosion ferait également
serouler le plalond de la cavemne, et les Investigateurs devraient
lous réussir un jet d'Esquiver ou prendre 2D10 pomts de dommages
dus uux chutes de pierres. Il y a 40 % de chances qu'une telle
explosion scelle Pentrée, pidgeant les Investigateurs,

Aucune arme ne peut endommager les tentacules de fumée,

Si un Investigateur grave un Signe des Anciens sur le monolithe. il
tompra son contact avee Crhulhu, ef, de ce fait, les attagues
Cesserond.

Il existe un procédé pour détruire eomplétement et le monolithe &t
la statue, 1 faut lancer avec force le cristal de Noa sur le monotithe,
ou le briser sur ke monolithe en le tenant & la main. §i on le lince, il
faut réussir un jet de Lancer et posséder une FOR d'au moins 16. Sin
on en frappe directement lc monolithe, le cristal se brisera
automatiquement, mais le personnage exécutant cette action recevra
3D6 points de dommages dus au choc.

Dés que le eristal se brise, une lumiére aveuglante enveloppe le
monolithe, Tout spectateur qui manque son jet de Chance s'en trouve
avenglé pour 1D jours. De surcroit, pendant un round, fe chant
devient un hurlement d'wne violence extréme, causant 1D2 points de
dommiages 4 toutes les personnes présentes. Puis ka lumiére et le bruit
s'estompent, et il ne reste plus qu'un tus de roc brisé, fondu et noirg
Sur File, tous les moai des pentes du Rano Raraku sécroulent

L'Ahu-Moal

Il v a plusieurs Ahu-Moai disséminés dans I'ile. Ils servaient de
chambres funéraires pour les prétres des Anciens apris que Ia
majorilé des Profonds aient quitte [ile. Un jet réussi ' Archéologie
ou de Chimie fera savoir aux Investigateurs que les corps sont vieux

d'au moins mille ans. §i les corps sont cxarmings soIgneusement, on y
verra la marque des Profonds. Ceci peut Etre détecte soit par un jet de
Mythe de Cthulhu, soit par un jet d'Awthropologie. Une telle
révelation codtera 1D3 points de SAN si le jet de SAN échoue

Les Cavernes des Profonds

Ce sont les tunnels bétis par les Profonds quand ils demeuraient en
force sur Ifle. Le roc de lave 5'érode rapidement, aussi Ta plupart de
ces tunnels se sont-ils éoroulés, Il o'y a qu'une seule entrée, sur le
flanc du Rano Roi, et une seule sortic, dircctement sur l'ogéan. Des
tunnels secondaires sont toujours praticables. Cest dans 'un d'eux
que les Profonds gardent leurs captifs humains.

iy a 15 Profonds dans le complexe de tunnels. Cing demeurent en
permanence avec les hommes. Chague nuit, les dix autres se séparent
en deux groupes. L'un garde le Rano Raraky, Pavtre parcourt les
collines & 14 recherche de projes humaines o snimales. [Ty a 10 % de
chances qu'ils tombent sur un berger ou un soldat solitaire, ou sur Jes
Tnvestigateurs sortis.

L'entrée de leur labyrinthe ne peut &tre trouvée qu'en suivant la

Cavernes
desz
Profonds

PROFONDS nombre ‘de Frofonds

1 2 3 e
FOR 14 13 18 20
CON 7 g 8 11
TAI 18 14 21 18
INT A 15 8 7
POU 8 11 10 B
DEX ] 10 a 15
PV 13 13 15 14
Griffes 30 % 55 % a0 % 25 %
Dommages 2Da 2D6 206 206

5 g 7 &
FOR 16 5 20 11
CON 12 5 8 g
TAl 29 14 12 12
INT 7 12 11 1"
POU 1 T 12 1n
BEX 10 8 a8 10
PV 17 12 10 11
Griffas 30 %o 25 % 40 %% 335 %
Dommages 2D6 2D6 206 106

g i@ 17 12 13
8 14 16 18 15
1 8 13 14 13
12 n 15 18 12
12 10 11 10 B

16 a 8 10 13
12 13 10 10 &

15 10 14 16 13
45 % 25 % 30 % 55% 35 %
2D6 206 206 2D6 206




piste des Profonds sur leur chemin de retour. Mais ces derniers ont
30 % de chances de comprendre qu'ils sont suivis et de tendre une
embuscade. Pour suivre les Profonds._ il fant réussir un jet de Suivre
unc Piste,

Toutes les trois nuits, un des captifs est sacrifié. Dix Profonds Je
conduisent & ta rangée de moal sur le Rano Raraku, Cing Profonds
restent dang les tunnels pour parder le reste des prisonniers,

Les Profonds se défendront s'ils sont attaqués. Mais s'ils perdent
plus d'un tiers des leurs, ils fuieront dans la mer,

Les Profonds ont tous | peint d'armure dii @ lear peau et leur vue
colite 106 points de SAN & moins qu'un jet de SAN ne soit réussi. Ils
peuvent attaguer deux fois par round, utilisant chacune de leurs
pattes griffues contre leur adversaire.

Tous connassent les sorts de Enchanter un moal, Contacter les
Larves de Cthulhu, et Contaeter Cthulho.

Si le Grouillant est toujours vivant et les Profonds repoussés de
I'fle, ils invoqueront une Larve de Cthulhu qui tentera de tuer les
Investigatewrs, méme ¢n rasant le village de Hangaroa ¢'il e faut. 5i
les Investigateurs arrivent & tuer tous les Profonds mais pas le
Grouillant, une Larve de Cthulhu sera invoquée par d'autres
Profonds un mais plus tard. 5i le Groulllant est détruit, les Profonds
ne prendront pas la peine dinvequer la Larve.

Aucun des prisonniers des Profonds n'est sain d’esprit. [ls onl 1ous
souffert un terrible choe. $1 un Investigateur réussit & psychanalyser
un prisonnier, il racontera comment ils ont G1€ attaqués par les
Paissons-Grenouilles et, également, pur une chose encapuchonnée
montée sur le dos d'une grande horreur silée. Si on demande au
prisonnier davantage de détails sur Je cavalier encapuchonné, il ne
fera que répéter: « ..les vers ! Les vers | LES VERS!» puis
tumbera en catatonie,

« Les cavernes ley plas profondes ne sont pas destinéey  éire sondées
pﬂr les yeux gui peuvent voir, car leurs merveilles sont éiranges et
. Muudit est fe sol on les pensées meortes vivent d nouveat,
bmmmmm et maievats est {'exprit gul n'est ié § aucune téte.
Combien sage était Ibn Schacabao quand il disait ; heureuse est la
tombe oii nul sorcier n'a reposé, ¢t heureuse pent dormir lu ville oi ious
les sorciers ne yont plus que cendres. Car o est de vieille rumeur que
['dme du damné n’est pas pressée de quitter son argile charnelle, mais
qu'elle nowrrit et insiruit le VER, LE VER OUI RONGE, jsqu'd ce
qu'au comble de la corruption une vie horrible en jaillisse, et que fes
momes charognards de o terre l'engluent de towter parts, ¢ la
tourmentent, ¢t Fenflent ¢n un abeds abominable ef contre-nature.
Diénvrmes trous sont ereusés secrétement 1a od les pores de la terre
devraient suffire et des choses ont appris & marcher, qui devraient

ramper. »
[{56-B]

exirail de Le Festival
de H.P. Lovecraft

Cette citation est disponible & quiconque posséde un exemplaire du
Nécronomicon et I'étudic avec succés. Cela implique de réussir sur
10100 un jet équivalent an + su savoir de |'édition possédée multiplié
par 5. Par exemple, I'édition anglaise de John Dee donne un +16 sy
savoir, oo qui donnerait : 16 % § = B0 % de chances de tomber sur ce
passage.

Le Grouillant est composé de milliers de vers et de larves. Chaque
ver est vivant individuellement et grouille constamment. Toutefais,
Fensemble affecte généralement la furme d'un corps humain. A cause
de la qualité molle et sans consistance de son corps, les armes
normales ne causent # la chose qu'un dommage minimum. Les balles
ne causeront au Grouillant quon seul poinl de dommages. Les
plombs des fusils de chasse causeront quant & eux les dommages

minimums selon chaque type d'arme. Le feu et Ia magie, y compris les
armes magiques, causent des dommages normau.

Les Grouillants ne parlent pas, mais ils peavent éerire des
messages. [Is ne sont pas obligés d°utiliser la parole quand ils lancent
des sorts on quand ils communiquent avec leurs gardes monstruguy et
s diews.

Voir un grouillant de prés coiite 2D10 points de SAN si le jet de
SAN est mangué, et 1D3 méme sl est réussi,

Ce prouillant-1i est un serviteur de Ctholhu, et c'est I'un des
Seigneurs du Crépuscule d'Argent. [ est arrive dans ile sur sa
monture, un shantak, el il a pris contact avec les Profonds il y a un
peu plus d'un mois. Il a fait en sorte gue les Profonds vivent
maintenant dans les tunnels sous l¢ Rano Roi et 'aident & capturer
des hommes,

Lui-méme amide & ces caplures, monté sur son shantak. Les
puissantes ailes de la béte, en battant le sol, effacent toutes les traces
que pourraient snivre les hommes,

Trois semaines avant Uarrivée des Investigateurs, le Grouillant a
commencé les sacrifices mituels destings & restituer le Pouvoir des
moai, Toutes les trois nuits, 3 minuit, il ordonne aux Profonds
d'amener I'un des captifs devant |'un des moai du Rano Raraku. Le
chant rituel est accompli par lés Profonds présents, et prend dix
minutes. Aprés quoi, une dague est plongée dans la victime. Tout le
POU de la victime s'écoule dans la dague, qui se met alors & briller
comme si elle €tait chauffée a blanc.

Le Grouillant pointe alors la dague our & tour vers trois stitues, et
entre la pointe de la dague et la statue visée s"établit un are flectrique
luminzux. Le Pouvoir est divisé Egalement entre les trois statues, Ces
arcs lumineux sont la source des éclairs que les bergers et les soldats
ont ipergus au cours des derniéres semaines,

Si quelqu'un, observant le rituel, regarde attentivement les statues
4 ce moment, il les verrs tressaillir et ouvnr les yewx. Les yeux des
statues ont Pair d'yeux vivants, humides et brillants, Aprés la
premiére impulsion d'énergie, la statue redeviendra complétement
immobile au bout d*eoviron 1 minute, Voir la statoe bouger ou voir
ses yeux cofite 1D6 points de SAN si le jet de SAN est manqué, et
1 point quand bien méme le jet est réussi,

Différentes statues sont ainsi chague fois rechargées par ce rituel,
et dong, le lieu du sacrifice change également. Apees le sacrifice, les
Profonds remportent Je corps dans les tunnels od ils le dévorent,
abandonnant les débuis au Grouillant.

Entre les sacrifices, le Grouillant demeure soit dans le sanctugire
du monolithe, soit il vole & dos de shantak jusqu'sw Rano Kag, ol il
se sert d'Orongo, I'Endroit pour Observer les Etoiles, pour
déterminer les progrés de la remontée de R'lyeh.

Le Grouillant se trouve généralement i I'abservatoire enire minuit
€1 deunx heures du matin, sauf les nuoits de sacnifice, ol il est épalement
absent du sanctuaire toute la muit. Le Grouillant ne dort jamas,

GROUILLANT
FOR & CON 14 TAl10 INT 14 POL 20
DEX 8 PV 12

SORTS : Contacter les Profonds ; Contacter Cthulhu | Contacter as
Larves de Clhulhu ; lnuuquarfcﬂnhﬁiar un Yagabon I]rrnauunnnul
Terrible Malédiction ¢ Azathoth ; Signe de Voor ; Enchanter un moai.

ARMES ; Polx B0 % dommages spéciausx.

La Polx : La Groulllant porle toujours sur lul un petit sac de cuir. Ce
sac contient son arme principale ; de la poix noire et
bitumeuse, qu'll peul lancer jusqu'a 12 médres. Si la poix
touche une clble, elle s'y adhére et commence & palplter et
& s'enfler, aspirant 'esprit de sa victime. A chaque round

el



d'adhésion, slle retire 106 points d'INT & la victime. Elle ne
peut &tre enlevés par aucun moyen normal et continue a
épulser I'INT pendant 3 rounds, aprés quol elle se solidifie
&t tombe, ayant aspiré pour 306 points d'INT. SiI'INT de la
victime est réduiie & moins de zéro, ells meurt ; si 'INT ast
reduile & zéro exactement, e personnage peut survivre en
efat vegetatif. Une INT de 1 2 4 indique divers degrés de
retard menial, || n'y a aucun moyen terrastre dinverser las
oifiets de cette horrible matlére. La polx ne produit cet efist
que sur les hommes. Si les Investigateurs réussissent 4
tuer le Grouillant et prennent son sac, ifs peuvent voulgir
uflliser la poix. Mais c'est une arme tellement contre-nature
que son utilisation par un homme lul colite 103 points de
SAN. Si la poix est touchée & main nue ou gantée, elle
adherera et commencera & aspirer [INT du manipuiataur.
Elle ne peut &tre touchée sans risque que par les
non-humains ou en utilisant une cuillére de métal ou un
objet similaire. Il y a suffisamment de matigre dans le sac
pour dix lancers, mais ce nombra peut &tre réduit par les
utllisations précédentes du Grouillant,

LES CAPTIFS

Au début de ce scénario, il reste 9 hommes vivants dans les tunnels du
Rano Roi. L'un d'eux sera sacnfié la nuit de V'arrivée des
Investigateurs, puis un autre toutes les trois nuits suivantes. Les
Investigateurs ont jusqu’au dernier sacrifice pour arréter les Profonds
et le Grouillant, ce qui leur fait 25 jours,

S'ils sont ncapables d'arriter le chargement des moal, ils peuvent
quénd méme cmpécher leur ulilisation eifective en derruisant je
monolithe. Si une Larve de Cthulhu attaque le village, le gouverne-
ment militaire sutorisera |'usage de toutes les armes et munitions.

Quand tous les moai seront chargés, ils deviendront
indestructibles ; et quand R'lyeh surgira, le Messager des Anciens
sera appele dans Uile. Cela posera des problémes aux joucurs dans fe
dernier scénario.

Pour chaque captif des Profonds que les Investigateurs arriveront &
déliver, chaque membre du groupe de délivrunce regagnera
1D3 points de SAN. Si le monolithe est détruit 1D8 points de SAN
seromt également regapnés,

o
L.a Remontée
de R’lyeh

L'étourdissante apogée de l'aventure, ot les Investigateurs opposent leurs
faibles ressources a la puissance combinée des Seigneurs
du Crépuscule d"Argent et des monstres du Mythe,

INTRODUCTION

Renseignements destinés au Gardien

Maintenant, les joucurs devraient savorr que le but final des sinistres
Seigneurs du Crépuscule d'Argent est de remonter la cité morte de
Rlveh : «la supréme horreur de la Terre ». Les Investipateurs
viennent de termmer les opérations sur |'lle de Piques. s savent que
les Seigneurs s sont livres & de nombreuses préparations et que le
jour dhorreur n'est pas loin Pour aider les [nvestigateurs 3
comprendre gu'ils doivent nécessairement faire un pus de plus dans la
campagne, le Gardien peut avoir besoin de leur dommer des
remseignements supplémentaires. Iis sont donnés ci-dessous.

Résumé de la situation

Les Investigatenrs devraient toujours &tre dans I'lle de Piques. §i,
par quelque malchance, ils =& trowvaent ailleurs, ajustez fes
Tenseignements suivants & Pendroit oft ils sont Par exemple; un
commandant de la marine chilienne peut jouer un rile dans les

renseignements suivants. Si les Investigateurs sont 4 San Francisco, il
sagira plutt d'un officier de la manne américaine.

Les Investigateurs ont (probablement) découvert le secret des
guetieurs el ont trés certamement éhiminé le monstrueus Grouillant.,
Plus important, ils doivent savoir que Carl Stanford et ses compéres
sont cngages dans un plan qui devrait bientdt aboutir, Le Grouillant a
¢t envoye & I'lle de Paques pour préparer les Guetteurs. Les sorciers
d'Ecosse ont désespérément tenté d'obtenir le disque de R'lyeh. Dans
le Maine, récemment, le Crépuscule d' Argent a tenté opinidtrement
de tuer tous les Investigateurs. Tous ces efforts sont dirigés vers un but
monstrueux et | coordination se fait & [échelle mondiale.

Tandis que les Investigateurs se préparent pour ['étape suivante
(pour autant qu'ils puissent l'imaginer), des nouvelles plutt sinistres
lewr armivent par lintermédiaire de la marine chilicane, Les
sismographes ont indigué une grande activité sous-marine au sud de
Ille de Piques. Le commandant de la marine chilisnne pense qu'il
serait inopportun que des vaisseanx aillent enquéter maintenant sur
cette affaire, car la tension monte actuellement entre le Chili et ses
voising (particulidrement la Bolivie), et le Haut Commandant
souhaite garder tous ses mavires disponibles, Toutefois, il reconnait
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Iimpartance potentielle des séismes enregistrés par les géologues et
désire que guelgu'un v enguéte. Des professeurs de 'université de
Santiago unt annoncé qu'une telle activité annonce I'émergence d'une
nouvelle fle et les officiers veulent naturcllement que les droits
territoriaux du Chili soient assurés sur toute nouvelle terre, gu'elle
soit ou non propre & la colomsation.

Les Investigateurs devront posséder le Disque de Rlych, PArc de
Visctos ¢f les renseignements d'ordre magique contenus dans les
précédents épisodes, Tandis qu'ils méditent sur tout cela, ils peuvent
tenter chacun un jet de Mythe de Cthulhu Si I'vn d'sux réussit, ils
seront alors capables d'imaginer une utilisation potentielle de leur
matériel, §'ils manguent tous, le Gurdien devra leur {aire parvenir ce
renseignement d'une autre fagon. La meilleure méthode scruit un
court seénario intérimaire, & la fin duguel ils pourraient intercepter
une lettre de Carl Stanford & scs compéres, expliguant justement
l'usage de tout ce matériel cthulhien.

LE PROBLEME

Quelle que soit la fagon dont ils y parviennent, les Investigateurs
apprendront ou déduiront que, mis ensemble, le Disque de R'lyeh,
I"Are de Viactos et les renseignements d'ordre magique donnent le
moven de faire & nouvean émerger R'lych, la cité du Crrand Cthulbu.
Les jousurs sersés devineront que le tout puissani Crépuscule
d'Argent posside &galement tous ces renseignements et que |ile que
les géologues supposent actuellement en train d'émerger pourrait
bien &tre la cauchemardesque Rlyeh clle-méme, invoguée par les
Seigneurs du Crépuscule d' Argent.

Un examen minuticux des objets et de la description du sort
révélera que I'heure n'est pas encore exactement venue pour le retour
de Cthulhu. Si les joueurs compulsent leurs livres de magle, ils
découvriront que Cthulbo ne peut revenir que quand les astres sont
dans une certaine position. Cette posilion n'est pas encore atteinte.
bien qu'on en soit trés prés. L'ntilisation du pouvoir magique contenuy
duns le Disque de R'lyeh et les renseignements fournis par I'Arc de
Vlactos et Je sort, permettraicnt de faire émerger Rlyeh quelques
années avant la date prévue. Sans le Disque de R'lveh, les Seigneurs
du Crépuscule d'Argent seront foreés de rassembler toutes leurs
ressources pour faire remonter R'lyeh avant la date prévue.
Maturellement, cela ne les découragera pas.

§i les joueurs possédent au moins un livre de magie, un jet de
pourcentage réussi équivalent & 5 fois ou moins le bonus su savoir du
livre en question, confirmera les renseignements précités. De méme,
le fait pourra étre étshli que la tombe personnelle de Cthulhu sera
difficile & ouvrir ct qu'il faudra sans doute plus d'un jour pour le fiire.
Lu tombe scrait naturellement beaucoup plus facile & ouvnr le jour
prévu pour |a libération de Cthulhu (jour qui, bizarrement, ne figure
niulle part dans les notes des Investigateurs — il est encore & un an ou
deux dans le futur), mais un sort puissant et des efforts mis ¢n
commun peuvent faire réussir un tel effort prématuré. Bien sir, une
fois sorti et causant i nouveau des ravages, Cthulhu ne s'inguiétera
pas de savoir qu'il a ét€ libéré quelques années plus tot © il asservira et
anéaniira immédiatement toute civilisation humaine.

Une solution

Il reste quand méme un espoir. Ouvrir la tombe de Cthulhu avant 1a
date astronomiguement requise, nécessite un sort voisin de celui
utilisé pour faire remonter [le du fond de la mer, De fait, lear
amilitude est telle que I'utilisation de ce dernier peut interférer avec
l'ouverture de Ia tombe. Accomplie correctement, cette interférence
tenverserait le processus d'émergence de Iile et la ferait s'enfoncer &

nouveau, Les Investigateurs doivent déburguer sur R'lveh elle-méme,
puis lancer inversée la derniére partic du sort pour Faire Remonter
I'lle cependant que les adorateurs de Cthulhu continuent de chanter
leur propre sort pour ouvrit la tombe, Les deux sorts se combineront
magiquement, et leurs énergies combinées feront sombrer Ile &
nouvean, Pour étre effectif, le sort inversé doit &tre lancé du haut du
« Monolithe Bleu », quel qu'il soit.

Les Investigatears sont maintenani face & un chom, [ls peuvent
ipnorer leur destin et refuser de s'aventurer dans les palais de
Cthulhu, ou bien 1ls peuvent foncer e tenter de faire sombrer Iile de
R'lych. 8fils refosemt dessuyer de contiecatrer le Crépuscule
d'Argent, le Gardien & plusicurs choix. Il peut aller de Pavant et
détruire le monde ave fa libération de Cthulhu, mettant un terme & la
campagne. 11 peut décider que les sorts du Crépuscule d'Argent n'ont
pas fonctionné aussi bien que prévu ¢t qu'ils n'ont pas réussi 4 libérer
Cthulhu, Cé second choix permettra de garder Carl Stanford et ses
hommes duns lo réle des méchants pour harceler les Investigateurs au
cours de leurs aventures ultéricures. Ou bien, le Gardien peut
supposer qu'un autre groupe de personnages non-joueurs gst rrive
aux mémes conclusions que les joueurs, a continué & leur place, ¢t a
tésolu le probleme. Le Gardien fera probablement en sorte que ces
personnages nobles, désintéressés et efficaces périssent tous dans le
naufrage de R'Iveh, pour ne pas avoir & les méler aux futurs scénarios,
Dans ce troisiéme cas, il peut ou non souhaiter que Carl Stanford et
compagnie §échappent, ayant échoué a fibérer Cthulhu.

Dans tous les cas, & les Investigateurs refusent d’assumer leur
responsabilité de sauver le monde de Cthulbu ¢t des ternbles Grands
Anciens, laissant la voie ouverte @ la trés réelle possibilité que le
monde soit détruit et dirigé par les odieuses larves intersidérales des
Races Anciennes, il est rasonnzble d'obliger les personnages &
perdre de o SAN : & cause de leur culpubilité de n'avoir pas essuyé
d'arréter la plus grande des horreurs concevables ef i cause de feurs
cauchemars sur ce qui pourral arriver si e Grand Ancien n'est pas
arrité avec leur aide. Le Gardien peut décider lui-méme combien ils
doivent perdre de SAN, mais 3D6 points semblerait juste.

Le Voyage

A partir de muintenant, les Investigateurs seront supposes aller vers
ce qu'ils croient étre R'lyeh, et seront également supposés avoir
guelques idées de ce qu'il faut faire une fois gu'ils y seront. Le
commandant de la marine chilienne de T'lle de Phgues lear fournira,
comme &tant les plus qualifiés, un bateau et un équipage suffisants
pour les mener & I'ile. Bien sir, les Investigateurs peuvent posséder
leur propre bateau. Dans ce cas, l'officier leur souhaitera bonne
chance et leur fournira des caries de navigation de I'endroit : une
croix est marquée & I'emplacement supposé de la nouvelle ile.

Juste avant lear départ, I'officier leur dira qu'il vient de tecevoir
une commumication de Valparaiso : plusieurs tramps avec des
équipages de second rang ont quitté cette ville il ¥ a un jour,
manifestement dans e but de rallier e méme endroit que les
Investigateurs. Ces butcaux ont une mawviise réputation, et Fofficier
chilien craimt qu'ils ne tentent de réclamer I'ile pour une puissance
étrangére, qu'ils ne la pillent ou n'accomplissent quelque autre acte
illégal de sinistre nature, Certains de ces bateaux onl ét€ accusés de
piralerie, quoique aucune accusation n'ait &€ retenue.

I¢ commandant chilien consentira & équiper les Investigateurs de
malériel chilien (contre les vaeux du Gouverneur de Ile de Péques).
11 fournira un revolver .38 & chague membre du groupe, ainsi qu'un
fusil .303. Il armera également deux des membres du groupe de
mitraillettes Thompson et de beaucoup de munitions.

Tl ne leur donnera pas d'explosifs ni d'armes plus puissantes, o
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pourra devenit soupgonneux 1 Fégard des Investigateurs 5'ils lui en
demandent davantage. !l ne peut pas se permetire d'organiser une
puissante force militaire sans engager sa responsabilit.

Le voyage se passera sans événements, & meins que les Investiga-
teurs n'gient échoué & désarmer les Guetteurs de I'Hle de Péques dans
le scénario prévédent, auguel cas allez directement 4 la fin de ce
seénario et consultez la partie intitulée « Le Messager des Anciens »
pour voir ce qui arrive sux infortunés Investigateurs,

L'lle

L’ile est un horrible sommet, noir et vaseux, pointant hots de ['océan,
Des créatures marines boursoutflées agonisent dans la boue fangeuse.
Il y @ partout des algues ruisselantes. 1l est évident gue Ile n'est
émerpée que depuis quelques heures. 11 v a des milliers de
pigantesques bitiments de pierre et de monuments en pierre verte ou
noire, Tous ces batiments énormes, cyclopéens, défient Jes lois de |a
géométrie terrestre. Voir Ia terrible cité morte pour la premidee fois
coiite 1DR points de SAN si le jet est manqué et 1D3 87 est réussi.
Aprés avoir apercu la cité de "horreur, aucun des hommes d'équipage
ne consentira & débarquer. Les Investigateurs ne devront compter
que sur eux-memes. Méme sous la menace ou le dommage physigque,
les marins résteront sur leur batean. Plusieurs autres navires (aucun
wexcédant 500 4 1 000 tonneausx) peuvent &tre vus ancrés 3 quelque
distunce du rivage. 1l semble n'y svoir personne i bord. Les
Investipateurs devront utiliser un des canots de leur bateau pour
débarquer.

D'autres monuments géants sont visibles sous Peau, le sommet de
certains dépassant la surface. Le batesu n'osera pas s"approcher &
moins de 120 m de [ile, de cramte de hearter le sommet dentelé de
I'un de ces énormes bitiments. A cause de la nature non-cuclidienne
de leur péométrie, il n'est pas possible d'étre slr de a direction exacte
dans lagquelle tel monument se dresse. La navipation est aféatoire.

VERS CTHULHU

Une carte de ['lle est incluse pour le Gardien. Un contour de toute
Iile sera fourni aux joueurs, qui diront o ils veulent dibarquer, 1l est
évident que la plus grande partie de la cité-est encore sous la mer.
Seuls les plus hauts sommets de la cité s€leveni actuellement
au-dessus du silence de la mer huileuse.

Toute I'lle est couverte de structures de pierre, la plupart noires ou
gris-vert, rarement d'auires couleurs. Tout au sommet de I'le, on
peut facilement discerner un grand bitiment noir. 8 un jet d'Ecouter
st réussi, les personnages entendront dans la direction de ce sommet,
monter des voix raugues en un chant abominable, 1 devrait étre
évident aux Investigateurs, étant donné le nombre de bateaux ancrés
et le volume des voix, qu'il y a largement plus d'une guarantaine de
serviteurs du culte dans les environs, Méme le plus agressif des
Investigateurs devrail reconnaitre qu'ils ne peuvent pas espérer
surmonter cing 4 dix fois lear propre nombre de serviteurs du culte
bicn armés sur cefte ie du mal ultime,

Carte de I'abominable R'lyeh
Zones de danger : Le gardien doit demander
@ aux joueurs de lracer leur route sur leur
propre copie de ia carte, puis la comparer d la

sienne. L
Les aititudes sont en metfres
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Zones de danger

Certaines parties de la carte, marquées en plus foncé, sont codifiées
« Zones de Danger ». Ce sont des endroits od 'architecturs et le
pouvoir magique de I'le sont plus forts. Ces endroits ressemblent au
reste de 1'ile (cest-3-dire qu'ils sunt terrifiants) mais les angles et les
auras ¥ soni plus puissants. La premigre fois que le groupe entrers
dans I'une de ces zones, le personnage ayant le plus faible Pouvoir
disparaitra en cours de route. 11 passers dermidre un rocher et ne
reparaitra pas, il sera avalé par tm anghe de la magonnerie, ou bien
effacé par quelque chose de tout aussi mystérieux. En disparaissant, il
pet ou non laisser derriére lui un gémissement de désespoir, 1l aura
&té transporté en quelque liew mystigue situé entre fes plans, dans un
gutre monde, dans un autre étst, une autre forme, OU aura
simplement été annihilé — corps et ime. Dans tous les cas, il est
laissé & la discrétion du Gardien de le faire ou non réapparaitre
quelque part, mais dans Iaffirmative, il aura souffert unc massive
perie de santé mentale, peut-ftre aussi importante que 100 %.

La seconds fois qu'ils entreront dans une Zone de danger, ils
auront une chance égale i leur plus haut score de Trouver Objet
Caché de remarquer que 'endroit ressemble & |a précédente zone de
danger qu'ils ont traversée. S'ls P'ont remarqué, ils peuvent tous
tenter un jet de Mythe de Cthulhu. Si un personnage réussit ce jet, il

partiellement |a bizarreric des angles qui 'entourent et
pourra prendre la téte du groupe pour lui faire traverser la zone sain
et sauf. Si les Investigateurs manquent leurs jets de Trouver Objet
Cuché ou de Mythe de Cthulhu, le personnage ayant maintenant le
Pouvoir le plus bas devea tenter un jet de Chance ou disparaitre & son
tour. Cette procédure seru répétée chaque fois que le groupe entre
dans une nouvelle zone de danger, Augmenter les chances de Trouver
Objet Caché de 20 % pour chaque nouvelle zone,

Les bateaux

Si les Investigateurs décident d'explorer les bateaux ancrds, ils les

trouveront vides d'hommes, mais chague buteau & un gardien
magique ; un Vampire de Feu tapi sur le pont. (Si Jes personniages
momntent & bord d'un bateau, ils peuvent voir un éclair d¢ lumitre,
comme un feu-follet, au coin de leur wil.) Le Vampire de Feu tentera
de les attirer dans des endroits ol ils se trouveront séparés et ot il
pourra les tuer individucllement, 8l le doit, il les attaguera en
groupe. 11 n'entrera pas dans la salle des machines ; des signes
mystérieus ont é1€ peints sur la porte et sur les murs pour I'empécher
d'entrer (méme les serviteurs du culte ne veulent pas d'un étre de feu
prés du carburant et du pétrole,) Les Yampires de feu ne quitteront
pas le bateaw o ils se trouvent, ayant peur de 13 mer environmante.

Chagque bateau a une petite chapelle consacrée i Cthulhu, avec une
petite statue gris-vert du Grand Cthulhu lui-méme. Apercevoir |'autel
‘Afiché de sang Bt perdre | point de SAN s le jet de SAN est manque.
Chaque statuette pourrait valoir 100 § ou plus, vendue & un musée ou
une: université.

Le Monolithe Bleu

Pour que les Investipateurs puissent apercevoir e Monolithe Blew, il
leur faut passer & moing de 200 métres de lui. De plus loin, il est
masqué par d'énormes blocs de pieere. A partir de 200 métres, un jet
réussi de Trouver Objet Caché permet de le voir. A moins de
100 métres, il est visible sans probléme. Clest un hout pilier,
parfaitement cylindrique, fait d'une pierre gris-bleu, qui se dresse
vers le ciel. Aucune fenétre ni porte n'y sont visibles. A cause des

angles déformeés des bitiments cnvironnants, on ne peut pas se rendre
compte sf le monolithe est droit ou $'1] bascule sur un cité, En fait il
est impossible de savoir méme si I'horizon est bien horizontal et si le
ciel et la mer se rejoignent bien toujours au méme endroit. Rlyeh est
comme une planite différente, plus ancienne et mauvaise,

Le Monolithe Bleu est lui-méme pardé par une eréature : une chose
apparentée aux Profonds, Elle ressemble & un gigantesque hybride de
pienvre et de crapand, Elle irradic fortement le mal. Elle a
vaguement la forme d'un crapaud, mais avec de longs temtacules
jaillissant de son corps dans des endroits apparemment alCatoires,
comme si la créature était malade et que, comme un cancer, cch
excroissances étaient le symptéme de son mal,

Elle peut attaguer avee jusqu'd 4 temtacules 2 la fois, Si un
personnage est touché par un tentacule, il est attiré vers le corps de la
créamure et maintenu solidement. Ensuite, il est attaqué par les griffes
du monstre au licu du tentacule: La chose @ deux attagues de priffes
par round, mais elle ne peut les tenter que eontre une victime déja
tenue par un tentacule.

En plus de ses tentacules et de ses griffes, le monstre peut attaguer
chaque round avec sa longue langue semblable 4 celle des grenouilles.
5i Ia langue touche, la victime subit des dommages ct doit réussir un
jet de pourcentage égal & sa FOR X 4. 51 e jet est manqué, elle est
entrainée dans la bouche de la Chose ¢f tude instantanément par des
acides corrosifs. 11 est possible de tenter un jet &' Esquiver pour éviter
attugue de la langue, mais les rapides attaques en tous sens des
tentacules ne peavent étre esquivées. naturellement, les griffes ne
peuvent pas étre esquivées puisque leur aftague pe survient gue
quand la victime est déji maintenue par les tentacules et rendue
immobile.

LA CHOSE GARDIENNE

FOR 30 CON 20 TAI B0 INT 4

PCOU 20 DEX 10 PV 40

ARMES !

Emula 4) 20% 1D6 de dommages + saisil
2} 45% 5D6 da dommages

Langus T5% 206 de dommages + adhére

Armes : Cetie créature n'a pas d'anmure mais ne peut &tre empalée.
Les empalements senont considérés comme causant des dommages
nomiaux. Quand elle ast ude, alle se dissoul lentemenl en une geiés
bleus, puls s'évapore.

Perte de Santé Mantals : Voir la créature colte 2D6 poinis de SAN
diﬂfﬂldﬂ&ﬂﬂ&atm&nquﬁﬂ‘[ﬂﬁﬂl ost réussi,

Ce monstre combattra & mort. Les personnages ne pourront pas le
voir tant qu'ils ne seront pas juste dessuy. I} sortira d'un trou noir ¢
fangeux plein d'cau de mer et le premier round de combat
commencera normalement. Tous les Investigateurs seront i partée
des tentacules de fa Chose et la Chose sera & bout portant.

A cause de "étrangeté de la perspective sur I'ile, les chances des
Investigateurs de toucher avee une arme & feu ne sont pas doublées &
bout portant & moins gue | personnage ne soit actuclement fou.
{Touws les servitcurs du culte actuellement présents sur Ifle le sont.) 5i
les personnages battent la Chose Gardienne, il leur fandra accéder au
sommet du Monolithe Bleu,

Le Monalithe Bleu cst trop & pic pour étre escaladé par aucun

moyen, encore qu'il puisse pencher légérement — comme mentionné
précédemment, mais il est difficile de I'affirmer. 11 fait upe trentaine
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de métres de diamétre. Les personnages peuvent comsidérer la
possinlité de lancer, d'une maniére ou d'une autre, la boite magique
de Carl Stanford jusqu'au sommet, ou d'invoquer un monstre volant
pour les ¥ porter. I ¥ a une autre voie menant au sommet ; un grand
pannciu de pierre vert-noiritre, placé de bigis au flang du monolithe
@ deux metres de la base. Si on pousse cet étrange morceau de roc, il
glisse intérieurement, un nuage de ténthres s'en échappe visiblement,
révélant une ouverture. Quiconque s'y introduit se retrouve dans une
petite pidce bleue aux murs brillants, et, une fois & |'intérieur, sans
aucune sortic visible. 5i l'on tente de forcer une sortie, un mur
s'leroule, et on se retrouve au sommet du monelithe avec derriere soi
un autre panneau de pierre pris-noir assujetti dans le toil. Si on
revient 4 travers le panneau du sommet, on se retrouve dans la pitce
bleue aux murs brillants et le fait de frapper fermement I'un des murs
vous redépose 4 la base du monolithe.

Au somme! do monolithe, les Investigateurs pourront distincte-
ment voir la butte au sommet de laquelle se trouve la terrible tombe
de Cthulhu. Des douzaines de serviteurs du culte bondissent nus tout
autour, Cuand ils entonneront leur sort, les Investigateurs sentiront
Iile commencer & trembler sous leurs pieds. Les serviteurs du culte
faibliront dans lears chants et leurs bonds sauvages, mais ne
s'artéteront pas. Quand les personnages auront terming leur sort, ils
verront le panneau noir de la tombe de Cthulhu s'ouvrir, béant. et le
Grand Cthulhu en personne quitter sa sépulture. Il s'engagera
immédiatement & travers ls masse de ses adorateurs, les écrasant et
les rejetant de coté, et marchera droit vers le monolithe au sommet
duguel se trouvent les Investigateurs. Tous, au sommet du monolithe,
seront obligés de regarder cthulhu et de perdre le montant de SAN
approprié, L'aura psychique d'horreur et de funeste fatalilé associée &
lIa libération de Cthulhu est trop forte pour qu'un esprit simplement
humain puisse lui résister et les yeux des investigateurs seront rivés &
la forme effroyable de Cthulhu...

CONCLUSION

Ceux qui resteront sains d'esprit pourront fuir du sommer du
monalithe et courir & leur bateau. A tout moment, Cthuthu sait oi se
trouvent exactement les Investigateurs ef il tentera de les arriter ou
de leur couper la route avant qu'ils ne puissent atteindre leur batcau
On supposera qu'il se déplace 3 peu prés i la méme vitesse que les
Inyestigateurs g;:s:qrﬁ S'il les rejoint avant qu'ils n'atteignent leur
bateau, il s'areétera pendant un round et fauchera une pleine poignée
de ses ennemis avee ses griffes, doanant auy Investigateurs restants
une petite longueur d'avance. 8'ils arrivent finalement & rejoindre le
buteau principul, ils a'auront aucun mal 4 persuader les quelgues
membres de |'équipage encore sains J'esprit A fuir cet endroit maudit
4 toute vapeur, aussi rapidement gue possible.

Une heure environ aprés la fin du rituel entonng depuis le
Maonalithe Bleu, 'ile de R'lyeh s'enfoncera el tous les serviteurs du
culte qui 8'y trouveront encore (la plus grande partic du Crépuscule
d'Argent et, surtont, Carl Stanford lui-méme) sombreront avec elle.
La submersion de 1'fle entrainers vers le fond les navires des
serviteurs du culte, et ceux qui se trouveron! & hord mourront
egalement. Cthulhu sentira l'ile trembler et il se retirera dans sa
caverne noire en sttendant une heure plus propice pour sa libération,

Si les personnages essaient de combattre Cthuthu physiquement, ils
doivent étre éliminés. Méme e Signe des Anciens tant loué est
relativement impuissant confre un tel #tre. Par exemple, & un
personnage arborait lc Signe devant Cthulhu, cspérant ainsi ne pas
éire saisi par ses priffes, seul un petit morecau du corps du
personnage, un petit motceau cn forme d'étoile, échapperat 4 lu

destruction totale (le morcean recouvert par be Signe), mais ke resiz
ne sercit plus que bonille,

5i les personnages décidaient d'escalader [ colline de Crhulie o1
dy comhattre les serviteurs du culte, qu'ils le fassent! I y 2
approximativement T0 servitears du culte, domt Carl Stanford en
personne, et pris de 8 Seignewrs du Crépuscule d'Argent, chaom
€quivalent & peu prés Stanford encore qu'un peu moins puissant
magiquement. Tous les autres somt armés de vieilles carabines. [is ont
tous 25 % de chances de toucher, ils peuvent faire feu une fois par
round, et chaque coup qui porte cause 206 points de dommages. Se
souvenir gu'i cause de la perspective étrange qui régne sur Iie, les
individus sains d'esprit ne peuvent pas doubler leurs chaness de
toucher & bout portant,

Le Messager des Anclens

II est possible que les Investigateurs arrivent dans ce scénario sans
avoir préalablement désarmé les Guetteurs de I'lle de Piques. Si cest
le cas, le Messager des Anciens rattrapera leur bateau avant qu'ils
n'atteignent R'lyeh.

A un momen! su eours du voyase, le solell ssmblern s assombrir et
le ciel devenir de plomb. La surface de ['océan deviendra huileuse et
cilme et tous les nuages s'enfiiront. Alors, une énorme ombre noire
tombera sur le bateau. Une masse gigantesque et convulsée est en
train de tailler sa route dans le ciel, venant du Sud et fongant droit
vers Rlyeh. Sous le regard des Investigateurs, des pulsations la font
suadain tourncr au vert, puis & un blanc pile et cadavérique qui la
démembre. Alors. de petites masses tourbillonnantes s'en séparent et
volent dans toutes les directions du ciel. Au bout d'une heure, plus
rien ne demeure visible de la masse originale, sauf wn morceau fui f¢
dirige fermement vers le bateau des Investigateurs, Les autres
morceaux ont disparu au-deld de I'horizon, Ce spectacle colitera
1D6 points de SAN, La perte de SAN ne peut pas étre réduite en
réussissant un jet de SAN.

La chose qui avance vers les Investigateurs s¢ résout bientdt en une
grande et terrible masse. Elle lance continuellement des filaments
glutineux, et semble se propulser dans les airs. On pourrait fa décrire
comme ressemblant i un amas de huit ou dix chevaux noirs, tous
fondus ensemble et galopant dans des directions différentes au méme
moment. A son approche du batewu, des fils et des vrilles encore plus
longs, noués, commencent 4 tomber de sa partic inférieure et il
devient évident qu'une attague ¢st éminente. Ce Messager est
Immunisé 4 toutes les urmes mortelics de quelque nature qu'elles
soient. Il est translucide ot & demi-immatériel, Seules les armes
magiques peuvent le blesser. Il continuera 4 attaguer Jes Investiga-
teurs jusqu'a ce qu'il soit tué. Il se déplace & bonne vitesse, plus de
30 neends,

Quand il attaque, il va au-dessus de sa future victime et,
soudainement, lu fouette d'une gerbe de filaments qui I'entourent
completement. Puis if fa tire 4 lui et la mange. Chague round pendant
lequel 'individu est tenu dans les filaments, il subit 1D3 points de
dommages, une perte d'APP de 1D4, de méme gu'une perte de 1D6
de SAN en sentant sa chair et son visage dévorés par les enzymes
caustiques.

La perte d'APP provient des terribles brillures d'ucide qui rongent
complétement la peau et le visage de la victime. Si le personnage est
ainsi bridlé pour plus d'un tiers de son total de Points de Vie, il devient
complétement aveugle. Tous les 2 points I APP perdus diminuent
toutes les compétences de Communication du personnage de 05 %.
La perte d'APP est définitive, bien que les dommages sous forme de
Points de Vie perdus puissent étre soignés.
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Durant le combal contre ce monsire, les marins tenteront de garder
le navire en marche et seront principalement sous ke pont. Le monstre
n'altaguers que les Investigateurs.

LE MESSAGER DES ANGIENS

FOR 25 CON 20 TAlL 50 INT 12
FOU 18 DEX 14 PV 35
ARMES :

Filaments 80 %  dommages spéciaux (voir plus haut)

Armure : Aucune ; mais immunlgé & toute arme non magique.

Parte de Santé Mentale : Vaoir ce Messager colte 1010 paints de
SAN sl Iz jet de SAN est mangué, et 1 point quand blen mame il est
réussi.

Le monstre s'en ira aprés avoir tué trois des Investigateurs, qu'il ait
#té lui-méme blessé ou non. Toer ce monstre ne fera pas regagner de
SAN aux Investigatenrs ; 'il est apparu, c'est pares qu'ils n'ont pas
riéussi & détruire les Guetteurs de I'Tle de Piques, et avoir simplement
éliminé I'un des monstres n'aura pas servi 4 grand chose, Rappeler
aux joveurs qu'ils ont vu des centaings de ces choses voler au-dessus
de I'océan 3 partir de la masse onginale.

Si les Investipateurs réussissent & faire sombrer R'lyeh, ces
Messagers n'en resteronl pas moins présents et actifs. Le Gardien
peut souhaiter les utiliser dans de prochains scénarios, soit rien que
pour ewy-mémes, soit en compagnie de quelque Horreur Ancicnng
quils auraient réussi i réveiller de son sommeil séculaire.

- * L] ®

Ce scénario est I= dernier de la campagne: Si vos joueurs ont bicn
joug, ils ont détruit une des plus puissantes organisutions sterétes du
monde, de méme qu'étroitement limité lultime péril pour la vie et la
santé mentale. [I devruit rester assez didées non wtilisées et de
personnages non-joucurs faissés de cité pour former quelques
scénanos supplémentaires sl besoin est. 8i los joucurs ont joué toute
la campagne d'un bout 3 'autre et ont reaveyé sous la mer Cthulhu et
les serviteurs de son culte, chacun des Investigatcurs comprendra
qu'ils ont défait Cthulhu lu-méme et ils pourcont regagner chacun
1D100 points de SAN (jusqud concurrence de %9 moins leur
comnaissance actuelle du Mythe de Cthulhu), A moins qu'une erreur
ne se st produite, ou & moins que le Gardien n'ait e le cour trop
teadre, les survivants de ce scénario méritent bien cette récompense.

Ce fut une série de dures batailles. Vos Investigateurs méntent des
féficitations.

SCENARIO BONUS 1

In memoriam :
Robert E, Howard

Il est dit que des Etres immondes des Anciens Temps sont toujours
embusgués
En des recoins du monde obscurs et oubligs,
Et que des portes encor s'ouvrent pour libérer,
Certaines nuits,
Des formes de "Enfer,
Justin Geoffrey, Le Peuple du Manotithe

(e scénario ¢st une introduction 4ux mystéres du Mythe de Cthulhu.
1l ne renferne aucun danger excepté celui de devenir fou. Sun but est
d'ouvrir des portes & des scénarios ultérieurs et d'iniéresser les
personnages & chasser d°autres créatures du Mythe de Cthulhu, Je

Le Peuple
du Monolithe

Une aventure pour débuter ! Un éditeur désire des détails sur la vie d’un jeune poéte obscur mais
prometteur, qui écrivit un poéme mémorable et inquigtant. Aux derniéres nouvelles,
il voyageait en Hongrie.

n'ai pas détaillé le voyape jusqu'en Hongne, hew od S situe co
seénario ; c'est ay Gardien de mener les [nvestigaleurs jusqu'a
Briscke, lp reste du scénario part de 1a

POINT DE DEPART

11 ¥ a plusieurs facons d'introduire les joucurs dans ce seénario :

1) La fagon la plus simple est qu'un &ditenr prenne contact avee
I'in ou Fautre des Investigateurs et lui demunde, contre rémunéra-
tiop, d'enquéter sur une partie de la vie de Justin Geoffrey. Justn
Geoffrey était un jeunc potte prometteur qui mourut il y a quelques
annces dans un asile de fous. Les éditeurs mmeraient que les
Investigateurs découvrent pour quelles raisons Justin Gerivit le plus
étrange de ses poémes : Le Peuple dit Monolithe. Selon des rameurs,
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ce poéme seraif, finalement, la cause de sa mort. Les éditenrs savent
que Geoffrey o voyapé quelque part en Hongrie, mais le seul indice
quiils sient sur sa destination est le mot « Xuthlan » qui est
meationné dans I'une de ses letires. Ce nom de lien n'a pu étre
localisé sur aucune carte de IHongric. Ils simersient que les
Investigateurs éerivent un texte sur les lieux de voyage de Geoffrey,
de méme qu'ils preanent des photos ou des croquis du paysage, et des
photos ou des renseignements sur oule particularité qui aurait pu
ingiter Geoffrey 3 écrire son podme.

Z) On raconte I'histoire (les joueurs peuvent en entendre parler
dans un cercle scientifique ou dans une taverne) d'unc mystérieuse
pierre noire en Hongric, dont I vue conduit les gens normaux 4 la
folic. mais si on en fait sauter un éclat la nuit du solstice d*été {nuit du
23 juin), un démon exhaucera un souhuit au possesseur du fragment,

3) Un passage du livre Cudies Innombrables d'un certain Von Junzt
peut inciter les Investigatenrs & rechercher la Pierre Noire :

= La théorie d'Otto Dostmann selon laquelle le
manolithe est un vestige de Nnvasion des Huns érigé
pour commémarer une victoire d Attila sur les Goths
esl aussi logiqua que de supposer que Guillaume ke
Conguérant a fait lever Stonghenge. » [63-8]

Ce passuge ne peut éire trouvé que dans la version allemande des
Cudtes Innombrables : Inaussprechlichen Kulten.

A partir de B, les Investigatcurs peuvent aller dans une université
vy une bibiiothéque pour se documenter davantage avani de
s'embarquer pour quelque voyage que ce soit.

DOCUMENTATION

Cette section est congue de la fagon suivante ¢ d'abord le titee du
livre, Ie nom de ['autcur, le lieu et la date de publication, puis les
informations pertinentes trouvées dans le livre sur le sujet concerné,

Pour trouver un livee donnd, if faut réussir un jet de Bibliothéque,
Certains des livres sont particuligrement durs & trouver, et les chances
de succés sont réduites.

Dostmann, Vestiges des Empires Perdus, Berlin, 1809,

Ce livre est rare. Pour le trouver, les chances du jet de Biblinthéque
sont réduites de moitié. 11 ¢st écrit en Allemand. Pour Dostmann, |2
Pierre Neire est d'origine relativement récente. 11 admet son
incapacité & comprendre les caractéres 4 demi effucés gravés sur le
monolithe, mais déclare qu'ils sont assurément d'origine mongole. 11
déclare également que Ie village le plus proche de la pisrre est appelé
Stregoicaver, ce qui signifie « Ville-des-Sorcigres ».

Dernly, Folklore Magyar, New York, 1901.

Dans le chapitre sur les Mythes du Réve Hongrois, Dornly mentionne
I'Obélisque Noir ainsi que la crovance selon laquelle toute personne
sendormant dans le voisinage de la pierre ferait ensuite de
monstrueux cauchemars tout e reste de sa vie. Il cite aussi des récits
de paysans au sujet de gens qui sersient allés voir 'Obélisgue la nuit
du Solstice d'Eté et seraient morts, pris de délire furieux, i cause des
horreurs qui y étaient présentes. 11 dit que ancien nom de l'endroit
&tait Xuthlan, un nom curieux d'origine non Magyare,

Rachismoff, Les Basses Rouies de Hongrie, Londres, 1892,

Rachismoff mentionne la « belle et fertile » vallée de Stregoicaver
haut dans les - 1 dit que c'est dans 1a vallée inféricare de
Stregoicaver qu'ent Liew la bataille de Schomvaal, en 1526, oi le
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comte Bons Viadinoff s'opposa aux forecs mahométanes de Soliman
le Magnifique. « On peul atteindre la ville, dit Rachismoff, par
3 jours d'agréable voyage en coche depuis Biscke. pendant lesquels
I:n peut voir de tous cités de nombreuses ruines de fa guerre contre
&5 Turcs. »

Larson, Guerres Turques, Londres, 1890,

Dans cette cuvre en six volumes s trouve un chapitre sur la bataille
de Schomvaal, Larson dit que. au cours d'une accalmic de la bataille,
« un-atide Jui apporta (au comte) un petit coffret laqué qui avail éé
pris sur l¢ corps du eélebre écrivain et histarien turc, Selim Bahadur,
tembe au cours du combat. Le comte en tira un rouleau de parchemin
qu'il se-mit a lire, mais avant d'étre allé bien loin dans sa lecture, il
devint tout pale et sans dire un mot, replaga le parchemin dans le
coffret ¢ glissa ce dermier sous son manteay, C'est & cet instant méme
quune batterie turgue dissimulée ouvnt fe feu, ei.. les murs
sécroulérent, ensevelissant complétement le comte, »

Par lu suite, les armées du comte furent défaites par celles de
Soliman el son corps ne fut jamais retrouvé, A | fin du chapitre on
peulire ; « Aujourd'hui, fes gens du pays montrent une éngrme ruine
qui tombe en poussiére el sous laguelle, disent-ils, repose encore ce
que les sigcles ont laissé du comte Bons Viadinoff, »

Schumun, Mythes et Magie, New York, 1912,

Le livre de Schuman est rare et pour le trouver lus chances du jet de

i sont réduites de moiti¢. [l mentionne |'ancienne ville de
Xuthlan et les pratiques mauvaises de ses résidents, 1l déclare qu'il
leur armva d'enlever des jeunes femmes pour les utiliser au cours des
cérémomies de leur culte maudit. Leur orgamisation fut détruite par
une invasion de Turcs, ol tous les villageois furent tués. Des hubitants
de Schomvaal, plus bas dans la valléc, reconstruisirent le village et le
rebaptisérent Stregoicvar,

STREGOICVAR

Stregoicvar ne figare sur avcune carte de Hongric, mais on y peut
trouver Biscke, Biscke est situé & une trentaine de kilomdtres @
I'Ouest de Budapest, dans la direction approximative de la forét de
Bakeny, Entre Biscke et Stregoicvar, il fuut 3 jours de coche,

Durant ce voyage inconfortahle, le conducteur désigne une ruine
moussue et expligue qu'il Sagit de la fombe du comte Bods
Viadinoff, tué par les Tures voild deux sideles. C'est tout ce qu'il sait
de Paffaire. 1| ne fait gue véhiculer le courrier de Briscke 3
Stregoicvar, [l vit @ Briscke, et il n'arrétera pas son coche entre Jes
auberges de crainte de perdre son travail pour retard. Strepoicvar
sayire Ctre une petite ville endormic, une carte postale du
XV sigcle.

L'Auberglste
Le proprétaire de I'unique taverne est un homme bavard et il
mentionnera be dernier étranger & étre descendu chez lui (il v a
quelques années), un Anglais. C'était Justin Geoffrev, Si les
Investigateurs remarquent cette allusion 3 un Anglais et s'en
enguidgrent, I'subergiste tichera de rappeler ses souvenirs, 11 se
souvient que Phomme était jeune et que c'étsit un poste. 11 se
souvient également que I'Anglais mourut peu de temps aprés avoir
quitté le village. « Mais ¢'est sirement parce qu'il a regardé trop
longtemps la Pierre. »

5i on le presse davantage de questions (et si sa mémoire est digelée
par une pites supplémentaire), il dirn ce qu'il sait. Il parera sarement
de la curiosité débordante des habitants de la basse vallée et de I'un




d'eux en particulier : « [l s'est mogqué de nos histoires sur lu Pierre et
il est allé la voir la nuit du solstice d'ésé. (L&, Paubergiste se signe.)
Quand il est revenu, il était incapuble de parfer intelligemment. I n'a
fait que bredouiller et gémir jusqu’an jour od il est mort. »

Si les [nvestigateurs réussissent un jet d' Eloquence,il leur raconicra
deux autres histoires d’horreur ainsi que quelques renseignements sur
Ia Pierre. Désignant la Pierre sur une colline voisine, 1l dira © « L, de
I'autre cAté de cet escarpement, se dresse le rocher maudit. Jadis des
hommes essayirent de le détruire, mais chagque homme gui y porta la
masse ou le marteau connut une fin maléfique, Clest pourquol
maintenant les gens I'évitent. »

[ leur parlera ensuite de son neveu : « Quand mon neveu, Laszlo,
était tout petit, il se perdit dans les bois et il dormit prés de la Pierre.
Depuis ce jour, quand vient la pleing lune, il est tourmenté par des
réves abominables et il s¢ réveille la nuit inondé d'une sueur glacée. »

11 dira ensuite abruptement : « 1l n'est ni agréable ni convenable de
penser & de telles choses... » Et il changera de sujet.

Autres Renseignements dans le Village

Les personnages peavent facilement apprendre que les habitants
actuels m'ont aucun lien wvec les premiers occupunts, qui furent
massacrés par les Turcs. Le villageois moyen pensc gue les premiers
hahitants étaient des sortes d'adorateurs du Diable et que, sans aucun
doute, c'est tant meux quiils soient morts.

Le neveu de ['aubergiste, Laszlo, reste vague au sujet de ses réves.
Bien que ses réves soieat colorés et aigus quand ils surviennent, ils ne
Iaissent aucune impression durable a sop esprit réveille, ou du moins,
aucunie impression qu'il ait envie de partager avec d'autres gens.

Le seal villageois qui soit prét & parler de la Pierre est lc maitre
d'école, Istvan Szabo. Istvan pense qu'une assemblée de sorciéres
existait autrefois dans la région et qu'il est possible gue les anciens
villageois appartenaient i une sorte de culte de 1a fertilité, Il dit que le
pom de la ville n'a pas toujours &é Stregoicvar, mais qu'elle
s'appelail origineliement Xuthlan, un nom qui pourTail avoir un
rapport avec la religion des villageois. Un jet de Linguistique réussi
indiquera que le nom « Xuthlan » ne provient d'aucune languc
hiamriquemmipmu:nﬂungﬁc,lmanmwﬁpnquﬂk
monolithe ait été élevé par les ancicns villageois, mais il pense par
contre qu'il était utilisé comme oentre de leurs activités.

LA PIERRE NOIRE

Un éiroit sentier serpente au flanc de la colline jusqu'au sommet 0 ¢
dresse la Picrre Noire, La pierre est de forme octugonale, d'environ
5 métres de haut, et de 45 centimitres d'épaisseur. De lodie
évidence, elle était autrefois parfaitement polie, mais ses chtés sont
maintenant éraflés comme si on avait tenté de sauvages efforts pour la
faire tomber, Rien de plus n'a été fait que de faire sauter de petits
éclats de pierre et de mutiler la ligne de carsctéres dont la spirale
montait autrefois jusqu'au sommet, Un jet de Linguistique réussi
permet de déterminer qu'aucun de ces caractéres ne sont d'unc
langue communément connug, Un géologue peut dire gue le
monolithe est fait d'une pierre non familiére mais, de toute évidence,
de nature voleanique quoique excessivement dure. Un archéologue
réussissant son jet de compétence de méme qu'un jet de Chance,
pourra trouver que les motifs gravés semblent une réminiscence de
motifs similaires trouvés sur un rocher gigantesque et étrungement
symétrique de Yucatan. Les motifs ne sont pas identiques, mais ils
suggtrent une ressemblance. Toutefois, les motifs du rocher de

Yucatan ont ét¢ décrétés comme n'étant que les gribouillis d'un
Indien fatigué.

8i on va voit |6 monolithe 1a nuit, on v resscat COMME une SOrte
d'imtensité haletante. De fugitives visions sur les collines ¢réent
I'llusion que ['Investigateur est au centre d'une vaste cit¢ avec des

tours cyclopéennes se dressant tout autour. Quicongue se trouve aoet
endroit la nuit doit réussir un jet de SAN ou ¢n perdre 1 point.

$i on va voir le monolithe la nuit du solstice ('été (le 23 juin). une
cérémonie fantomatique et sadique deviendra visible, s'achevant par
le sacrifice d'un enfant et d'wne jeune fille. L'mvocation fait
apparaitre le spectre d'un énorme crapapd vert. perché u sommet du
monolithe et dominant les suivants fantomatiques qu se pressent en
contrebas. Durant toute la cérémonie, les spectateurs devront faire
des jets de Santé Mentale. La cérémome commencera 3 minuit. A
minuit et demi, 51 b jet de SAN cst manqué, le spectateur devia en
perdre 1D3. De minuit & mmuit et demi, Passemblée fantomatique se
formera et s¢ dirigera vers le monolithe — dans un silence absolu. De
minuit et demi 3 | beure commencera une danse charnelle, durant
laguelle une jeunc femme du culte danscra autour du monolithe sous
Ies coups de fouet d'un shaman dépravé, Le reste de ['assemblée
attache les victimes & un potesu de bois devant le monolithe. A
! heure, un autre jet de SAN doit ére réussi, fauie de quoi on perd
1D6 points de Santé mentale. De | heure & | heure 30, les sacrifices
finals sont prépurés puis exécutés. C'est & ce moment que les victimes
sont massacrées et que le dieu-crapaud apparait. Un dernier jet de
SAN doit étre tenté & | heure 3, I'échec indiguant la perte de
1D20 poirts de SAN et méme un jet réussi n'empéchera pas:le
spectatenr de perdre 1D6 points de SAN,

Ce spectacle hormible n'est que la reminiscence fantomatique d'une
cérémonie qui @ ¢u hea il v a des centaines d'années.

Photographies et dessins

Des photographics ou des dessing du monolithe peuvent aussi
communiguer un sentiment d'horreur ¢t de peur & ceux qui les
regardent. Toute personne créant une telle image doit sutomatique-
ment perdre 1D6 points de SAN, pour étre si étroilement entrée
contact avee ce que la picrre représente et guiconque voit les images
en question doit réussir un jet de SAN ou en perdre 1 point. Une
image de ce genre serait si effroyuble qu'elle pourrait étre utile pour
amener d'autres personnes 4 vous aider dans I'imvestigation du Mythe
de Cthulhu.

Sifa photo ou le dessin sont faits lsnuwit du solstice d'étd, le créateur
doit perdre 1D10 points de SAN, et ceux qui verront ces Images
deveont en perdre 103 & moins qu'ils ne réussissent leur jet de SAN,
La cérémonie fantomatique et le dieu crapaud n'apparaitront pas sur
les photographics. Si un personnage désire faire une peinture ou un
dessin du monolithe, le gardien peut déterminer sa Compétence
Artistique de la fagon swivante ; DEX + INT + APP.

Le Comte

Boris Viadinoff est effectivement enseveli 1 od tout le monde le dit.
Parmi ses ossements se trouve un coffret laqué. Le coffret contient un
parchemin jaumi écnt en ture par Selim Bahadur qui décrit ce que Iui
et ses soldats trouvérent dans |a vallée de Xuthlan. Une monstrucuse
caverne, haut dans les collines, ol les Turcs cernérent une Chose
monstrueuse ¢ boursoufflge quiils massacrérent par fe feu, au moyen
d'armes bénies par Mahomet lui-méme, et par d'antiques incantations
de sorcellerie amabe. [l mentionne que 7 des Turcs furent tuds — mais
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comment, Selim ne le dit pas. Lire ces noles ajouters 4 % 4 la
connaissance du Mythe de Cihulhu 2t coltera au lecteur 1D4 points
de Santé mentale. On peut découvrir un sort de magie dans ces notes,
5t le lecteur peut jouer son INT % 3 ou moins sur 1010, i pourra
apprendre I'onc des incantations arabes ; la Poudre de Soliman, Ce

sort est expliqué oi-apris.

Rémunération

Pour recevoir les 500§ promis par la maison d'édition, plus le
remboursement des frais de voyage, les Investigateurs doivent
prisenter un rapport écrit accompagné de dessins ou' de photos de fn
vallée de Stregoicvar, Une description et une représentation du
monolithe lui-méme seraient utiles pour convainere les Editeurs que la
documentation est juste et précise. Ces derniers ne croront rizn &t
nauront que faire dhistoires démentes sur des dieux-crapaux ou des
ceérémonies paienncs of des images tentant de décrire la cérémonic
leur seront de peu d'utilité.

SCENARIO BONUS 2

Le
Terrier

Un associé des Investigateurs a disparu. Est-il lié a
une explosion inexpliquée dans une maison abandonnée ?

RENSEIGNEMENTS POUR LES JOUEURS

Les Investigateurs tronvent dans le Globe de Boston, fin 1921, le
rapport sur une forte explosion survenue dans la banliene de
Westwood, une petite communauté au Sud-Ouest de Boston. les
rapports initiaux situent le bruit & la proprigté Boucher, une propriété
abandonnée depwss longtemps. Une édition uitérieure rétracte cette
spéculation. Deux jours plus tard, un autre article, en page neuf,
déclare que Jerry Maklin, expert en démolition et ami des
Investigateurs, cst porté absent depuis trois jours. 1l n'avait dit 4
personne od il allait, ni & ses amis, ni a sa famille. La police a &té
avisée et espere résoudre |'affaire rapidement et sans incident.

RENSEIGNEMENTS POUR LE GARDIEN

La propriété Boucher est infestée des descendants dégénérés de la
famille Boucher. Les membres de cette famille se reproduisaient
Eftre depuis longtemps déji avant dimmigrer au Nouveau
Monde en 1712, et Ia perpétuation de cette pratique, jointe & leur
abominable adoration d'Y'Golonac, les a conduits 3 une existence
méprisable.

Jerry Maklin fut embauché par Jason Parter pour démolir la
maison ainsi qu'une grande construction de jardin. Il fit sauter fa
construction extérieurs, puis il décida de raser la maison en plagant
une grosse charge d'explosifs dans la cave. Dany fa cave, il vit un
tunnel (qui menait au terrier ), mais il |'ignora ¢t s¢ mit au travail, Par
ailleurs, if était payé particuliérement pour ne rien inspecter, et cette
condition avait ¢1¢ rendve tés claire. Effrayés par la premigre
explosion et inguiftés par les nouveaux préparatifs de Jerry, les
Boucher d'en dessous |2 maison I'attaquérent, Son corps git dans la
cave, & cfité de quatre charges de dynamite de six bitons chacune,

En plus des Boucher vivant sous la maison, il y & un autre et bien
plus dangercux habitant. 1l s"agit de Philip Boucher, le seul Boucher
actuel qui soit d’apparence humaing. Il a &8 possédé par Y Golonac
21 ans auparavant ct scmble avoir & peine vieilli depuis. 1l est affligé
de folic des grandeurs et croit qu'un jour il sortira de la maison 4 la
téte d'une vérituble armée des siens et qu'il rassemblera autour de lui
tous ceux qui désirent libérer les Grands Anciens. En dépit de tels
désirs, il sait & un cortain degré qu'il est mauvais et il lui arrive parfois
dagir d'une manitre presque rationnelle et sympathique. Cest sous
ce jour que les personnages le découvricont 3 leur arrivée.
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LES INDICES

Ces indices sont destinés & aider les Investigateurs i dévoiler ung
partic du mysiére avant qu'ils ne se rendent cffectivement a I
maison. Pour utiliser cos indices, faites simplement préciser sux
personnages o ils vont enquéter aujourd’hui. Hs ne peuvent
enquéter qu'en un maximum de trois endroits par jour. Quand ils
arrivent sur les lieux, jouez la situation, en premant le role des
différentes personnes de la source possible de renseignements. La
recherche des indices peut étre 1'une des parties les plus divertissantes
du jen !

A un certain point au cours du jeu, les personnages doivent réussir
les jets de dés spécifiés pour chague indice pour obtenir les
renscignements appropnés. Le sucets indigue que les joueurs ont pu
entrer dans le bitiment, qu'ils ont trouvé le livre nécessaire, ou autre
chose; L'échec indique que les joucurs n'ont pas réussi.

Pour trouver une chose, les Investigateurs doivent naturellement
Btre en train de rechercher ot genre de cheses: guelqu'un
recharchant des livrey d'occultisme ne tombera pas sur une fiste
nécrologique, Tls doivent également mener leurs recherches dans le
bon ordre et le Gardien devra §'efforcer de les gander sur la bonne
voie pendant au moins une partic de feur enquéte & travers la liste des
indices.

LISTE DES INDICES

1) A lo maison de Jerry Maklin, les personniges ¢ssuieront une
rebuffade. Les membres de la famille qui garde fa maison disent que
la police s"occupe de tout, Aucun jet de dis ne fera répondre & aucune
guestion, ni ne permettra d'entrer dans la maison, En fait, aucun jet
de dés n'est: nécessaire ici.

) Au bureau de Jerry Maklin, lcs Investigateurs trouveront des
papicrs, dans son coffre déverrouillé, indiquant qu'il était embauche
par un certain Jason Porter pour démolir la maison Boucher. Dans la
marge de l'un des papiers est griffonné au crayon ; « ASAP » gt
« NQA ». Dans le coffre, il v a également une fiasse de A50 5 en
billets neufs, ce qui correspond su montant de [y rémunération pour
la démolition de la maison Boucher noté dans les papiers,

Le |et de dés & faire ici varic suivant que les Investigateurs visitent
le bureau de nuit ou de jour. Durant la journée. ils doivent chacun
réussir un jet de Chance, faute duguel ils scront abordés par un garde,
et auquel cas, seul un jet réussi de Baratin les sauvera d'un apres-midi
au commissariat local. De muit, les Investigateurs doivent chacun
réussir un jet de Discrétion, ou ils auront encore droit & la pnson si le
gardien de nuit les entend. La porte du bureau a une FOR de 12 et il
n'y & pas de systéme d'alarme. Elle peut éire forcée facilement. De
plus amples recherches ne révéleront rien d'autre gque les renseigne-
ments contenus duns le coffre fort,

3} Aux Archives Municipales, les personnages trouveront beaucoup
de choses. L'une d'elles est que le titre de propriété de la maison
Boucher est détenu par un certain Jason Porter. Les Investigateurs
peavent également découvrir qu'il a'y a quiun seul enregistrement de
tiaissance pour lu famille Boucher depuis qu'ils se sont installés &
Westwood en 1712, Cet enregistrement unique eut lieu il y a 22 ans
quand Priscilla Boucher donna nmssance & Jason Philus Boucher, le
15 décembre 1899, 11 y a également I'acte de décés de Priscilla, trois
jours aprés la naissance de Jason. La cause de la mort est citée comme
suite 4 de graves lactrations par morsures de chien,

4} Aux bureaux du Globe de Bosion. los personnages peuvent
décowvrir un article intitulé ; « Une Béte 4 Boston». |l rapparte
I'histoire de deux ivrognes qui prétendent avoir vu un monstre dans le
voisinage de ['Hopital Memorial de Boston. Le monstre est décnt
comme une grande créaturs vaguement humaine. [1 dévalait d'une

rue transversale et a heurté I'un des deux poivrots, lequel a dit qu'il
était comme une tomate compltement pourrie et gu'il sentait comme
§'il était mort depuis une semaine. Naturellement, la conclusion de
Particle tourne les deux hommes en dénsion, mais tout personnage
réussissant un jet de Mythe de Cthulhu peut estimer qu'il pourrait
bien s'agir d'une poule, L'article a été publié l2 25 décembre 1599 ¢t
I goule est supposde avoir £ié vue e 18 décembre © le jour méme de
la mort de Priscilla Boucher. I1 faut réussir un jot de Bibliothéque
pour découvrir cet article.

5) Lex Investigateurs originaires de la région peuvent se souvenir
d'avoir lu des articles sur 1a dispantion de plusicurs enfants dans la
région de Westwood au cours des demniéres annces. Ces enfants ne
furent jumais retrouvés, et les enguétes sont toujours ouvertes. Tout
Investigateur approprié doit réussir un jet d'ldée pour s¢ souvenir de
cec,
6) A I'Hipital Memorial de Boston, les Investigateurs découvniront
qu'il ne reste plus personne des gens qui y travaillaient lors de la morl
de Priscilla, Toutefois, une infirmiére de chague service connaitra
I'histoire et pourra dire aux Investipateurs que le bébé Ctait bien
portant et qu'il ful placd en adoption. Lomfirmiére en chef peut
fournir aux joueurs 'adresse de l'infimidre de Prisoilla : Susun
Newman, Il faut réossir un jet de Baratin pour entrer dans | hopital et
parler 4 I'infirmiére. 1l est nécessaire de réussir un jet d'Eloguence
pour obterur 'adresse de Susan Newman,

7) Au domicile de I'infirmiére, lcs Investigateurs recontreront Susan
Newman. une femme d'un certain dge qui leur offrira du the et des
biscuits: Interropée & ce sujet, elle dira qu'elle se souvient trés bien de
la mort de Priscilla. Elle était @ P'autre bout du couloir quand ellc a
entendu le bébé se mettre 4 pleurcr. Elle commengait § courir quand
Priscills a hurlé. Elle a ouvert 1a porte et vu une ombre de 1'autre cité
de Ia fenétre. Priscilla était morte. Elle pense que le bébé fut adopic
par Fentremise de I'Agence &’ Adoption Martin, Elle se souvient de
Priscilla comme d'une jeunc femme plutdt répulsive encore qu'étran-
gement naive. Un jet d'Eloquence est nécessaire pour que Susan
parle librement.

B) A PAgence d'Adoption Martin, les Investigateurs découvriront
que toutes les archives sont confidentielles mais qu'en payant une
petite somme & un employé (20 §), ils pourront les compulser pendant
une heure, Ils v trouveront que Jason Boucher fut adopté par Bob et
Wilma Porter. Est notée une adresse 3 Providence. Un jet de
Discussion ou de Crédit est nécessaire pour convaincre I'employé
daceepter le pot-de-vin et il faut réussir un jet de Bibliothéque pour
trouver I'information.

%) A Providence, les Investigatenrs apprendront que Bob mourut
de I'épidémie d'influsnza en 1919 ¢t que Wilma est morte il ¥ a six
mois d'un acoident de voiture. Leur fils a déménagé pour Boston. Ces
renseignements ne demandent aucun jet de dés © le voisin des Porter
est trés bavand.

10) 4 o Bibliothéque, ils trouveront mention de la mort de Jason
Porter dans fa rubrique nécrologigue du Globe paru trois jours plus
tit. La cause de la mort n'cst pas citée, de méme qu'ancunc date n'cst
donnée pour I'enterrement. Tl faut réussir un jet de Bibliothéque pour
trouver cette coupure.

11} Aux Archives Municipales, on peut trouver I'acte de décés de
Jason Porter. La cause de la mort est notée | crise cardiaque. Ce
papier est un faux. Il faut un jei de Droit pour avoir socés aul
archives, puis un jet de Biblioth#que pour découvir cet scte, el enfin
un jet de Conmaissance pour se rendre comple qu'il s'agit d'un faux.

12) Siles joueurs réalisent que Jason Porter est towjours vivand, ils
peuvent vouloir linterroger. Un examen des annuaires de Boston ne
révélera aucun Jason Porter, mais un Jeff Porter est noté au Nord de
Boston. A la visite des Investigateurs, il aura un comportement d'une
extréme nervosité. Un jet de psychologie révélera que sa nervosité
provient dzutre chose que de la visite des Investigateurs. §i ceux-ci se
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conduisent carrectement, il admetira rapidement étre en cffet Jason
Porter et il leur racontera son histoire,

Aprés I mort de sa mére, Jason fuf contacté par un cabinet
d'avouts de Boston. Ils Tui révélérent la vénité sur son histoire, qui
€tait sa véritable mére et ce qui lui arriva. (Les jousors devraient déji
e savoir de par leurs précédentes enquétes. ) 11 fut alors informé qu'il
était le seul héritier de la fortune des Boucher, presque 50 000 § en
o, plus la propriété familiale. 1l se rendit & ls propriété et vit que la
maison était inhabitable. Aussi décida-t-il de 1 faire démolir et de
faire construire autre chose & la place, Si les Investigateurs lui
demtandent 5l a découvert li-bis quelque chose d'inhabitagl, ou 5'ils
Iui demandent pourquoi il se cache, il les priers de s'en aller et il ne
dira plus rien.

LA PROPRIETE BOUCHER

Tout l¢ jardin est en friche depuis des années. Un mur de pierre de
2,50 m entoure le tervain. 1l est impossible de voir & plus de 3 ou
4 métres 4 travers la broussaille épaisse. Les arbres sont couverts de
lierre ¢1 de plantes grimpantes. [ls sont pleins de gazouillis et de
bourdonncments. 5i un Investigateur réussit un jet de Zoologie, il ne
pourra identifier i quelle espéce appartient l'oiscau ou 'animal qui
fuit ce bruit, mais il saura que quelgue chose n’est pas normal.

1) La Grille. Les restes d'une vieille grille de fer, avant souffert des
Eléments, pendent accrochés su mur de pieme,

2) Un Trou. Bicn dissimulé dans |a végétation se trouve un trou de
un metre de diamétre, menant o termier en dessous; Une puanteur
affrcuse s'en échappe : un mélange de pournture de tombe et de
soufre. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de le dégouvrr,
ou bien un jet de Chance divisé par 2 permet de tomber dessus par
hasard. Diuns tous les cas, il faut que le personnage soit effectivement
en train de chercher dans les broussailies. i un jet d'Ecouter est
réussi, l¢ persunnage notera que les garouillis dans le fevillage
deviennent plus forts aux alentours du trou.

3) Le Cimetiére, 11 y a 18 pierres tomhales dans ce petit cimetiére,
portant des inscriptions telles que « Arlene Boucher, Mere », Il n'y 4
ni phrases ni svmboles religeur, chrétiens ou autres, sur aucune de
ces tombes. Les pierres sont envahies de végétation et nombre d'entre
‘elles se sont écroulées. Si les tombes sont ouvertes, il sera visible que
les cercueils ont &é forcés et qu'ils ne contiennent aucun corps. Le ol
esl meuble, comme si on v wvait creusd récemment.

4) Le Mausolée, C'esl une construction imposante. I est fait de
marbre, sculpté de guirlandes de feuillage et y sont sravés les noms de.
nombreux, trés nombreux Boucher. $iun jet de Trouver Objet Caché
est réussi, on peut remarquer d'autres détails de la sculpture ; des
petits visages (rés laids pointant entre les feuilles de merre. Deux
portes de bronze verts-de-grisées donnent accés 4 |'inténeur, plein de
toiles d'arnignées, et ol régne une fétide odeur de renfermé. Au
cenitre, se troave une unique urne de bronze sur une dalle dz pierre
la dernigre demeare de jason Boucher qui mourut en 1734, Les murs
somt pourvus de niches pour des douzaines d'autres urnes et portent,
graves, les noms des persomnes inhumées. Duns I'un de ces
compartiments, il y 4 un trou qui méne au terrier en dessous. Une
pusmteur fétide s'en fchinppe.

La Maison

A bout de I'allée de gravier se dressé |a muison. C'est une grande
bitisse sans étage. Le temps et les conditions climatigues ont fait virer
all grisdtre le blanc dont elle était pemte. Le toit est pereé d'un grand
trou. Certaines parties du trou sont carbonisées, tandis que certaines
pigces, & l'intéricur, ne semblent avoir &€ exposées que récemment.

Les fenétres condamnées par des planches clouges regardent les
personnages comme si la maison était une béte vorace. Dermigre, un
bitiment indépendant 4 apparemment été rasé par une explosion,

Au cours des années, la maison s'est agrandic & mesure qu'on v
rajoutait des piéces, mais seulement sur un niveau, comme si quelque
loi inconmue avait décrété qu'un rez-de-chaussée et rien qulun
rez-de-chaussée était disirable. Le toit comporte de nombreus
pignons bas, mais qui correspondent intéricurement & la forme des
chambres : il n'y a ni grenier m faux-grenier. L'aspect extérieur a été
rendu homogéne en 1895,

1) La Vérandg, C'est une grande véranda de bots sur le devant de la
maison, avec une balangoire et trois fauteuils 4 bascule. Tous ces
ohjets tombent en morceaux,

2) L'Entrée et le Parloir, C'est une grande pigce avec trois sofas et
quelques tables. Sur |a table centrale repose une grande bible, mais si
on 'examine, on voit que toutes les pages en sont blanches.

3) Le Bureau. La porte est verrouillée ¢t & une FOR de 12 pour
résister au forgage. (Un seul personnage & la fois peut tenter de
I'enfoncer.) A Uintérienr, se trouvent un bureay, une chaise et une
bibliothéque. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de
déceler le compartiment secret du burcau. 11 5'y trouve une feuille de
parchemin : une page des terribles Révélation de Glaaki. La levture
de cetle page fera gagner 2 % de connaissance du Mythe de Cthulhu
et perdre 1 point de Santé Mentale, De toute évidence, cette page
provient d'unc ancienne transcription, manuscrite, des Révélations !
la plupart des versions modernes de cet homible livre sont
passablement édulcorées. On peut y lire ;

« Cenx quy addorent e plus saceé des diewr on souvens e dray
de mranssander leur simple forme huméng, £t de devenpir ses
myinans. M'ay vis de ceur-li, er grende st lewre gloir. e
prainaent la forme de 'homme, pourtans ce n'est pas b forme
de 'homme. Leure forsge est plus que cel d'un simple humin,
de mémme que leure rapiditée, Hs vive souvens dans des grotes
et des cavairnes sous la tére, o sewd YGOLONAC er ceut guy
le congszent peuve fex trouvé,

4) Le que. Cette piéce est parnie de rayonnuges de livres et
d'une Lable avec quatre chaises en son centre. Sur 'un des rayons, on
trouve un récit de voyage de Boston 3 New York, dans lequel ke
capitaine déclare avoir vu des sirénes au large d'Tnnsmouth.

5) La Seile & Manger. Au centre de cette pidce se trouve unc trés
longue table. 1l y a également une huche vide contre le mur Nord.
Dans le coin Nord-Est, cachées sous des débris et enveloppées dans
un morceau de tissu brun ¢t sale, se trouvent six cuilleres d'argent,
valant chacone 2 §. Tl fant un jet de Trouver Objer Caché pour
repérer le morceau de fissu,

6) La Cuisine. Il y a peu de choses ici. Tous les aliments qui ne sont
pas en boite ont I'air d'avoir été visités par Jey rats. Si un jet de
Trouver Objet Caché est réussi, on peut frouver un petit crine,
comme celui d'un singe ou d'un enfant mal-formé. Un jet de Zoologie
permet d'assurer qu'il s'agit d'un crine humain, mas trés mal-formé,
d'une personne jeune ou nainc. Dans la poussiére des marches, des
empreintes de bottey cloutées descendent I'escalier.

7) Réserve, Cétait autrefois un garde-manger. Il y 2 beaucoup de
verre brisé sur le sol. 81 on fouille parmi les tessons, il faut réussir un
jet de DEX x 2 ou mains sur 1D100, faute de quoi on s blesse pour
1D3 points de dommages. I faut également un jet de Chance, et 'l
échoue, les mains sont blessées de telle manidre que V'utilisation des
armes & feu est impossible tant que les blessures ne seront pas guéries.
Pendant la fouille (avec la possibilité de se taillader les mains), i un
jet de Trouver Objet Caché est réussi, on peut découvrir un petit
crine, semblable 4 celui de la cuisine (N* 6),
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Terrain de la Propriété Boucher

conserver |z jeu en tant que curniosité, 'ils désirent le prendre, soit le
vendre jusqu'd 3508, Le travail en est assez bom,

11) Cabinet de Toileste. Méme pitce qu'en N° 9, sauf qu'en plus se
trouve ici une baignoire. La baignoire est entourée d'un rideau, et ce
rideau est ferme.

12) Réserve. Parmi les ordures et les vicux meubles entassés ici, se
trouve une petite boite avec une étiquette en frangais ; pour l'air ;
dewx heures. Elle contient 5 pilules. Ces pilules immunisent des effets
du gar dans les salles 6 et 7 du terrier pendant 2 heures. L'effet
d'immunité commence environ un quart d'heure apres la prise de la
pilule. On peut lrouver cetie boite cn fouillant la pidee et en
réwssissant un jet de Trouver Objet Cache,

13) Chambre @ coucher. Destinée 4 I'usage des invités, cette
chambre ne contient rien de suspeet, Une fouille compléte avec un jet
de Trouver Objet Caché réussi fara découvrir un autre crine, comme
ceux des pidees 6 et 7,

14) Chambre @ coucher. Méme chose que chambre N° 13.

15) Chambre @ coucher, 11 est trés difficile d'enteer dans cette
chambre. Si les personnages insistent, il leur faudra une demi-heure
pour y avoir aceds, la porte étant bloquée par des gravats de
Pintéricar. Dans cette chambre, il y 2 encore plus de gravats et trois
autres crines mystérieus.

16) Chambre & coucher. Il faut presque une heure pour se frayer un
chemin dans cette chambre & cause des gravats qui en bloguent la
porte. A l'intérieur, un squelette se tient assis sur une chaise derriére
un bureau, Cette infortunde personme scmble avoir Et¢ pidgée lorsque
le toit 5'est effondré. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de
remarquer gue le squielette n'est pas habillé et qu'il n'a pas d'orteils.
La fenitre st clouée et les planches et les clous ont Fair phutdt vieus,
plus vieux encore que dans les aatres parties de la maison. Sur le
bureau, il ¥ a une fenille de papier :

8) Safle de Bains. On y trouve deux grands baquets, un sac de
lessive et trois boites de pinces 3 linge.
4) Lés Toilettes. Ne contient que des toilettes hors d'usage.

10} La Salle de Jeur. Une table de billard domine l2 picce. Dans
Pangle Sud-Est, se trouve un jeu d'échecs inhabituel. Toutes les
pisces représentant d'étranges et bizarres créatures. Tout personnage
possédant 10 % ou plus de connaissance du Mythe de Cihulhu,
recanngitra le roi comme €tant Cthulhu lui-méme. Si on posséde
15% ou plus de Mythe de Cthulhu, on est également capable
d'identifier los autres pigces. La dame est un sphinx sans visage © une
ancienne forme de Nyarlathotep, Les fous sont des Fungi de
Yuggoth, les cavaliers sont des Profonds et les tours sont d'Stranges
bétiments pointus (R'lveh 7 Carcosa 7). Tous les pions sont humains
et sont tous différents, Un jet d"Histoire réussi permet d'en identifier

ues-ons. L'un d'eux est un mimstre anglais, un autre est un
chancelier allemand, un général américain, &t amsi de suite. Tous
somt des prands dirigeants des années 1850, D'un cOI€ les pieces sont
d'un rose brillant, de I'autre elles sont d'un vert biliewx, Un ¢xamen
attentif de ['échiquier révélera de vagues contours de planétes,
d'étoiles de de palaxies. Regarder ce jeu d'échecs pour la premiére
fois demande de réussi un jet de Santé Mentale, Si ce jet échoue, il
faut perdre 1D6 points de SAN. Les personmages peuvent soit

17, 18, 19, 20, 21} Chambres détruites. Toutes ces chambsres sont
ment en ruine. 11 faut une heure pour fouiller chacune
d'elles. Un jét réussi de Trouver Objet Caché dans fa chambre N° 18
permet de trouver un squelette nain, terminé par I'un des mystérienx
criines mal-formés comme ceux trouvés dans les chambres N° 6, 7 et
13, Un jet réussi de Zoologie permet d'affirmer qu'il s'agit d'un
squelette humain, quoique monstrucusement dégénére. Qui plus est,
il sagit d'un adulte en dépit de sa faille naine. Devant cette
conclusion, il faut réussir un jet de Sanié Mentale ou en pordre 104,
Le squelette pourrait étre d'une certaine valeur pour un musée
d'anptomic comparée.

22) Chambre d coucher, C'était, en 1899, la chambre de Priscilla
Boucher, fille de Charles Boucher. Tout ce qu'il en reste est un lit
crodlant contenant un mid de rats. Si le hit est dérangg, les rats en
surgiront, tichant de fuir par la porte. lls sont craintifs, car les
Boucher aiment les atteaper pour les manger. Tenter de tuer les rats
est inutile autant qu'imppssible. Sous le lit, se trouve l¢ portrait d'un
jeune homme. Au dos du portrait est éerit : « Pour Priscilla, avee
amour, Philius. »

23) Chambre & coucher, C'étail autrefois Ja chambre de Charles ct
de Martha Boucher. Il n'y reste plos aujourd'hui qu'un lit crodlant et
un buireau vermoulu. Ding les restes du bureau, on peut trouver uné
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série de notes décrivant la fagon de conduire un service au culte
d"Y'Golonac. Cette lecture coltera 1D3 points de SAN et ajoutera
3% & la connuissance du Mythe de Cthulhu, de méme que des
notions sur la fagon dont Y'Golonac doit étre adoré,

24) Réserve. Cette étruite et minuscule pigce contient heaucoup de
bric-i-brac, Parmi ce fouillis, un personnage réussissant un jet de
Trouver Objet Caché powrra trouver une boite. Dans la boite, se
trouvent un ¢nsemble de robes noires ef un coutcau doré. Ces objets
sont wtilisés dans la cérémonie d'adoration d"Y'Golonac telle qu'elle
est décrite dans la chambre 23, Les robes sont autrement sans valeur,
mais le coutean peut valoir prés de 100 § 4 cause de 'or et du travail
d'orfévrene,

25) La Nurserie. La, parmi les joucts en peluche et les albums de
contes de fée, les Investigateurs découvriront le spectacle horrible
d'un éparpillement de fréfles ossements dans le berceau, Ce sont es os
d'un petit enfant, appartenant autrefois 4 Philip Roucher. Certains
des os ont é1¢ rongés. 5i on les bouscule, ils tomberont en poussiére,
Un jet de Connawssance réussi fera savoir que les os datent d'une
vingtaine d'années.

20) La Chambre de Howard Boucher. Sur le bureau, dans cette
chambre, s¢ trouve un journal intime ne traitant uniquement que de
choses courantes.

27) Cabiner de toileste. Quand les Investigateurs s'approcheront de
cette pitce, ils entendront un broit d'ean courante. Toutefos, s'ils
ouvrent [a porte, ils trouveront la baignoire séche of pleine de
poussiére,

28) Chentbre & coucher. Cette chambre appartient & Philip, 'sind
des fréres Boucher. Le livie Révélations de Glaaki git ouvert sur Je it

Les premiers sorts que I'on puisse apprendre en lisant ce livre sont ¢
Contacter Y'Golonac, Contacter une Goule, ¢t Flétrissement,

2) Chambre & coucher. Cette pidee était utilisée par des cousins
des Boucher. Elle contient trois lits, un coffre & tiroirs ef une armoire.
Le coffre contient de vieax vétements et un miroir 4 main (dans lc
tiroir du dessus). Si les joueurs veulent dérober le miroir, qui est
incrusté d'or, ils peuvent le revendre jusqu'a 80 § 4 un antiquaire.

30) Prison. Clest 13 qu'étaient enfermés ceux qui allsient étre
sacrifiés au temple. Ces victimes provenaient de toutes les classes de
la société, mais aucune piste n'est jamais remomtée jusqu'aux
Boucher, Cette pigce contient deux paires de menottes.

31) Le Temple. Un petit autel et des fresques bizarres oment celte
pigce, 5i l'on regarde les murs, il fuut réussic up jet de Santé Mentale
ou en perdre 1D4 points. Un jet de Mythe de Cthulhu fern
comprendre que les fresques représentent le Grand Ancien Y'Golo-
nac et ses mignons. Le mur Ouest montre un tryptique particubére-
ment intéressant. Ly premiére section montre un prétre penché sur un
autel sur lequel se trouve la vietime humsine d'un sacrifice. La
seconde section représente le méme autel, mais la téte du prétre 2
rapetissé cependant que son corps a grossi, Ses mains sont tendues et
les paumes en sont sillonnges de lignes rouges. Des rayons jaunes sont
peints comme émanant de hui, Dans la troisiéme scéne, le prétre a €té
remplacé par un corps brillant, sans téte, nu ¢t boursouflé, Aux mains
de la chase, au creux de ses paumes ouvertes, palpitent des bouches
rouges et héantes.

L'autel de cette pigce servant de temple est taché de sang. Le
dessus est amovible. Si on tente de Je déplacer, on pourra le faire

La Maison Boucher
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glisser. Sous ['autel, des marches descendent, menant & de profondes
ténebres.

12} Chambre it coucher. C'était la chambre d'un autre Boucher. Le
lit et le coffre & tiroirs tombent complétement en ruines, infestés par
la vermine. [l W'y a rien d'intéressant ni de valeur.

Le Terrier
Cc nivean sent le soufre, la fumée et la pournture.

1) La Caye, Il y fait complétement noir et 'air est confiné. Il y 2 un
fourneau froid el un bac & charbon dans I'angle Nord-Ouest. A pen
prés au milieu du mur Sud se trouvent quatre charges de dynamite, de
siv bétons chacune, avec, & coté, des capsules de détonateurs
légérement corrodées. Dans la magonnere du mur pres de la
dynamite, s¢ trouve aménagée une porte secrete. Il faut répssir un jet
de Trouver Objet Caché pour la déceler.

2) Antre Un. 11 y a 20 % de chances qu'il £’y trouve 1D4 Boucher.
Dans ce licu, on enfonce jusqu'a la cheville dans une pournture
poisseuse, un mélange de chair affreusement pourrie et d'os brisés.
On peut examiner ces os. Dans ce cas, un jet réussi de Zoologie
révélera qu'ils sont similaires & ceux trouvés en haut, mais beaucoup
plus frais. Si sucun ossement n'a é1é trouvé au rez-de-chaussée de Ia
maisan, tout & qu'on pourra en conclure, ¢'est qu'ils appartiennent &
un petit animal — sans doute de la taille ¢'une chévre ou d'un chien.

%) Aatre Dewx. Dans cet antre se trouvent toujours 106 Boucher.
Si les Investigateurs portent des lnmigres vives, les créatures courront
i l'abri de coins obscurs et les Investigateurs ne verront fien qu'une
nuée de gris, avec des couinements aigus montant des recoins de
I'antre. Les Boucher tenteront de quitter fes licux. Si leur retraite est
coupée, Ils attaquerant. Tirer un coup de feu les effraiera ¢t les mettra
en fuite, mais 1020 minutes plus tard, les Investigateurs seront
attaqués par un groupe de 2D6 Boucher attirés par I'explosion.
Ceux-1d n'auront pas peur des armes 3 feu,

4) Le Bourbier, 1! y & une grande quantité d’eau sale dans cet
endroit, Avec I crasse du sol, cela a formé une fondriére traitresse. i
les personnages pénétrent dans ce liew et le fouillent (il y-a des bulles
et des débris qui peuvent attirer leur mtérét), chaque tour ils doivent
chacun réussir un jet égal & leur TAI pu plus sur 1D100 ou s'enliser
complétement. Un personnage enlisé sera aspiré par la boue et attiré
sous la surface en quatre tours. 11 sera totalement incapable de se
sauver lui-méme, ni de faire aucun effort valable dans ce sens. Seuls
les autres peuvent tenter de le secourir, en opposant leurs FOR
combinées # celle de la boue, qui est dgale & la TAI du personnage
pigeé + 20.

5| Antre Trois. Il y a 1D6 Boucher dans cet antre, plus tous les
réfugiés de I'antre Un. lls attaqueront les intrus. §'ils sont Eliminés,
on découvrira o teois enfants Boucher vivants, horribles i voir.

6) Caverne des Gaz. Cette caverne est pleine d'un gaz délétere
verditre, qui s'étend depuis environ un métre du sol jusquau
plafond. 11 sent la pourriture et le soufre. A chaque round passé dans
cette caverne, les personnages doivent opposer leur CON & la
puissance du gaz, qui ext de 13, sur la Table de Résistance. Ceux qui
éctioueront recevront 1D6 points de dommapes et devront faire un jet
égal 3 CON 5 ou moins sur 10100 ou s'évanouir pour 1D6 rounds.
Si l'on a absorbé les pilules trouvées dans la chambre N° 12 de la
maison, on peut respirer le gaz sans probiéme. Les personnages
peuvent également avoir I'idée de ramper sous le gaz, & quatre pattes,
auquel cas ils ne risqueront rien du gaz. Toutefois, les personnages

rampant seraient en nelte position de désavantage si les Boucher
devaient attaguer !

T} La Source du Gaz., Au centre de eelte caveme se trouve un grand
puits d'ob s'échappent des bouffies de fumée verdiitre : le gaz qui
remplit cette caverne ef la suivante (N* 6}, Quicongue entre dans cot
endroit doit opposer sa CON i la puissance du gaz, qui est de 13, sur
la Table de Reésistance, chaque round, i moins d'avoir avalé une des
pilules de la chambre N°12 de la maison. Faute de résister 4 Ia
puissance du gaz, le perwmnage en question doit subir 1D6
+ 3 points de dommages et s'évanouir pendant 26 minutes. Un jet
réussi de Premiers Soins pourra le réveiller aw bout de la moitié de e
temps.

§i les personnages veulent explorer le trou, autorisex-les 4 faire
descendre ['un d'eux su boul d'une corde. 1l pénéirera dany le
brouillard et sera hicntdt hors de voe. Aprés fre descendu d'une
bonne vingtaine de métres, il hurlera quelque chose & propos de
serpents e la corde deviendra liche. On pourra la remonter, mais il
n'y aura plus rien au bout. Si le personnage descendu possédait un
coutea, 1l 'sura coupée ; autrement, il I'aura dénouée. Co gaz 2 un
insidieux pouvoir hallucinogéne, qui est suffisamment fort pour
affecter méme ceux qui ont pris les pilules de la chambre N° 12,
Linfortuné exploratenr au bout de la corde a éié vaincu par ke gaz, el
soudain, il a vu la corde enire ses mains devenir un serpent
monstrueux. Naturellement, il s'en est débarrassé — et & trouve la
mort au bout de sa chute. I 'y 2 aucun bon moyen d'explorer ce
goufre sans un équipement complexe, tel qu'un équipement de
plongée sous-marine

Chagque personnage coiré dans ce lieu ef ayant respiré le gaz doit
réussir um Jet sous sa CON x 3 ou moins sur 1D100, faute de quoi il

Le Terrier
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suocomberu aux effets hallucinogénes du gar. Chaque fois qu'un
personnage affecté entre dans une nouvelle partic du terrier, il ya
15 % de chances qu'il ait une hallucination. Pour certains endroits,
les hallucinations appropriées seront suggérées, pour les autres le
Gardien devra faire preuve d'imagination pour harrasser et effrayer
les personnages concernés. 1l ne faudra pas dire & ces personnages ce
qui leur arrive. L'effet hallucinatoire dure 3 heures,

B) La Chamire des Goules. Dans cet endroit, il y 1 une épaisseur
d'une trentaine de centiméires de vase, d’ossements et d'autres
choses inidentifiables ¢t répugnantes. Certuins des os proviennent
clirement de bétail, tandis que d'autres sont épouvantablement
humains,

Il 'y-a 10 Boucher dans cette caverne. Ils s¢ sont nourris de tout ce
qu'on peut imaginer (des momics de la crypte, des squelettes du
ametiére, du bétail, de malheureux enfants, d'amimaux familiers, de
rals) et se sonl méme entre-dévorés, Ils o'auront qu'un désir : godter
aux Investigateurs et ils attaqueront immédiatement. Si plus de 5
d'entre cux sont tués, ils fuiront 3 I'extérieur ou dans les parties les
plus profondes du terrier,

9) La Salle anx Racimes. Cette salle contient 5 Boucher cachés
pirmi les épaisses racines tordues qui descendent jusque dans cet
endroit. Quiconque est suje! aux hallucinations (ou est temporaire-
ment fou) pourrait bien s'imaginer que Jes racines sont des tentacules
ou des serpents et commencer & les attaguer. i peut soit décider de
faure few sur elles, soit §'enfuir paniqué. Les Boucher cachés dsns fes
racines n'altaqueront pas & momns qu'ils ne soient dérangés ou qu'un
des personnages ne saigne. Si on uttaque les racines, cela excitera
certainement les Boucher. Ceux parmi les personnages qui pensent
que les racines sont des tentacules ou des serpents ne se précccupe-

ront pas de combattre aucun Boucher tant qu'ils ne scront pas
certains que la chose aux tentacules ou les serpents sont morts,

10) Anire Quatre, Cette salle contient 8 Boucher qui sttagueront
sans hésiter. Aprés denx rounds de combat, ils cesseront brusque-
ment et s'enfuiront. Au méme moment, les Investigateurs entendront
le clic ! caractéristique d'un chien de fusil gu'on arme. Dermiére eux,
une voix dita : « Laissez tomber vos armes. je ne vous ferai sucun mal
tant que vous coopérerez. Voila, maintenant. Suivez-moi | Vious ne
pouves pas avoir idée depuis combien de temps j'anends pour me
montrer § quelqu'un qui puisse me compreadre.. Hyas longtemps
que j'atiends.., »

I s'agit, bien entendu, de Philip Boucher. 1l semble avoir dans Jes
Hans et il est plutdt besu. Le Gardien doit encoursger les
personnages & faire comme il demande, Siun personnage au caractére
emporié tente de 'attaquer, Philip le descendra (il touche towjours)
puis il pointera rapidement son fusil sur le reste des sutres, disant -
« Je ne désirais pas réellement cela. Jespére qu'il n'est pas mort. §'il
vous plait, n'essayez plus de me nuire. Comprenez que je ne vous
veux aucun mal... » Philip porte également un revolver 43 chargs sur
la hanche. Si les personnages persistent A se conduire agressivernent,
il lancera un coup de sifflet pergant, et tous les Boucher restant dans
le terrier viendront s"agglutiner & Pentrée de cet endroil, menagants.
Au total, il ¥ a 51 Boucher dans ce terricr, Par un appal. par ruse ou
par force, Philip obligera les personnages i e précéder jusqu'a Ia salis
N° 11 du termier, la salle de Pautel,

11) Salle de IAutel. 11 y 5 un <autel au centre de cette salle,
semblable & celui de la chambre N°31 de la mawon, Li, Philip
Boucher s'asszoira, son arme devant lui, et Tacontera son histoire -

» Pendant des années, je ne sais pas combien, |'al véey i, sous
mon ancienne demeure. Cela a commencé le jour ol Pére a dit qu'il
nous fallait appeler le dicu vivant. 11 disait que le temps &tait venu et
je mwétais pas quelqu'un 4 discuter. Quand la cloche 2 sonné,
indiquant que le service commencerait dans dix minutes, je suis allé &
la chambre de Philius (¢’était un ami qui demeurait chez nous) et j'ai
verroullé sa porte. En revenant, |'ai réalisé ce que ma famille était en
train d'essayer de faire. Notre but était d"smener duns ce monde une
chose qui ne devrait pas exister. Je ne pus continuer, quoi que je fiisse
en retard, et l'incantation commenga sans moi. Je sus alors que j'étais
mauvyis. La foudre frappa la maison, et f'entendis Pére gronder non
loin de: 3. Je courus au temple, et toute ma famille 8'y trouvait, mais
ce n'étwient plus les mémes maintenant qu'ils avaient invoqué
Y'Golonac. ls étaient tous recroquevillés et gémissants... je me suis
dvanoui,

» Depuis ce jour maléfique, 'ai vu ma famille se transformer en ces
choses qui sont |4 & la porte. (Tous les joueirs doivent réussir un jet
de SAN & ce point du récit, ouen perdre 1D3.) Je les ai soignés, je les
ai nourris, mais ce n'est pas la pire des choses qui me soient armivées.
Moi aussi, j'ai changé... »

A ce moment, Philip commencera i se transformer en un avatar
d'Y'Golonac. Son corps ponflera, déchirant su chemise, et commen-
cera & luire. Sa téfe se racomira, noircira, et sombrera dans la
non-cxistence, tandis que des bouches humides et rouges s'ouvriront
dans ses mains, Tous les personnages devront faire un jet de Santé
Mentale. Sile jet échioue, la perte de SAN est de 1D20, efle est quand
méme de 1 point sile jet réusst. Quicongue devient fou 4 la suite de
ce spectacle courra vers la dynamite et 1'allumera, avec la possibilité
de détruire la maison et la certitude de se détruire soi-méme. Quand
Philip commencera & se trunsformer, tous les Boucher fuiront. 1 Jui
faudra 30 secondes pour st transformer entitrement, ce qui laisse aux
personnages sains d'esprit une petite avance pour fuir.

Si des personnages restent en arritre ou tentent dattaguer
Y'Golonac, le dieu touchera celui qui a la plus grande connaissance
du Mythe de Cthulhu en lui langant un sort de Flétrissement avee une
force de 10 points de Pouveir. 1I attaquera énsuite gu hasard,
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soumettant ceux qu'il réussit 4 saisir @ d'horribles douleurs & mesure
que leur dme est aspirée au rythme de | point d'INT et de POU
chague round aprés que la vicume ait £4€ saisie. 5i Y'Golonac subit
75 points de dommages ou plus, il s'écroulera et, praduellement, se
transformera en cadavre de Philip Boucher.

BOUCHERS (Race Servante Inférieure - nouveau
monstre)

Description : Les Bouchers sont de petits humanoides velus.
C'étaient autrefois des humains, mais ils ont dégénéré @ un stade
quasi-animal & cause de leurs pratiques immondes et de leur
reproduction consanguine. [ls sont caractérisés par leur fourrure grise
hirsute, lewrs dents pourties et leur voix gazouillante et haut-perchée.
En fait ils ressemblent avant tout & de grands hybrides d'hommes-
rats. Peut-btre, d'une maniére ou d'une autre, Y'Golonac a-t-il
transformé la forme humaine & celle d'un rat vorace et baveur pour
créer ces créatures, ou peut-ftre les Boucher ont-ls hérité de leur
forme de rats 4 cause de leurs repaires préféeds © les terriers et les
crevasses situés sous leur ancienne maison.

Arme Attague Dommages
Morsure* 40 % 103
Griffes” 25 % 103

*Un Boucher peut atiaguer aved deux coups de griffes ef uns
morsure chaque round. S réussil & mordre, il reste accrochs & sa
viclime el conlinue de mordre, roussissant aulomatiquernent &
mordre chague round consécutif jusqu'a ce gue sa viclime ou
Iui-rméme meure. Tandis qu'il reste acoroche, sa victime et [ui-méme
onl + 20 % de chances chacun de toucher 'autre ;| mais si d'autres

rsonnages essalent de toucher le Boucher, ils doivent réussir un

da DEX x5 chagua fols qu'ils frappant ou touchent leur ami & la

Armure : aucuna.
Autres Compétences : Sa cachar 40 %
Sorts : aucun.

SAN : & moins gu'un jet de Santé Mentale ne soit réussi, il coote
106 poinks de SAN de volr un Boucher. Un jet réussi indique
gu'aucuna SAN n'esl perdue.

PHILIP BOUCHER

FOR 13 CON15 TAI 10 DEX 8APF 13
SANOQ INT 13 POU 186 EDU 18FY 13

Compétences : Lire/Ecrire le Latin 50 % ; Lira/Ecrire le Frangais
70 % ; Parler Frangaks B0 % : Comptabilité 80 % ; Astronormie 30 % ;
Botaniqua 30 % ; Mythe de Cthulhu 40 % ; Géologie 90 % | Histaire
75 % : Psychologie 30 % ; Se Cacher 50 % ; Marchandage 35 %
Crédit 00 % ; Discussion 50 % ; Eloquence 50 % : Esguiver 45 %

Mager 55 %.
Caractéristiquas Moyenna e Attaque Dot
FOR 2D8 7 Fusil 80 % 406
CON 206 7 Revolver 45 40 % 1010 + 2
TAl 2D& T
POU  3D6 10-11 Poing N% 103
DEX 3D6 10-11 Sorls : Contacter une goule ; contacler Y'Golonac (I n'a plus besoin
Myt 1D de réellement lancar ca sor) ; Flétrissament,
LES BOUCHER
1 2 3 4 & B 7 B o
FOR | 5 6 2 T 7 10 11 5
CON 7 10 T 10 B B 5 B 11
TAl 2 4 8 & T 11 10 T 3
POU 14 15 12 14 & 12 k] 13 10
DEX 14 15 11 10 T 156 10 8 B
PV 5 T T B A 10 B B i
Marsure 40 % 45 % 40 % 35 % 0% 45 % 40 5= 40 % 35 %
Griffes 25 % 30 % 25 % 20 % 15 % 30 % 25% 25 % 20 %
10 11 12 13 14 15 ] Ir 18
FOR 8 B 10 6 12 3 T B T
CON 4 a 8 B 8 5 7 3 T
TAl B 10 1 T 8 B 3 5 10
FOU B 12 8 14 13 T T g8 B
DEX 11 10 ] 1 10 " 13 10 13
PY B 9 10 7 B T B E 9
Morsure 30 % 55 % 50 % 45% 45 % 20 % 55 S 5585 25 %
Gnfles 15% 40 %5 35 % 0 % 30 % 05 % 40 % 40 % 10 %
18 20 21 22 23 24 25 28 27
FOR 9 10 9 B & ! | & B B
CON 5 5 7 ] & -] 4 5 5
TAl ] 9 ] 12 B T 2 3 T
PO 8 11 12 8 12 B 10 1 11
DEX 11 1 14 13 (-] 13 18 10 15
PV T (4 B 1 T T4 3 4 [}
Morsure a5 % 50 % 30 % 50 % 50 % 30 % 60 % 25 % 55 %
Griffes 20 % a5 % 15 % 35% 35 % 15 % 45 % 10 % 40 %a
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Une Campagne Mondiale pour Sauver I’Humanité

Le Crépuscule d'Argent est une organisation internationale, vouee 4 la destruction de la race humaine. En
courageux investigaienrs, vous devez rassembler des passages de livres ésotériques, des débris d'artéfacts
anciens, et des lettres mystéricuses afin de décowvrir les buts abominables du Crépuscule d’Argent,

Cette avenlure en plusieurs chapitres commence & Boston, ¢f couvre le monde entier. Les investipatenrs
doivent survivre, el vainere des monstruosités & rendre fou ainsi que les mignons du Mythe de #
Cthuthu. Yencz voyagez dans les terrifiants royaumes de la Réalité et opposer voire intelligence of

votre santé @ ceux qui digholiquement s¢ cachent duns fex (mbres de Yog-Sethoth.

Ce livret de scénarios comprend trois nouvelles aventures pour le Jeu de Rile PAppel de

Ley Omibres de Yog-Sothoth est une histoire d"Epouvanie ef de suspens en sepl chapitres,
En oulre sonl présentés deux scénarios « bonus » ; le premier convient aux débutants el le
m&dw&npﬂhhﬁmm

Un encart spécial regroupe un ensemble de documents destings & illustrer les seénarios,
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