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ne ou deux fois par mois, je m’autorise une « promenade
d’amnésique ». Pendant une heure je délaisse mes souvenirs:
tout ce gue je sais et surtout, tout ce que je devine. Je profite de
la lumiere pour mieux dissimuler la nuit, je m’enquiers des vivants
pour mieux faire disparaitre les morts, et savoure les jours qu’il
me reste, pour mienx oublier qu’ils sont comptés.
Et & la fin de cet intermede
de vacuité bienfaisante, je *
reprends mon fardean. f** A
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Une jeune personne hantée par son propre
fantome, une secte spirite qui joue avec le feu
et un cirque qui n'a rien a envier a Freaks, <5 |
voila de quoi occuper les membres de la Loge
d’Hermeés qui étudient sans relache le monde
du surnaturel, de I'étrange et de I'inexpliqué.

- la voix de Mary Lynch, second
volet de la collection, embarque les person- [
nages dans une enquéte qui sombre petit a
petit dans I'’horreur. En concurrence avec le
FBI. ils devront choisir entre rester rationnels
ou basculer dans la folie.
Tableau de Chasse, tout en restant trans-
posable & de nombreux jeux de roles, est
adapté a Simulacres pour faciliter le déve- :
loppement de son propre univers fantastique. Prix : 140 FF (21,34 Euros)
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Awvertissement de Autenr

Une ou deux fois par mois, je m’autorise une
« promenade d’amnésique ». Pendant une
heure je délaisse mes souvenirs : tout ce que je
sais et surtout, tout ce que je devine. Je profi-
te de la lumiére pour mieux dissimuler la nuit,
je m’enquiers des vivants pour mieux faire dis-
paraitre les morts, et savoure les jours qu’il me
reste, pour mieux oublier qu’ils sont comptés.
Et & la fin de cet interméde de vacuité bienfai-
sante, je reprends mon fardeau.
La nuit, mon bureau, les livres anciens de la
bibliothéque de la Loge d’Hermés.
Je sors mon stylo, ma feuille blanche, et je
couche sur le papier le récit de ma vie. Une vie
d’étude, de recherche et d’observation.
Je m’appelle Bishop et voici mon deuxiéme
Tableau de Chasse.
Il s’adresse, je ne le répéterai jamais assez, a
un public averti et mature. Ne le laissez pas
entre toutes les mains !
Il reste aussi le plus étrange et le plus inquié-
tant de tous, car ceux qui s’en occupérent
nous revinrent a jamais changés.

Voici donc l'histoire de la voix de Mary
Lynch. »

« Bonjour Bishop.

— Bonsoir mon ami.

— C’est le soir ? Déja ?

— Oui. Une tasse de thé ? Un alcool ?

— Du thé Bishop, je sors de I'hopital, I'alcool
m’est interdit.

— Bien sur. Vous avez des nouvelles des
autres ?

— Non, pas beaucoup de nouvelles. Vous
savez, aprés... Comment dire... Nous n'en
n’avons pas parlé entre nous.

— Hum. C’est le moment de tout reprendre a
zéro mon ami.

— Bishop ?

— Oui ?

— Et si...

— Arrétez de vous tourmenter et commen-
¢ons, je suis certain que cela vous aidera.

— Vous avez raison. Finissons-en. »

Avertissement.

Tableau de Chasse est une série de scénarios
occultes contemporains qui peuvent étre adap-
tés a tous les jeux sur ce théme, du moment
que l'on se place du point de vu « humain ».
Pour vous donner une idée de la puissance
relative des différents protagonistes, nous
avons retranscrit leurs caractéristiques selon
les régles de « Simulacres », avec |'aimable
autorisation de son auteur: Pierre Rosenthal.
Ainsi, méme si vous n'utilisez pas ces regles,
vous aurez plus de facilités a convertir les
caractéristiques des PNJ.

Quant & ceux qui voudraient jouer « dans le
texte », mais qui ne disposeraient pas des régles
de Simulacres (Casus Belli HS N°10), ils trouve-
ront page 71, un résumé des régles de base.
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Comme pour le premier Tableau de Chasse, vous
devez avoir bien lu la petite aide de jeu sur
I'Elysée Noire et la Loge d'Hermés (page 67).
Enfin, veillez & ce que les personnages aient un
minimum d’expérience, voire de répondant.

Quant a la violence des scénes qui suivent, les
Tableaux de Chasse sont réservés a un lectorat
mature. Veillez donc a ne les faire jouer qu'a un
public averti et évitez les personnes sensibles,
instables ou le jeune public.

Theme.

Le premier livre s’ouvre sur un probléme pour
le moins paradoxal et entraine les membres de
la Loge d’Hermeés dans une enquéte en huis-
clos qui peut rapidement mal tourner.

Le second livre doit étre plus exotique, ésoté-
rique et étrange. Réves baroques et réalité san-
guinolente y fusionnent sur un fond d’'invoca-
tion et de monstres indicibles. Il se termine par
une scéne grand-guignolesque et une « interro-
gation ».

Globalement, le premier acte est une progres-
sion vers I'irrationnel. En milieu de scénario les
enquéteurs évoluent en plein fantastique. Enfin,
dans le second acte, la trame principale opére
un retour vers la réalité.

De cette plongée dans la folie les joueurs ne
devraient en tirer que des doutes et des ques-
tions, pas de certitudes, pas de réponses.

Ambiance.

La chute de la Maison Usher d’Edgar Poe vous
inspirera pour le premier acte. Jetez un coup
d’ceil sur le fabuleux scénario : Le drame de la
rue des récollets par Michel Gaudo, pour
Maléfices. L'histoire s’avére différente mais il
reste une référence dans le domaine des mai-
sons hantées.

Pour le second acte, plongez-vous dans les
contrées du reve de H.P. Lovercraft (Dagon en
particulier). A ce titre nous ne pouvons que
vous conseiller la lecture du supplément pour
U’Appel de Cthulhu sur le sujet, &dité par Jeux
Descartes. Et puis... [l faut bien l'avouer...
L’ambiance malsaine, morbide de certains
tableaux de Doom Il (oui oui : Beuhar ! Boum
Boum ! Scrounch !) vous aideront & visualiser
I’horreur du décor final.

Au niveau musical, la B.O.F. du Nom de la Rose
de J.-J. Anaud s’impose ainsi que celle du
Prince of Darkness de J. Carpenter. Mais en
regle générale, toutes les musiques oppres-
santes feront I'affaire. Si pour les réves du pre-
mier acte et tout le second acte vous pouvez
vous procurer la B.O.F. de Sous le plus grand
chapiteau du monde ou encore La cité des
enfants perdus (plus facile) ce sera idéal.
Enfin, le nom de la principale protagoniste de
ce scénario (Lynch) n'a pas été choisi au
hasard. A vous d’en tirer les conclusions (et
surtout 'ambiance) qui s’imposent.
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CIntroduction

5 février
1997

La résidence des Hamsfield scintille de neige.
Son jardin n'est qu’une succession de lourdes
bosses poudreuses et brillantes : il a tellement
neigé cette nuit que méme les plus hauts buis-
sons sont couverts. Cela explique le temps que
Willbert, le majordome, met pour progresser
jusqu'a la lourde grille devant laquelle atten-
dent les invités transis de froid. Certes, la tem-
péte a cessé, mais la température reste tout de
meéme largement dans les négatifs.

Ce ne sont ni les routes verglacées, ni I'appel
matinal d’Alexandre Bishop, qui ont empéché
les compagnons d’accourir. Il faut dire que le
viel homme avait le ton grave des mauvais
jours, et pour appeler a quatre heures du matin,
il faut vraiment que cela soit un mauvais jour.
Comme & son habitude, il n'a rien dit, rien expli-
qué, rien dévoilé. Il a juste donné rendez-vous &
huit heures du matin au manoir des Hamsfield, la
section Washingtownienne de la Loge d’Hermés.
C’est en devisant sur ce que le vieux Bishop
peut bien leur vouloir, que les personnages ont
le soulagement de voir Willbert, droit comme
un piquet, en liviée de domestique, avancer
dignement sur un chemin encore immaculé.
Avec un mépris souverain des visiteurs trop fri-
leux pour s’habiller convenablement, le « pin-
gouin » ouvre la grille sans un mot et invite les
visiteurs a entrer,

La progression jusqu’au manoir s'avére malai-
sée. En effet, le chemin déblayé la veille a été
a nouveau recouvert de trente centimétres de
neige cette nuit.

Une fois débarrassés de leur manteau et généreu-
sement dotés de patins par Willbert, selon un rituel
immuable, les invités sont accompagnés dans la
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sombre bibliothéque d’Alexandre Bishop. 1l les
attend, a son bureau, servant une tasse de thé
bouillant & une jeune inconnue.

Cette derniere éclaire de ses yeux verts une
face mutine, encadrée de cheveux noir cor-
beau coupés au carré. Elle est trés belle malgré
ses airs enfantins. Nonobstant, dés qu’elle
apercoit les personnages, elle les salue silen-
cieusement et va s’asseoir dans le coin le plus
sombre de la bibliothéque. Les volets restent
clos car Bishop supporte de moins en moins la
lumiére que renvoie la neige.

Il sert une tasse & chacun et explique la situation.
« C'est a partir des années 1820 que les grands
propriétaires terriens américains ont suivi une
mode venue d’Angleterre en construisant de
gigantesques manoirs dignes de leur richesse.
Le style qui s’imposa & I'époque fut un com-
promis entre la grande maison coloniale
(comme on en trouve beaucoup en Louisiane)
et le castel britannique (comme le manoir des
Hamsfield par exemple).

Le Parc des Lynch correspond plus au second
type de construction, ce qui semble logique vu
son emplacement au cceur de la nouvelle
Angleterre. Il fut construit en 1849 par Sir
Johan Killmor Ferguson Lynch, un britannique
de Londres en exil. Les autorités le soupcon-
naient d’avoir participé a la guerre des Roses et
d’appartenir de plus ou moins loin & plusieurs
des sociétés secrétes de la capitale. Bien enten-
du quand I'une d’entre elles fut déclarée illéga-
le, on lui donna le choix entre un départ rapide
pour le « nouveau » monde (pays de renégats
et de révolutionnaires) ou la prison (o1 I'on
jetait les renégats et les révolutionnaires refu-

sant de partir). L’homme étant fortuné (on le
disait grand alchimiste), il prit le large apres
avoir liquidé ses domaines sur la perfide Albion.
Il emporta avec lui sa famille, sa domesticité et
surtout 66 ouvriers, architectes, ébénistes,
menuisiers, et autres batisseurs. Tous ces gens
avaient pour mission de créer le Parc en moins
de deux années. En un an et neuf mois les
ouvriers élevérent I'une des plus belles places du
Maine. Couverts d’or, ils repartirent tous de Port-
land pour I'lle de sa gracieuse majesté. Mais le
bateau sombra au cours d'une tempéte, au large
du nord de I'lrlande. Il n’y eut aucun survivant.
L’ensemble du domaine se composait a
I'époque d’'un castel, d’écuries, d’annexes pour
les domestiques et surtout d’'un immense jardin
botanique qui lui donna le titre de Parc avant
celui de Résidence.

Sir Lynch était un passionné des Sciences de la
Nature. On lui doit notamment des recueils de
croquis ornithologique d'une rare qualité. Sa
correspondance avec Jean-Baptiste de Monet,
Chevalier de Lamark, inspirateur et maitre de
Darwin, fut publiée et reste une référence dans
le domaine des naturalistes du siécle dernier.
Mais je m’égare.

A présent, une parcelle du domaine a été vendue
a I'état du Maine et les écuries sont délabrées. Le
jardin, quant a lui, reste entretenu et était visitable
dans le temps. La maison principale n’est plus uti-
lisée qu'aux deux-tiers et la domesticité est partie.
En fait, si les serviteurs ont quitté les lieux c’est
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pour une raison simple : le Parc des Lynch est
hanté.

Oui, c'est difficile & croire, mais il semble que
cela soit vrai. Mais ce n'est pas la le point le
plus intéressant, non. On connait 'identité du
fantome qui hante le castel !

Comment le connait-on ? Laissez-moi finir. Il
semble que ce fantdéme soit celui de la dernie-
re descendante de la lignée des Lynch : Mary.

- 8i j’ai fait appel a vous, c’est que je vous pense

capables de résoudre l'incroyable énigme qui
se pose a nous !

Nous sommes en effet confrontés a un cas
unique dans le monde du surnaturel (Bishop fait
signe a la jeune fille de se lever) : Je vous pré-
sente Miss Mary Lynch, derniére descendante de
la ligné de Sir Johan Killmor Ferguson Lynch.

Cette demoiselle est hantée par son propre
fantéme ! »

Heureux de son effet dramatique, Bishop laisse
alors la parole a Miss Lynch. La voix de cette der-
niére est assez étrange : grave, posée, elle parle
de fagon réfléchie comme le ferait un diplomate
ou un politicien en situation précaire (en s'impo-
sant des petites coupures). De plus, elle utilise un
langage presque désuet, des expressions obso-
letes et ses jugements montrent des valeurs
quelque peu archaiques. Il va sans dire que
Bishop est totalement sous le charme d'un tel
concentré de civilisation réactionnaire.

TasLeau be CHasse
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« Depuis longtemps il était connu que le Parc
semblait la proie des fantémes, ce qui contri-
buait d’ailleurs en partie & son charme. La sotte
domesticité ne s’en était jamais plainte jus-
qu’alors, car, a vrai dire, personne n’avait rien
vu depuis quelques décennies. Mais les rumeurs
ont la vie dure, surtout quand on ne cherche pas
a les occire. Mon grand pére Sir Georges Lynch
m’a affirmé avoir vu une forme blanchatre flot-
ter prés du grand noyer d’amérique un soir sans
lune. Mais c’est le seul témoignage précis que
j'ai jamais entendu avant ces six derniers mois.
Le 15 septembre & 11 heures dans la nuitée, le
premier « phénomene » eut lieu.

Beth Juan, la cuisiniére, finissait la vaisselle
quand l'eau sortant du robinet est devenue
rouge sang. Terrifiée, la pauvre a réveillé toute
la maisonnée par ses hurlements. Quand Mike,
notre jeune jardinier est arrivé, l'eau avait
retrouvé son aspect habituel.

La domestique a fait une crise de nerfs et a été
hospitalisée. Elle a toujours refusé de revenir
au Parc, méme pour y recevoir ses gages. Elle
demeure toujours en convalescence a Notre
Dame de Grace a Bangor.

Je n’avais pas pris cet incident au sérieux. On
aurait pu penser qu’une impureté quelconque
avait pu provoquer cela, mais non. Il en serait
resté des traces.

Trois semaines plus tard ce fut au tour de Mike
de devenir la victime d’'un étrange événement :
alors qu'’il sortait ses outils pour ramasser les
feuilles mortes, la porte du petit cabanon de jar-
dinage s'est refermée sur lui. Mike n’est pourtant
pas du genre impressionnable mais nous I'avons
retrouvé en catatonie, caché sous I'établi. Tous
les outils tranchants se trouvaient plantés dans
les murs, comme si on les y avait lancés. Chose
étonnante, le jeune homme a été paniqué en me
voyant. N'y comprenant rien, je me suis appro-
chée. Pris de folie, Mike a saisi une hachette et
m’a attaquée en hurlant. Je ne dois la vie sauve
qu’a la prompte réaction du reste du personnel
qui I'a maitrisé. Une fois le shérif sur place, a la
stupeur générale, Mike m’a accusée de I'avoir
attaqué dans le cabanon. Il a affirmé que jétais
entrée sans bruit, avais fermé la porte et lancé
tous les objets tranchants dans sa direction !
Nous avons conclu & sa démence car non seu-
lement j'étais avec les deux femmes de chambre
au moment du drame, mais en plus les instru-
ments étaient tous enfoncés d’au moins dix cen-
timetres dans le bois. Or, la seule personne
ayant la force de les planter ainsi n’était autre
que Mike lui-méme. Je n’avais pas encore fait le
rapprochement avec la vision de Beth.

Ce n'est qu'un bon mois plus tard (alors que
J'avais réussi a remplacer mes deux employés)
qu’un nouveau phénomeéne eut lieu. Cela com-
menca vers dix heures du soir. Cette fois toute
la maisonnée en fut témoin...

A trois reprises des coups sourds résonnérent
dans les murs. Certaines vitres se fendirent sous
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I'effet des vibrations. Nous avons cru d'abord &
des explosions et nous sommes tous sortis de la
maison. C’est alors que des lumiéres rouges
apparurent au premier étage dans ma chambre.
Ce n’était pas le feu, cela se voyait bien mais je
préférai garder le controle de la situation.
J'ordonnais & John, mon nouveau jardinier, de
rentrer et de téléphoner aux pompiers. Soudain
I'une des femmes de chambre apercut une
forme noire prés de la fenétre. Si j'avais été
seule, j'aurais douté de ma raison. En effet il ne
peut faire aucun doute que la silhouette que
nous avons tous vu ce soir-la n’était autre que
la mienne ! Pour preuve, la fenétre éclata et la
chose se montra suffisamment pour que nous
puissions reconnaitre les traits de mon visage !
Alors que certains priaient, que d'autres
avaient pris la fuite et que je me préparais a
affronter cette apparition, tout disparu brus-
quement. [l n’y avait plus rien, juste la nuit.
Inutile de vous préciser que nous avons tous
dormi & I'hotel ce soir la.

Mais le Parc reste ma demeure et je ne comp-
tais pas I'abandonner, fut-il hanté !

Je revins le lendemain avec le peu de domes-
tiques ayant conservé assez de courage pour
me suivre, c’est-a-dire une femme de chambre
et un aide jardinier travaillant occasionnelle-
ment pour moi.

Contrairement & ce qu’on aurait pu penser, les
autorités (j'entends, le shérif local) ne se sont pas
intéressées a 'affaire. Il faut avouer que le char-
me de mon domaine provient de son éloigne-
ment, ce qui décourage beaucoup de curieux. La
premiere maison voisine se situe & cinq kilo-
métres a vol d'oiseau. Mais il va de soi que nous
avons tout votre, heu... le confort moderne.
Donc nous ne sommes restés qu’a trois jus-
qu’a un mois d’ici.

Entre nous je peux vous lavouer, il y eut
d’autres phénomeénes étranges, mais j’en fus le
seul témoin.

Plusieurs fois, en regardant le reflet d'une
glace, d’une fenétre ou méme de l'eau, je me
suis vue derriere moi-méme, immobile, me
fixant avec insistance.

Dans la buée de ma douche, une pale silhouette
m’est apparue au moins & trois reprises, toujours
silencieuse. Ce ne sont que des visions fugaces,
certes, mais croyez-moi, elles sont réelles.

Je ne restais pas sans réagir. Je vous I'ai dit, je
me battrai pour mon bien, méme contre un fan-
téme. J'ai fait quelques recherches et jai trouvé
l'adresse de la Loge d’Hermés. J'avais déja
entendu parler de votre association. Etant moi-
meéme chercheuse en botanique, je suis amenée
a fréquenter des milieux scientifiques ot nous
avons vous et moi quelques amis communs,
Le cinquieme jour de janvier, 'apparition fut la
plus impressionnante.

Il avait neigé toute la journée et je me reposais
dans la bibliothéque quand la porte s’ouvrit
doucement. Je savais que le jardinier était parti

et que la femme de chambre préparait le sou-
per. C'est donc sans surprise que je vis ma
propre image dans l'entrebaillement. Elle me
regardait avec des yeux furieux et pointa un
doigt accusateur vers moi.

La porte se referma. J’étais bloquée. Les volets
se verrouillerent tout aussi rapidement. Je me
retrouvais dans le noir le plus total. La majori-
té des livres furent d'un coup projetés hors des
rayonnages écrasant tout ce qu’ils rencon-
traient. Plusieurs me percutérent de plein fouet
et je perdis connaissance. Heureusement, je
m’étais trompée sur les occupations de ma
domesticité. Ills se trouvaient ensemble dans
I'une des chambres au-dessus de la biblio-
théque et furent interrompus dans leur batifola-
ge par le bruit. Je ne dois une fois de plus ma
vie qu'a l'intervention de mon personnel. Le
jardinier forca la serrure et Dieu seul sait com-
ment il me sortit de cet enfer.

Je ne sais pas ce que le couple vit ensuite mais
quand je me suis réveillée a I'hopital, tous les
deux me présentérent leur démission sans
demander leurs gages. La bonne s’est conten-
tée de dire qu'’ils avaient été poursuivis par un
étre portant mes traits mais muni de larges
griffes ensanglantées.

Deux semaines plus tard, en sortant de I'hopi-
tal, je me suis personnellement rendue au Parc
pour tout fermer et je me suis installée & I'ho-
tel de Bangor non loin de I'Husson College. Il
m’a fallu deux autres semaines pour mettre
quelques affaires en ordre et prendre contact
avec la Loge d’'Hermes. »

A ce moment du récit, Willbert entre dans la
bibliothéque, fronce les sourcils en regardant
du coté de Mary Lynch, s’excuse et demande
d’un ton ampoulé : « Monsieur Bishop et Miss
Lynch se moqueraient-ils de moi? Sommes-
nous le jour d’'Halloween ? Dois-je comprendre
quelque chose ? »

Bishop s’étonne.

« Monsieur, reprend alors Willbert, si je suis sur-
pris de la sorte c’est qu’a l'instant, on a frappé a
la porte d’entrée. J’ai ouvert et j'ai vu Miss
Lynch en tenue de soirée noire, immobile sur le
perron. Je lui ai signifi¢ d’entrer comme il se
doit, ce qu'elle a fait. Le temps que jaille annon-
cer son retour, je la retrouve ici avec vous. D’ol
ma question : s’agit-il d’'une plaisanterie ? »

Il est fort probable que les membres de la Loge
d’Hermeés se précipitent dans le hall... Mais ils
n'y trouvent personne,

Mary et Bishop les ont suivis.

La jeune femme serre les poings.

« Je sais que vous ne faites qu’étudier, mais
aidez-moi, je vous en prie, il faut que cela s’ar-
réte. Personne n’est revenu au Parc des Lynch
depuis mon départ. Je pensais que les phéno-
meénes se limiteraient & ma résidence, mais
apparemment ce n’est pas le cas. Venez avec
moi et aidez-moi & comprendre ce qui se pro-
duit dans la demeure de mes ancétres. »

Introduction
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(n Voyage
dans le temps

Bishop déclare alors que la Loge d’Hermeés ne doit pas s’engager dans une quelconque chasse au
fantéme. Par contre il est évident qu'une telle opportunité d’étude ne peut étre négligée. Aussi, il
demande aux compagnons, qui en savent autant que lui a présent, d’accompagner Miss Lynch
dans le Maine et d’essayer d’étudier ou d'approcher cette entité si troublante.

Le depart pour Bangor est prévu dans deux jours. Le temps qu'ils prennent leurs dispositions, il
hébergera la jeune femme dans la Loge. Pour qu’elle puisse y demeurer a I'abri.

C'est justement durant ces deux jours que les enquéteurs vont peut-étre vouloir mettre a profit leurs
compétences, notamment en cherchant a en savoir plus sur la famille des Lynch et sur Mary.

/&éne 1

L’histoire des Lynch

Tout ce qu’a dit Alexandre Bishop en présen-
tation est juste mais incomplet. Les périples de
cette lignée ne commencent pas avec le riche
Sir Johan Killmor Ferguson Lynch mais bien
avant. Voici ce que tout un chacun peut trou-
ver dans un tres bon livre d’histoire.

C'est lors du mariage politico-religieux de
Charles 1®T et Henriette de France le 11 mai
1625 que le diplomate Arnold Edward Lynch
(d’origine anglo-irlandaise) est élevé au titre
honorifique de baron. C’est ce fin orateur qui a
convaincu au nom du cardinal de Richelieu le
parti anglais puis le Pape lui-méme de I'intéret
de cette union. La cérémonie d'anoblissement
s’est déroulée en la présence du roi Charles
1€, qui pour assister & cet événement s'était
absenté a son propre mariage !

On retrouve la famille Lynch un siécle plus
tard, en février 1739, lorsque le frangais Benoit
Dumas, gouverneur de Pondichéry, prend en
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possession le comptoir de Karikal. C’est un
rebondissement dans le conflit d’explorateurs
qui oppose la couronne d'Angleterre et la
France. Sir David Evrett Lynch perd cette
bataille mais on dit qu'il revient auréolé de gloi-
re a Londres. Le roi I'accueille méme a la cour.
On raconte aussi que l'explorateur rapporte
mille merveilles des Indes. Mais comme ses
ancétres, Sir Lynch aura lintelligence de ne
pas se méler aux affaires de la cour.

On ne sait que trés peu de choses sur la pério-
de 1739-1848 en ce qui concerne les Lynch :
ils devinrent les banquiers des nobles, sachant
toujours se retirer au bon moment en période
de crise.

Sir Johan Killmor Ferguson était effectivement
un naturaliste de grande réputation. Ses nom-
breux travaux sont d’une grande importance
historique. Il aurait également entretenu des

rapports avec les nombreuses sociétés
secrétes de Londres. Contrairement & ses
ancétres, ce Lynch la était féru de politique et
s'impliquait dans tous les sales coups pour la
couronne. Mais, chose étrange, on lui a lais-
sé la possibilité de s’exiler (eu égard aux ser-
vices rendus par sa famille selon la version
officielle). Seul le détenteur d’'un important
secret ou des faveurs de la cour posséde
cette chance.

Depuis son installation dans le Maine, la
lignée des Lynch contribue, & chaque nou-
velle génération, a faire avancer la science,
généralement dans le domaine de la
Biologie. Leur fortune provient & la fois de
leur statut de scientifique mais aussi de
coups spectaculaires en bourse que savent
organiser les conseillers financiers de la
famille (Les Parsons & Sons de Bangor, voir
page 13).

Sinon, dans le « Who's who » du Maine, ils
sont connus pour avoir contribué & plusieurs
ceuvres de charité (orphelins, vétérans,
etc...). Notons qu’aucune d’entre elles n’est
de caractére religieux.

Le pére de Mary Lynch s’appelait John
Fredericks Lynch et il est mort en 1985
d’'une hémorragie cérébrale.

Tous les Lynch américains sont enterrés au
Parc, dans un mausolée familial.

fé:éne 2

Les fantomes

I est possible que nos enquéteurs soient
novices en matiére de fantome. Ils peuvent
donc chercher des renseignements sur les
revenants mais aussi sur ceux qui les étu-
dient.

Dans les deux cas, Bishop les renverra a un
membre de l'ancienne Loge d’'Hermeés a la
retraite qui a étudié la question durant de nom-
breuses années : le Professeur Henri Klifford
Adams.

Il se repose a Bethesda (en banlieue nord de
Washington D.C.) finissant ses jours dans un
institut pour personnes agées.

Une évidence s’impose dés la premiére visite :
le centre gériatrique Georges Washington est
un établissement public, donc sans le sou. Les
vieilles batisses sont difficiles & chauffer, le per-
sonnel est & la limite du correct et la discipline
est digne des prisons de haute sécurité.
Adams est logé dans le quartier des Margue-
rites, dit le « quartier de luxe ». Pour le rencon-
trer, il faut convaincre I'infirmiére en chef, Miss
Simons dont la rudesse n'a d’équivalent que
son manque d’humanité. Elle fait des difficul-
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tés pour tout ce qui concerne le vieil homme.
A force d'étudier I'étrange, malgré son grand
age, il n'est pas du genre a s’en laisser comp-
ter par une simple infirmiére. C'est le seul qui
lui tienne téte. Mais comme il ne peut se dépla-
cer sans sa chaise roulante, il reste dépendant.
Cela fait bientot six mois que son véhicule lui a
été enlevé, que ses livres lui ont été confisqués
et que les seules nouvelles que Miss Simons lui
donne du monde extérieur, sont celles des
tabloids bon marché. Autant dire que pour cet
ancien universitaire, c’est l'enfer. Plus les
membres de la Loge d’'Hermés l'aident dans sa
petite guerre contre linfirmiére, plus il sera
loquace et reconnaissant.

De plus, son discours est souvent interrompu
par des accées de toux a s’en arracher les pou-
mons (ce qui est le cas d’ailleurs).

Il demeure muet quant a sa fonction précise et
sur les événements qui marquerent la fin de
'ancienne Loge. Il veut connaitre I'affaire dans
son intégralité. Si on lui dit tout (il n'y a aucu-
ne raison de lui cacher quelque chose) il se
met & réfléchir et prend un air contrarié.
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En effet, & premiére vue, il y a un paradoxe.
Comment se faire hanter par son propre fanté-
me ? Il y a deux hypothéses : soit la personne
(Mary Lynch) court un grand danger et
cherche & se prévenir elle-méme de sa propre
mort, soit elle est habitée par un phénoméne et
son ame se révolte contre cette chose.

Dans le premier cas, il semble étrange que le
fantdme prenne une allure aussi agressive pour
aider la victime, @ moins peut-étre qu'il ne
s'agisse d'une mort violente. Ce serait une
sorte de vision du futur.

Dans le second cas, il faut trouver la nature du
probléme de Mary, et elle seule peut aider les
enquéteurs. Il ne serait pas inutile de chercher
du coté de ses ancétres, ou peut-étre dans le
jardin botanique. Certaines plantes sont
connues pour envouter les gens ou attirer les
fantémes. Peut-étre y en a-t-il la-bas. Si cela
s’avere concluant, il faut profiter de I'hiver pour
enquéter, car en cette saison les plantes sont
faibles.

Il écarte une troisieme possibilité qu'il connait
bien pour I'avoir longuement étudiée autrefois.
Il s’agit du phénomene de Doppelgénger (mot
allemand signifiant double, sosie). En médeci-
ne on appelle cela 'autoscopie. C’est un fait
souvent associé a I'épilepsie, et qui est physi-
quement expliqué en terme d’irritation des
fonctions cérébrales. Adams ignore la raison
pour laquelle seulement certaines migraines
entrainent une autoscopie et pourquoi il n'y a
parfois ni migraine ni épilepsie en cause. Le
Doppelgénger reléeve uniquement de I'expé-
rience personnelle de la victime. Or dans le cas
de Mary Lynch, plusieurs témoins sont concer-
nés. Il ne peut donc s’agir de ce type d'illusion.

Toujours est-il que le vieux chercheur est for-
mel : il a rarement entendu parler de phéno-
menes ectoplasmiques aussi violents. En allant
au Parc des Lynch, les membres de la Loge
d’Hermés devront se montrer trés prudents.
Dés qu'ils sentiront la température baisser sans
raison, les flammes s'éteindre dans I'atre ou
quoi que ce soit de ce genre, ils devront se
méfier, le surnaturel ne sera pas loin...

Adams connait quelques associations de
chasseurs de fantémes.

Le Centre de Recherche Parapsychologique \
(The Center for Parapsychological Research)

a été créé en 1900 suite & une scission de la

Société de Recherche Physique. Ce ne sont
pas vraiment les spectres qui intéressent ces
chercheurs mais plutét la perception extra-
sensorielle ou la télékinésie. En général, leur
travail consiste a étudier les forces, qu’elles
soient surnaturelles ou non. Il s’avére que les
fantomes usent de ces pouvoirs, d'oli un
intérét certain de la part de ces scientifiques.
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Tout ce que sait Adams c’est qu'ils agissent
surtout en Europe (Sir Fairfax de la section
londonnienne a peut-étre plus de renseigne-
ments que lui) et il lui semble peu probable
qu’ils se soient implantés sur le continent
Américain, car leur budget reste toujours trés
limité par rapport & leurs ambitions. Cela réduit
a la fois leurs résultats, leurs moyens d’action
et leur rapidité a réagir. Mais cela n’empéche
pas qu'ils soient relativement efficaces.

II doit exister des groupements secrets ou des
associations informelles de chasseurs. On peut
imaginer que les gouvernements ont investi
quelques billets dans des programmes de
recherches (surtout pendant la période de la
guerre froide). Mais quoi qu’il en soit, le dernier
conseil que donne Adams est d’éviter le plus
possible d’entrer en contact avec ces concur-
rents potentiels. En effet, ce serait le meilleur
moyen de les avoir sur le dos pendant toute
I'enquéte.

Sur ce, le vieil homme se retourne vers la
fenétre et regarde la neige tomber doucement,
toujours secoué par cette mauvaise toux qui
ne lui fera peut-étre pas passer I'hiver. Il ne dit
plus rien, signifiant & ses visiteurs qu’ils doivent
le laisser.

Si les membres de la Loge d’Hermés passent
outre ses conseils et contactent une associa-
tion de chasseurs de fantémes, ils seront alors
exposés au risque d'avoir ces groupes a leurs
trousses et de se faire doubler, freiner ou sau-
ver (pourquoi pas) & tout moment.

cte |l

Un voyage
dans |'espace

Le voyage en avion de Washington D.C. & Bangor (Maine) dure quatre heures.

Rien n’interdit de discuter avec Mary méme si cette derniére semble trés nerveuse. Si, naivement,
on [ui demande pourquoi, elle rappelle tout de méme que l'on se rend dans une maison hantée,
c’est acquis, mais aussi dans un lieu potentiellement dangereux. De plus, elle annonce, en frois-
sant rageusement le Portland News, que la tempéte est remontée vers le nord et que le Parc sera
probablement plus isolé que jamais.

Si on l'interroge elle répond qu’il n'y a pas de malédiction connue qui plane sur sa famille, ni de
plante qui attire les esprits dans le jardin ou dans les serres. Elle n’a pas non plus subi de choc pré-
cédant la premiére apparition du fantome. Agacée, elle conclut la conversation en déclarant avoir
déja pensé a tout cela. Ces recherches sont restées vaines, d’autant plus qu’auparavant, elle ne
croyait pas aux esprits, malgré tout ce qu’on pouvait dire sur le Parc.

L’arrivée au Bangor international airport est épique : avec le mauvais temps, les pistes gélent et le
pilote s’y reprend a trois fois pour poser l'appareil. Remerciant le ciel, il invite, par le haut parleur,
les passagers (pour la plupart des vacanciers partant aux sports d’hiver) & étre prudents sur les
routes. Les autorités locales conseillent méme de rester en ville pour au moins deux jours.

Mary, elle, propose de se rendre au Parc immédiatement : I'avion étant arrivé a dix heures du
matin, il faut au moins six heures pour joindre le comté de Franklin et plus précisément la vallée
de West Mills. Le temps de prendre sa voiture (une camionnette) au parking du Husson College et
la troupe pourra partir. Les enquéteurs ont donc une heure pour rencontrer les notaires Parsons &
Sons, ou pour aller rendre visite & Beth Juan, celle qui a vu l'eau se transformer en sang.

' (&e‘ne 1

Les Parsons & Sons

80 Main Street & Bangor. Cette petite agence
notariale se réduit en fait a trois bureaux et a
une salle d’attente. Tout y respire la respecta-
bilité et la tradition.

La secrétaire, Miss Halifax, fait patienter une
bonne demi-heure les visiteurs sous prétexte
que Maitre Parsons est en réunion. Au bout de
cette interminable attente, c’est le notaire lui-

méme qui ouvre la porte de son bureau aux
membres de la Loge d’Hermés.

La piéce se trouve dans un désordre indescrip-
tible : des balles de golf jonchent le sol et la
plupart des cadres portent les stigmates des
« putts » mal placés. Sur I'un des murs, de
nombreuses cartes des astres ont été bar-
bouillées de notes incompréhensibles et parmi
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les diplomes variés collectionnés par la famille
Parsons (du titre de docteur en droit en passant
par quelques trophées d’escrime) on peut ad-
mirer une splendide photo d'éclipse.

Parsons approche la soixantaine mais souffre
visiblement de sénilité.

Un peu sourd, il passe son temps a raconter sa vie
extraordinaire (il a participé & plusieurs guerres).
Au nom de Lynch il devient soudain sérieux.
Cette famille semble étre sa plus grande sour-
ce de profit. Il n’hésite pas a expliquer qu’ef-
fectivement, son agence gere les droits et la
fortune des Lynch.

/\cléne s

Beth Juan

Maijson de convalescence Notre Dame de
Grace. Cette Hispano-américaine de quarante
ans se remet doucement de sa terrible vision
au Parc. Elle posséde le triste privilége d’étre la
premiére a avoir été victime du fantome.

Trés croyante mais surtout trés craintive, elle n’a
pas tout révélé : avec le recul et & condition que
Mary ne soit pas présente, elle parle un peu plus.
Cette nuit-1a, elle finissait le travail comme &
son habitude. Puis les robinets se sont mis a
charrier un liquide épais, rouge sombre et plein
d’'impuretés. On aurait dit du sang mais la
bonne cuisiniére a plutét pensé & un résidu
dans I'eau provenant de I'un des fertilisants uti-
lisés par Miss Lynch pour ses études. Il y avait
déja eu un cas d’empoisonnement des eaux du
temps de son pere. Ayant enfilé des gants, elle
plongea ses mains dans I'évier pour vider I'eau
sale. C'est alors qu’une forme est apparue dans
le liquide, comme si une téte cherchait & émer-
ger | Son premier réflexe fut de vouloir retirer
ses mains mais quelque chose I'avait agrippée
et tirait doucement en griffant ses avant-bras.
Elle s’est mise & hurler, elle s’est débattue mais
un grand flash I'a aveuglée quelques secondes
et tout s’est arrété. Il n’y avait plus rien.

Sur le ton de la confidence elle admet que ce
qui lui est arrivé est tout de méme étrange. Miss
Lynch avait pourtant arrété de suivre les lubies
de son pére et ses « amis » n’avaient plus remis
les pieds chez elle depuis au moins un mois.
Supposant que les enquéteurs sont intéressés,
elle précise : Monsieur J.F. Lynch (le pére) était
un passionné de spiritisme. Il avait fait plusieurs
voyages en Inde. Et on dit que c’est I'ingestion
d’une drogue ramenée de la-bas qui I'aurait tué.
Il faisait tourner les tables, tordait les petites
cuilleres. « Et méme qu’une fois, ajoute-t-elle, il
a fait tourner les aiguilles de la pendule dans le
sens inverse ! Mais jamais il n’avait invité autant
de personnes bizarres que Mary. Cette derniére,
deux ans aprés la mort de son pére, a décidé de
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Mais il précise que ce n’est que de la gestion,
jamais de la spéculation. Tous les ordres vien-
nent du Parc y compris ceux qui concernent les
investissements juteux.

Le secret professionnel lui interdit d’en dire plus.
D’ailleurs le fils Parsons intervient assez rapide-
ment pour mettre les enquéteurs a la porte.

Il argue que son pére n’a plus toute sa téte et
que par conséquent, c’est lui le responsable de
'agence. A ce titre, il n’a rien & dire aux étran-
gers, quels qu'ils soient.

Une personne attentive peut noter la chevaliére
ornée d’une éclipse que le jeune homme arbore.

reprendre ses recherches en botanique mais
aussi dans d’autres domaines diaboliques (elle
se signe). Elle nous a ramené plein de gens qui
sont revenus plus ou moins fréquemment. Des
que I'un des serviteurs entrait dans le bureau o
ils se réunissaient, tous se taisaient et c’était le
silence le plus complet. »

Une fois, Beth a entendu (Oh ! Bien malgré
elle) des voix bizarres (dont une grave et
caverneuse), des rugissements de lions (pro-
bablement des enregistrements) avant que le
silence ne revienne.

Parfois ils ressortaient de 1a épuisés et dormaient
pendant plusieurs jours ne se levant que pour
manger un peu. Miss Lynch avait I'air inquiéte.
Et puis il y a sept ou huit mois, tout s’est arre-
té, plus personne n'est venu et Miss Lynch
s’est enfermée dans la bibliothéque « légére »
(voir page 26), prostrée devant la télévision &
changer de chaine toutes les cinq minutes.
Cela a duré deux semaines complétes. Puis elle
est partie une semaine & Bangor et tout est
redevenu normal. Elle a méme repris ses
études de botanique.

Mais quelque chose a vraiment changé chez
Mary : sa voix, si douce depuis sa petite enfan-
ce. A présent quelque chose ne sonne plus
comme avant.

Quant & Beth, elle se remet assez bien de son
expérience. Méme si elle sent encore parfois
les griffes autour de ses poignets, tout va
mieux. Et pour le prouver elle montre ses
avant-bras griffés jusqu’a l'os !

Oui, Beth va mieux, beaucoup mieux !
Evidemment si on demande & Mary d’en dire
plus elle commence par tout nier en bloc.
Puis, elle avoue s’étre trés mal remise de la
mort de son pére, d’autant que cette derniére
reste inexpliquée. Aussi, a-t-elle voulu faire du
spiritisme pour entrer en contact avec son ame
et connaitre enfin les vraies raisons de son
déces. Sans succes. Elle a connu un groupe

qui faisait tourner les tables, mais ils n’étaient
pas sérieux et ce n’était en fait qu'une bande
d’escrocs qui lui a ponctionné une grosse
somme d’argent. De bout en bout elle a été la
victime d’une manipulation. Une fois qu’elle
eut compris ce qui se passait, elle les a chas-

sés, a rangé leurs adresses et les a oubliés. .

« Ce sont des charlatans et ils n’ont rien a voir
dans cette histoire » conclut-elle. Mais si les
membres de la Loge le désirent, elle pourra
retrouver leurs noms et adresses au Parc. De
téte elle serait incapable de les donner.

Quant aux recherches de son pére, elle se
contente de rigoler en expliquant que pour éloi-
gner la domesticité, les Lynch ont pris I'habitu-
de d’entourer leurs travaux de mystére. Cela a
fait courir toutes sortes de rumeurs depuis déja
quelques générations, mais toujours pour le
plus grand amusement de la famille. Et si un
serviteur venait a entendre ce secret, il se disait
que cela avait été fait exprés pour cacher un
mystére encore plus grand. Mary, elle-méme,

fg&e‘ne 3

Sur la route

La seconde partie du voyage est tout aussi mou-
vementée que la premiére. Heureusement que la
jeune fille est expérimentée en conduite sur
neige, mais I'émotion reste au rendez-vous : tem-
péte, rafales aussi brusques que dangereuses et
plaques de verglas incontournables. Beaucoup
de personnes sont immobilisées sur le bord de la
route (toujours des skieurs partant sur les pistes
des Appalaches) mais Mary ne s’arréte pas une
seule fois. Il faut dire que la police locale et excep-
tionnellement I'armée encadrent bien la circula-
tion. A mi-chemin la tempéte semble se calmer.
A partir de ce moment le groupe se retrouve sur
des routes moins fréquentées. Sur la fin du trajet
vers la vallée de West Mills, il ne rencontre plus de
voiture. Mais comme le fait remarquer Mary avec
une pointe d’humour, « ce n’est pas plus mal car
on ne passe pas a deux Vvoitures de front sur ces
chemins ».

Ceci dit, au crépuscule, si personne ne le lui
fait remarquer, Mary conduit une bonne heure,
en haute montagne, toutes lumiéres éteintes !
Un membre de la Loge d’Hermés un peu
observateur peut noter la chance invraisem-
blable de la conductrice. Plusieurs fois le véhi-
cule est passé sur des plaques de verglas, sans
aucune conséquence. Méme des pneus clou-
tés ne donnent pas une telle adhérence, et les
pneus de la voiture de Mary sont normaux, et
méme un peu usés. La conduite sans phares
peut intriguer aussi.

Mais le fait le plus étrange est qu'au beau
milieu de la montagne, Miss Lynch arréte le
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quand elle a invité ces mystiques, (trois fois,
pas plus, assure-t-elle), avait joué & ce jeu
avec la cuisiniere, entre autre. Elle est méme
préte a parier que d’autres domestiques, col-
portent les plus folles rumeurs sur les Lynch
depuis des siécles.

Mais il n'y a rien d’'étonnant aux voyages et
aux secrets de son pére. Il s’est rendu en Inde
pour y donner une série de conférences et pour
en ramener des plantes que 'on ne trouve que
la-bas. Qu'il ait consommé de la drogue, c’est
un fait, mais de 1a & en faire un sorcier !
Gageons que les enquéteurs se contentent (ou
pas) de cette explication fort logique et suivent
Mary Lynch jusqu'au Parc. Si ce n'est pas le
cas, elle se contente de hausser les épaules et
brusque un peu les choses pour que le groupe
embarque ses affaires dans le véhicule.

Beth Juan, bonne catholique pratiquante se
pend dans la nuit.

Si personne n’a été voir Beth Juan, Mary passe
sous silence cette histoire.

véhicule sans raison.

Elle demande le silence. Pendant quelques
secondes rien ne se passe, puis une harde de
sangliers (cinquante tétes au bas mot), passe en
trombe, coupant le chemin qu’aurait da prendre
le Van. Si cela avait été le cas, la'voiture aurait
été sarement défoncée voire emportée !

Une fois le maelstrém passé, sans un mot,
Mary reprend la route. Si on linterroge, elle
affirme avoir vu la harde au loin et avoir préfé-
ré la prudence.

BANGOR
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Sit'un des engueteurs gend
il fait le’songe suivant :

It se retrouve devant un chapiteau troué, delabre au 2

milieu d’un épais brouillard jaunatre. Le vent soule-
ve au loin quelques tourbillons de vapeur, il fait
| chaud et humide. Il n'y a rien d'autre.

| Puis une musique de cirque se rapproche du réveur.

Comme si, sous le chapiteau en ruine une troupe se .

mettait un marche. D’abord les trompettes, puis les
grosses caisses, ensuite les cymbales mais surtout
les rugissements des fauves, enfin les barrissements
| titanesques des éléphants, tout cela prend de I'am-
pleur dans U'esprit du réveur. Meme si rien ne bouge
cela devient de plus en plus angoissant, entetant!
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- ‘Lie réveur se réveille lorsque Mary fait usage de
.-son,“avertisseur sonore dans un virage sans

visibilité. “Son” cceur hat la chamade, il a des

suéursfroides majs surtout, il ‘a mal aux tym-
‘- pans: '¢:malaise passe dansheure qui suit.

2
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New Vineyard,
petite ville
sans histoire

C’est tard dans la nuit que le groupe arrive en vue du lac de Clearwater. Mis & part le bruit du
moteur, tout est calme. D’un regard on peut embrasser la vallée endormie de West Mills. Des
lumiéres en bordure du lac indiquent la présence d’une petite ville (baptisée New Vineyard),
quelques commerces, un temple, une mairie et une piscine, bref rien de bien original. Un college
recoit tous les jeunes du coin mais en période hivernale il n’est pas rare qu’il ferme ses portes. Mary
indique que de l'autre coté du lac se trouve le Parc. Par ce temps il n’est pas pensable de prendre
un bateau car l'eau est partiellement gelée, mais la glace n'est pas suffisamment solide pour que
l'on puisse traverser le lac a pied.

Parmi les légendes locales, on dit que les poissons qui dorment au fond du lac sont tellement
énormes qu'ils pourraient retourner une barque. Vrai ou faux, Mary l'ignore mais ce qu’elle sait,
c’est que des pécheurs ont disparu corps et biens. En plus du fantéme au Parc, on pourrait se croi-
re en pays Scott, ironise-t-elle avec ce langage toujours un peu vieillot. Mais Clearwater n'est pas
le Loch Ness, loin de la.

Mary annonce qu'il est impossible d’aller plus loin & cause de la fatigue. Elle leur propose donc de
dormir & New Vineyard cette nuit. La voiture traverse la ville endormie et s'arréte devant un petit
hétel en bord de lac : le Clearwater House. Surprise, un néon indique que [’établissement est com-
plet | Cela explique le nombre invraisemblable de voitures sur le parking. Le portier de I'hotel fait
pourtant un accueil chaleureux a la_jeune Lynch. Méme s’il confirme qu’il n’y a plus de place, il
reste cordial. Si on lui demande la raison d’une telle affluence, il déclare que deux groupes de per-
sonnes sont arrivés récemment.

Le premier se compose d’agents spéciaux du F.B.1. Ils restent trés vagues sur les raisons de leur pré-
sence ici mais ils ont fait plusieurs expéditions autour de la ville et sur le versant nord de la vallée.
Le second groupe est la depuis plus longtemps. Eux aussi ont fait quelques promenades mais sans
jamais dire pourquoi. En fait, le portier tient de la petite Josy, qui le tient de Mr Yelverton (le maire),
qu’il s’agit la d’'un groupe de promoteurs qui cherchent de nouvelles vallées pour y construire des
pistes skiables. Vu le temps qu’ils mettent & se décider, il y de fortes chances pour que New
Vineyard devienne bientét une station de ski. Cela aménera des touristes, du commerce, du travail
et donc de l'argent.

Vu qu’il est impossible de se loger en ville cette nuit, les enquéteurs doivent se replier sur le Parc
immédiatement.

Bien entendu, libre aux voyageurs fatigués de trouver une autre solution. lls peuvent choisir de res-
ter au bar de I'hétel jusqu’au lendemain mais dans ce cas il faut soudoyer le portier.

Ils peuvent aussi tenter de loger chez I’habitant. Mais [a, la réaction est surprenante. La population
locale accepte d’héberger les membres de la Loge d’Hermeés mais en aucun cas Mary Lynch. Seul
le Révérend Pere Luiz accueille tout le monde, sans raler. Si on demande une explication & un tel
rejet, les villageois se contentent de se signer et de dire que Mary apporte la poisse et la mort.
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Acte 111 - New Vineyard, une petite ville sans histoire

Les compagnons auront ['occasion de visiter New Vineyard pendant tout ce premier acte. Ils auront
ainsi la possibilité de rencontrer quelques autochtones intéressants. Quant au F.B.I. et au groupe
de prospecteurs, paradoxalement, ils ne les rencontreront qu’au Parc lui-méme.

/EEéne 1

Le Révérend Luiz

Le Révérend est assez loquace (méme en pré-
sence de Mary). Originaire du Nouveau Mexi-
que il a eu du mal & se faire accepter dans sa
propre paroisse, aussi garde-t-il un certain
détachement par rapport & ce qui s'y passe.
Bien entendu depuis I'affaire du fantéome du
Parc, le village est divisé en deux : avec d’un
coté ceux qui y croient et de l'autre ceux qui
n’y croient pas. Lui-méme avoue se ranger
dans la premiére catégorie. Seulement, parmi
les convaincus, une bonne part pense aussi
que Miss Lynch est responsable (ainsi que
toute sa famille) de ce qui se produit.

Les suspicions du village contre les proprié-
taires du Parc ne datent pas d’hier. Les Lynch
ont toujours été considérés comme des gens
étranges et ce, depuis leur arrivée. De fait, ils
n’ont jamais ni¢ ou démenti les rumeurs de
sorcelleries qui entourent cette famille (sourire
de Mary, si elle est présente). Aujourd’hui, ils
en payent le prix.

Tout a commencé (d’aprés les archives de la
paroisse) avec le naufrage qui couta la vie a
tous les batisseurs du Parc. Les villageois de
I'époque (une petite poignée d’Anglo-saxon
imprégnés de puritanisme) se mirent & penser
que Sir Lynch en était responsable et que,
noyant tout ce petit monde, il éliminait ceux
qui en savait le plus sur le Parc.

Puis les recherches des Lynch ont contribu¢ a
relancer les rumeurs de sorcellerie. Toujours
dans les archives de la paroisse, il est dit que
par trois fois (en 1890, 1895, 1902) Sir
Edmond Claudius Lynch a fait venir le
Révérend du village pour qu’il bénisse le
Parc sous les yeux des villageois. Ainsi
cela calmait un temps les mauvais bruits.
Pour finir, il y a toujours eu des histoires
de fantéme, mais beaucoup pensaient
qu'il s'agissait d’'une légende. A pré-
sent, on ne parle plus que de cela !
Méme les promoteurs sont venus lui
poser des questions a propos de ces
apparitions | lls cherchent & savoir
ce qui pourrait nuire au tourisme
dans le coin. Une histoire de fan-
tome ne serait pas forcément
bienvenue pour attirer le skieur
moyen. A moins de l'utiliser com-
me attraction, ont-ils précisé.

Luiz, s'il prend trés au sérieux l'affai-

MARY La voix pe Mary LiyncH

re du Parc, n’en garde pas moins la téte sur les
épaules. Oui, il se passe quelque chose chez
les Lynch mais ce n’'est pas une raison pour
&tre aussi vindicatif avec Mary.

Si les compagnons ont besoin d’aide, il répond
toujours par la positive (hors des heures du
service paroissial, bien entendu).

Par contre il se refuse & tout simulacre d’exor-
cisme ou de bénédiction de la maison.

Dans les archives de la paroisse qu’il a remis
en ordre, on peut trouver I'arbre généalogique
de la famille Lynch (voir page 11).

Revereno Luiz
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Mr Simus Yelverton
(Maire de New Vineyard)

C’est I'antithése du Pasteur Luiz.
Simus ne croit pas aux fantémes mais en a
peur. Pour étre plus précis, il a peur du tort que
peut provoquer une histoire de fantome dans
sa petite ville quand un groupe de promoteurs
et une brigade du F.B.I. viennent de débarquer.
Toutes ses actions sont motivées par la volon-
té de faire régner le calme dans sa petite ville.
Si on lui fait admettre qu’en employant telle ou
telle méthode il n'y aura pas de vague, il est
prét a aider qui que ce soit. Ainsi, il peut-étre
le premier & aider les membres de
la loge d’hermés, comme il peut
également prendre la téte d'une
troupe furieuse pour aller mettre le

Simus Y ELVERTON

New Vineyard, une petite ville sans histoire - Ac te [1]

feu au parc. Test be Corear : /f

Il se méfie du « Portos » (Luiz) et

cherche a imposer son autorité sur Test pe PercepTioN : 6

le shérif.

G PV:4 PS: ¢ EP:<4
Pocnge

Joun CaMPBELL
Test e Corear : 70

Decarts : [+35/28]

ARMURE | Aucane

Test pe PercepTion : g
PV:5 PS: 5 EP: 4

WMareague [ Revalver
Decats : [#2/7] / [o/2]

ARMURE : Mucene

rgi‘éne 3

John Campbell
(shérif du comté)

Le shérif de campagne typique, c’est-
a-dire désagréable.

Il se moque de I'histoire du fantéme et
de la présence des promoteurs. Mais
par contre, il abhorre la présence du
EB.L. sur ce qu’il considére comme
étant son fief. Du coup, il est furieuse-
ment tenté de mettre des batons dans
les roues des fédéraux.

D’ailleurs il ignore pourquoi ils sont la.
Ils lui ont juste dit d’aller jouer ailleurs,
question de sécurité nationale.
L’agent spécial qui méne la troupe du
FBI se nomme Fritz Corrigan, c’est un
grand rouquin carré probablement
d’origine Galloise. De suite, Campbell
a cherché a en savoir plus mais a
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Acte I1] -New Vineyard, une petite ville sans histoire

Washington la réponse a toujours été la
méme : ’'agent Corrigan appartient au service
Comportement et Manipulations Mentales et
travaille sur une mission confidentielle.

Pour peu qu'on se montre hostile envers le
FB.L (tout en restant dans la légalité), Camp-
bell peut devenir un alli¢ potentiel et utile.

/,Eke‘ne 4

Le « fils Thomas »

Le guide de montagne. On peut trouver son
adresse (23 High Street) a 'entrée de la ville,
sur un écriteau publicitaire.

On l'appelle ainsi car son pére (Thomas) s’est
suicidé aprés la mort de sa femme en couche.
Du coup I'enfant, toujours vivant lui, n'eut pas
de prénom. Il est donc tout naturellement
devenu le « fils Thomas ».

Il connait la région mieux que le shérif, qu’il
aide de temps & autre. Il s'avére d’un intérét
capital pour des personnages en quéte de ren-
seignements. En effet, il a été successivement
le guide des promoteurs puis des agents du
F.B.L Il sait donc tout sur leurs allées et venues.
Actuellement, il reste au service des fédéraux.

Bien entendu, il a été grassement payé pour se
taire. Mais si on le paye un peu plus, il parle
sans probleme.

Les promoteurs lui ont demandé de s’éloigner
du village puis de les emmener discrétement
au Parc, Il les a attendus & I'extérieur, prés de
la grille pendant toute la journée. lls avaient
beaucoup de matériel électronique avec eux et
parlaient peu en sa présence. Il a juste compris
qu’ils allaient chercher quelque chose ou quel-
qu’un.

Apparemment, ils ont laissé des objets sur place.
Il n'en sait pas plus sur eux, sinon qu'ils ont
beaucoup de moyens de communication dans
leur chambre d’hétel (du simple téléphone cel-
lulaire au radar) et que paradoxalement c’est la
secrétaire, une grande noire trés froide, qui
prend le plus d'initiatives.

En ce qui concerne le FBL.IL, le jeune homme en
sait un peu moins. En fait, les fédéraux parlent
en code. Mais Corrigan lui a tout de méeme dit
qu’ils étaient en mission de repérage pour le
compte du gouvernement. Repérage de quoi ou
de qui, le fils Thomas I'ignore. Mais eux aussi
ont beaucoup de moyens de communication et
de détection. Le fils Thomas a reconnu un
« Renifleur » électronique (une sonde & métha-
ne). C’est un appareil semblable & un détecteur
de métaux mais qui sert & repérer les cadavres
de grande taille (les humains). La putréfaction
dégage toutes sortes d’odeurs et de gaz que la
machine décele. Il en a déja vu un en action lors
d’un stage de secourisme en haute montagne.
Armé d'un tel engin, son groupe avait découvert

MARY La voix pe Mary LiyncH

En effet, il connait parfaitement les montagnes
et peut secourir n'importe quelle personne éga-
rée. En cas de longue disparition, il fait appel a
ses colléegues des autres villages, au «fils
Thomas » et fait sortir sa « meute » (cinq ber-
gers allemands).

trois cadavres de biche, les restes d’un vieil ours
et surtout un putois encore en vie ! lls n’eurent
méme pas le temps de reculer que la béte les
avait déja marqués. Alors, pour sr, il s’en sou-
vient de cet engin diabolique !

Le EB.I. aussi s’est rendu discrétement au Parc.
Mais les agents n’ont jamais dépassé les limites
de la propriété. lls avaient sur eux des plans du
cadastre et ils ont soigneusement contourné le
Parc. Corrigan a plusieurs fois mis en garde ses
hommes contre une violation de domicile,

FiLs THoMAs
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Acte |

e Domaine
des Lynch

Il faut une bonne heure pour contourner le lac de Clearwater par le nord. La petite route ne mene
qu’au Parc, c’est la seule voie d’accés. Quand [’électricité, le téléphone et I'eau courante ont été ins-
tallés (a grands frais), il a fallu tirer les cables juste pour les Lynch.

La route est praticable par tout temps, elle a été construite dans ce but. Aucun arbre ne peut la cou-
per, un éboulement est impossible et le lac n'est jamais suffisamment monté pour l'inonder. Seules
quelques plaques de verglas assassines rendent la route dangereuse, mais cela, on n'y peut rien.
Si & un moment ot un autre les personnages doivent prendre cette route a grande vitesse (c’est
possible) ils devront alors faire attention a ce piége naturel.

Du fait de son dégagement, la route est visible du dernier étage du castel et on peut donc voir arri-

ver les voitures d’assez loin.

Par contre si des visiteurs pédestres choisissent de passer par le bois (comme le F.B.I. et les promo-

teurs), il est impossible de les surprendre.

,&éne 1

Le Parc des Lynch

L'entrée du Parc est ‘en fait une grille aussi
massive qu’inutile : les murs qui courent de
chaque cété s'arrétent au bout de dix métres.
Pourtant, pour passer en voiture par la route il
faut tout de méme pouvoir I'ouvrir.

Le tout a été rénové il y a une dizaine d’années.
A l'arrivée du groupe, le cadenas de la grille est
toujours intact.

Le domaine qui entoure le Parc est a 'aban-
don comme chaque hiver.

lly a une multitude d’arbres d’espéces variées.
Devant chaque plante est niché dans le sol un
petit panneau qui précise I'age, la provenance
et le type (en latin). Des petits sentiers gra-
villonnés courent & travers le Parc. La partie

Est reste moins entretenue car les arbres de la
forét 'ont envahie.

Un kiosque a musique, couvert par le lierre,
menace de s’effondrer, une roseraie attend le
printemps pour reprendre des couleurs et dans
la partie Nord (en bord de montagne) on trou-
ve la crypte des Lynch.

Le caveau, dans le plus pur style gothique
malsain, est couvert de neige. Les statues de
pleureurs, les linceuls de pierre et les déchar-
nés semblent vouloir s'extraire de la couche
blanche comme des morts vivants qui sorti-
raient de terre. Pour descendre dans la crypte
il faut pousser les lourdes portes de bronze qui
en ferment I'acceés. Comme on peut sy attendre
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ACte [V - Le domaine des Lynch

I'air est irrespirable, mais on s’y habitue au
bout de quelques minutes. Une fois les odeurs
méphitiques dispersées, les visiteurs peuvent
descendre les escaliers de pierre grise.

Ici reposent tous les Lynch qui ont vécu en
terre d’Ameérique. Les cercueils sont entreposés
a raison de quatre par pan de mur, et sont pro-
tégés par une vitre gravée.

Les décorations sont étranges. Le froid a cou-
vert les statues d’une couche de givre, ce qui
leur donne une apparence féerique malgré leur
théme macabre. Les squelettes étincellent, les
mains implorantes lachent une poudre argen-
tée au moindre souffle et les fleurs de pierre
rayonnent.

Au plafond, les stalactites cachent mal une
fresque au théme étrange. On y voit une large
citée indienne émergeant de la jungle. Ses
tours sont si hautes qu’elles semblent toucher
les étoiles. Mais si les batisses semblent en bon
état, il n’en demeure pas moins une impression
d’abandon. Si on se concentre mieux sur la
scéne, le sentiment d’étre observé par quelque
chose de tapi se fait plus fort. Mais ce n'est
qu’une illusion et cela ne va pas plus loin.

Il n’y a rien d’intéressant ici et les morts repo-
sent en paix.

Il y a quatre serres magnifiques dont une a
I'abandon. L'architecture, I'armature courbe et
les entrées aux formes alambiquées laissent &
penser que ces cathédrales de verre ont été
élevées au début du siécle !

La température y est au minimum de vingt
degrés et chacune contient une centaine de
plantes et un groupe électrogéne autonome et
moderne qui assure une température et une
hydrométrie constantes. Les deux premiéres (1
et 2) semblent plutot destinées & la recherche
et on y trouve tout un équipement de labora-
toire alors que la troisitme (3) parait étre plu-
tot un arboretum destiné au plaisir du biologis-
te : on s'y promeéne plus qu'on y étudie.
Notons qu’a chaque entrée, dissimulé, on peut
trouver un capteur relié a un appareil marqué
d’'un « A ». Pour en savoir plus reportez-vous a
I'encadré ci-dessous.

La derniere serre (4) a été dans le temps un
laboratoire. Mais une tempéte a abattu un
arbre voisin qui a fracassé la bulle de verre qui
tenait lieu de toiture.

Dans la bibliothéque, on peut retrouver de
vieilles photos des années trente et un article
de journal. Cette serre a été congue par Eugé-
ne Howard, architecte original et génial de
Boston. L’article précise que le

Les pieges.
Dans tous les recoins du Parc les personnages peuvent trouver différents
petits systémes de détection reliés a des boites marquées soit d'un "A"
soitd'un "B". ll faut attentivement observer pour les remarquer & moins
que le hasard y mette du sien. Par exemple, un mouvement de pous-
siére peut faire apparaitre un fin rayon lumineux trahissant la présence
de l'appareil.
Ce sont des piéges posés la par le groupe de promoteurs. Deuix per-
sonnes Y sont sensibles : Mary, et le fantome de Mary.
Plus précisément, & chaque fois que Mary passe & moins d’'un métre
d’un détecteur de type "B” elle est prise d'un fort malaise. Si elle recom-
mence ou si elle reste sur place, elle perd connaissance. Si elle reste
plus d'une journée dans le rayon, elle sombre dans un profond coma.
Par contre elle n'est pas sensible aux appareils de type "A’.

Le fantéme de Mary, lui, est perturbé par le type "A" uniquement. Il
lui est impossible de passer un rayon, voire de se maltérialiser de
l'autre cété d'un piége. Il lui faut le contourner obligatoirement.

Ces mécanismes ne demandent pas beaucoup d'énergie et ont des
plles autonomes. Par contre les informations qu'ils envoient a leur pro-
priélaire sont concentrées dans un appareil plus volumineux qui se
trouve dans le local technique. Ce dernier ne peut fonctionner sans un
minimum d'électricité. Aussi quand quelqu’un descendra jusqu'au
disjoncteur pour rétablir le courant, tous les piéges seront effectifs et
fonctionneront.
Un bon électronicien ou un informaticien peut manipuler 'unité de
regroupement des informations en y branchant l'ordinateur portable de
Mary. Il peut localiser le récepteur des données (mais pas lidentifier), lui
envoyer des messages et s'il est trés bon, porter atteinte & son systéme

a distance,

Eteindre le central revient & rendre inopérants tous les appareils.
Sur les plans, les appareils sont indiqués par des "A” ou des
"B". On peut les déplacer avec précaution, chacun étant auto-

nome et assez léger.

créateur de ce chef d’ceuvre de
cristal n’a pu participer a I'inau-
guration organisée par Georges
Peter Lynch car il s’est tué au
volant de sa voiture le soir méme
de la fin des travaux.

En effet & I'entrée, au-dessus de
la porte, on peut retrouver une
plaque de cuivre oxydé en
mémoire d’Howard. Il y est mar-
qué : « Architecte, créateur et
serviteur de I'Eclipse ». (ne per-
sonne ayant de petites notions
dans les sciences astronomiques
peut remarquer que les plaques
de verre, forment un tout cohé-
rent qui n’est pas sans rappeler
les constellations. En passant
par les relations de la Loge
d’Hermés dans le milieu de I'as-
trophysique, on peut demander
de déterminer & quel jour de
'année correspond I'emplace-
ment des étoiles. Cette recher-
che prendra quelque temps (a
votre guise selon le déroulement
de Thistoire) mais la réponse
sera surprenante : toutes les
configurations correspondent au
quinze février de cette année.
Mais ce n’est pas le plus étrange,
le savant qui donne I'information
est formel : si toutes indiquent la
méme date, seule la serre aban-
donnée reproduit une observation

MARY La voix pe Mary LyncH

terrestre des astres.
Les trois autres sem-
blent, sans aucun
doute, des vues simi-
laires mais
points de la galaxie ! lI
faut compter au moins
un mois pour détermi-
ner les trois points
d’observation.

La cabane du jardi-
nier a été remise en
ordre apres le drame
qui s’y déroula. Pour
mémoire, c’est dans
cette petite masure
que les outils de jardi-
nage ont agressé Mike
et qu’il a perdu une
partie de sa raison.
Seules les profondes
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entailles dans les murs
témoignent de la violence du phénomeéne.

Les outils sont soigneusement rangés et cha-
cun a une place marquée sur I'établi. C'est
donc sans difficulté qu'on peut voir qu’il
manque une large cognée. Elle demeure
introuvable dans le Parc (ce qui est normal,
puisqu’elle n’y est plus).

Un appareil de type « B » a été placé ici aussi.

Les écuries et les dépendances du chateau
ne présentent qu’un intérét moyen. En effet

elles sont soit délabrées et dangereuses soit
fermées dans l'attente d'une remise a neuf.
Une couche de givre fige les draps blancs pro-
tégeant le mobilier ancien.

Le garage. Outre la camionnette de Mary, on
y trouve une petite Ford en panne dont il fau-
drait nettoyer le moteur a fond pour espérer la
voir rouler de nouveau. Il y a de nombreux pro-
duits inflammables et un nécessaire de méca-
nicien qui date de I'entre-deux guerres.
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Le zoo privé fait partie des lieux les plus
étranges du Parc des Lynch. Il a été construit
au siécle dernier, puis abandonné en 1965
lorsqu’une tempéte polaire a anéanti les deux
tiers des bétes. Les rescapées ont été données
au zoo de Portland pour plus de sécurité.

Du coup, on se retrouve dans un dédale de
cages vides, de statues brisées, d'herbes folles
et de herses donnant sur des cavernes artifi-
cielles. Tout ici respire la mort.

Mis & part de la neige et des sueurs froides, il
n'y a rien d'intéressant.

fa@:éne 2

Le Castel des Lynch

Le Castel des Lynch forme un grand U entou-
rant un jardinet typiquement anglais. En son
centre domine la statue du fondateur de cette
auguste demeure : Johan Killmor Ferguson
Lynch. Cet homme fut apparemment un colos-
se redoutable aux airs d’ogre. De la main droi-
te, telle une épée, il brandit un manuscrit et,
curieusement, il tient une équerre dans la main
gauche. A mieux y regarder, ce n’est pas une
équerre mais un triangle sans graduation dont
la base a été brisée avec le temps. La statue ne
date pas du 19*™ sjécle mais de 1924 : Elle fut
érigée en souvenir de I'aieul.

9aile Nord est abandonnée au méme
titre que les dépendances. Non qu’elle
soit en ruine, mais elle coute cher en entretien.
Elle demeure donc chauffée au minimum, pro-
tégée de la poussiere et complétement fermée.
On peut y accéder sans probléme avec le
trousseau de clefs de Mary. Il n’y a rien de pas-
sionnant a y voir.

L a partie centrale semble étre la partie
résidentielle. En voici les lieux principaux :

Le quai et I’embarcadére ne sont pas utili-
sables en cette saison. On peut trouver sous
des baches deux petits bateaux de plaisance et
les restes d'un plus gros, probablement un
bateau de péche. Il y a aussi du matériel divers
inutilisé depuis longtemps.

Le lac de Clearwater est gelé. On peut marcher
sur la couche de glace du moment qu’on ne
s’éloigne pas trop du bord. En effet, plus on
s’approche du centre, plus la glace risque de se
briser. Les conséquences d'un bain d’hiver
seraient catastrophiques.

Le grand hall (Piége de type A). Immense et
luxueux comme il se doit. D’'abondantes
plantes grasses souffrant peu du manque
d’eau donnent un co6té luxuriant & I'ensemble.
Le long des deux escaliers qui se rejoignent &
I'étage on peut admirer les portraits des Lynch
non seulement américains mais aussi anglais.
Une grande horloge de bois sombre sonne
lugubrement chaque heure qui passe.

Le salon bleu (Piege de type A) ou salon de
thé. On peut y discuter devant I'atre ou la télé-
vision grand écran. Une antenne parabolique
permet de recevoir tous les canaux américains
et les deux magnétoscopes fonctionnent &
merveille. [l y a aussi tout un équipement audio
et vidéo (Chaine hi-fi, caméscope et table de
montage).

Parmi les nombreux films et documentaires
archivés (plus de 500 !), certaines cassettes
restent sans étiquette. Il y en a encore une
dans le camescope.

Certaines d'entre elles sont des enregistre-
ments des séances de spiritisme auxquelles se
sont livrés Mary et ses amis.

Les films sont de mauvaise
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Les passages secrets du manoir.
Des sa construction, le castel a été truffé de passages secrets. Evidem-
ment aucun des batisseurs n'a pu le révéler, puisqu'ils sont tous morts
durant le tragique naufrage.
La tradition aurait voulu qu'on se légua de génération en génération les
secrets du chateau, mais les aléas de ['histoire en ont voulu autrement.
Du coup, c'est lors des reconstructions de 1940 que les ouvriers ont trou-
vé par hasard un mur coulissant, un couloir entre deux cloisons, etc.

De fait, personne ne sait vraiment otl ménent tous ces passages dérobés.
Eventuellement ils peuvent servir a des personnages blogués dans une
piece. Avec un peu de chance, le fond de la cheminé bascule et donne
sur une piece voisine ou permet l'acces a l'étage supérieur. tn
plan complet n'ayant jamais été reporteé l'utilisation de ces pas-

sages reste a votre entiere discretion.

Il y a aussi de nombreuses niches, pas forcément cachées, oti I'on
déposait les objets d'aisance pour que les serviteurs les ramassent.

qualité, (I'image demeure tou-
jours trés sombre). On y
reconnait Mary, trois femmes
et deux hommes.

Mary semble différente. Sa
voix est trés douce, chantan-
te, malgré un air triste, parfois
apeuré, elle semble vouloir
rester concentrée. Son lexique
parait aussi avoir changé :
point de tournure archaique.
Ce qui rend le tout trés inté-
ressant c'est qu’elle semble
étre la médium en titre.

C’est une médium par transe,
plus précisément par endo-
réisme : elle se désincarne et
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laisse temporairement le contréle de son corps
4 une entité spirituelle. Dans les enregistre-
ments, I'esprit prenant son enveloppe charnel-
le parait celui d’une fillette. Du coup Mary
prend une voix, des expressions et une ges-
tuelle de gamine de dix ans au plus.

En tout, il y a, éparpillés au gré des bandes,
plus d'un quart d’heure de transe. Lysette
(c’est le nom donné a I'esprit) parle confusé-
ment de la brume jaune, de la grande parade :
elle doit se méfier des éléphants et du tigre
céleste, les éléphants attendent derriere la
porte le signal. Elle parle des trois clowns san-
glants déja « passés » et des
« Méchoires » qui vont partir
a leur recherche bientét. Si
les Méachoires ne les rattra-
pent pas, la parade va com-
mencer avec beaucoup de
clowns sanglants, des élé-
phants décharnés et des
lions de feu. Méme Ile
« Sauteur de Feu » dansera
dans le ciel. Mais la porte
est fermée pour le moment
et tout va bien. Une seule et
unique fois, elle déclare
catégoriquement qu’elle voit
un Clown Sanglant dans la
piece ou officient les
Spirites.

A chaque séance les partici-
pants pressent de questions
I'esprit de Lysette mais n’ob-
tiennent comme réponse
que sa fuite du corps de
Mary. Avant que cette der-
niére ne reprenne conscien-
ce ils donnent des idées
pour prolonger au maximum
la transe : alcool, drogue ou
hypnose.

La premiére femme est une
grande noire aux cheveux
courts, la trentaine, trés froi-
de. Elle répond au nom de
Myriam et semble diriger les
opérations. C’est elle qui
parle de prolongement de
transe. Elle a l'air de faire
peu de cas de Mary et de son
corps. C’est la plus éner-
gique, la plus déterminée et
surtout la plus savante en ce
qui concerne le spiritisme.
Par deux fois elle se réfere &
une conjonction favorable
et a la possibilité de rencon-
trer des « Machoires ».

Les deux autres femmes
n'apparaissent qu’une fois a
Iimage, et encore, trés mal.
La premiére est blanche, au
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moins sexagénaire et habillée avec gout. La
seconde doit avoir la quarantaine, elle est blon-
de aux cheveux courts et répond au nom de
Linda. Sur le moment elle semble choquée par
ce qui se passe autour d’elle.

Le premier homme a étre filmé est petit, la cin-
quantaine, presque chauve et la barbe en poin-
te. Il ressemble & un apprenti sorcier. Sa voix
est gringante et profére un flot de questions
stupides coupées par une Myriam exaspérée. Il
répond au nom de Charles. Par deux fois il
demande plus de précisions sur un Clown
Sanglant baptisé Harlot.
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Le deuxiéme homme n’apparait jamais a
I'écran. Sa voix est grave et facilement diffé-
renciable par rapport a celle de Charles, Si
quelqu’un a rencontré le fils Parsons (le notaire
des Lynch), il le reconnait sans difficulté.

Il ne pose qu’une seule question a Lysette : En
qui peut-on avoir confiance ?

Lysette arbore alors un sourire énigmatique et
répond : « Les Clowns, le Sauteur de Feu et les
Bétes sont méchants, ils me font peur. Mais les
Machoires sont aussi méchantes, méfiez-vous
en, elles combattent le mal par le mal. »

Le salon rouge. Tout d'acajou et tapissé de
velours carmin, le salon rouge, excepté pour
converser tranquillement (il est excentré par
rapport aux autres piéces), ne présente aucun
intérét. Dans une vitrine dorée tronent diverses
coupes de championnats d’escrime. On peut y
lire la plupart des noms des Lynch, y compris
celui de Mary.

La salle de musique. Outre un équipement
acoustique trés au point on trouve un piano
droit, deux violons ainsi que d’autres instru-
ments. Mary joue souvent du piano pour se
délasser.

Parmi les photos d’un album oublié 14, on ne la
voit jouer que du violon...

La salle de bal (Piege de type B). Plancher
lambrissé, miroirs et lustres scintillants. Une
petite scéne cachée par des rideaux s’ouvre sur
la salle et peut accueillr un orchestre de
chambre. La poussiére témoigne de sa faible
utilisation.

Un placard contient quelques armes blanches.
En effet c’est aussi une salle d’entrainement
pour I'escrime, le sport par excellence de la
famille Lynch.
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La Bibliotheque « légere » (Pieges de type
B & A). Ainsi baptisée car les livres qu'on y
trouve traitent de tout sauf de botanique.
Romans, livres religieux, recettes de cuisine et
méme une bande dessinée (Superman) se
cotoient sans aucun ordre. Un esprit fatigué
peut s’y reposer. Méme les peintures, les bibe-
lots et le tapis océan invitent & I'évasion.

La aussi il y a une télévision et un magnétosco-
pe. C'est dans cette piece que Mary est restée
prostrée devant un écran pendant deux
semaines. En cherchant bien, on peut trouver
une dizaine de cahiers bien étranges. lIs sont
couverts de dessins divers mais d’une précision
surprenante et semblent dépouvus de sens : voi-
tures, armes, présentateurs télévisés, arbres,
canettes de soda, dessins pornographiques et
évangélistes en transe, il y a tout la-dedans mais
surtout n'importe quoi : en fait, tout ce que I'on
peut trouver sur les chaines américaines.

L’aile Sud est en partie exclusivement
réservée aux Lynch.

La salle a manger (Pieges de type B & A).

Rien de passionnant ici.

La cuisine et le cellier. Les recoins sombres
du cellier s’animent au gré du balancement de
la vieille ampoule jaune. Dans la cuisine, bien
équipée et moderne, un escalier de service en
colimagon donne accés aux étages. Un autre
escalier méne a la cave.

La salle d’exposé (Piege de type A). Une salle
de conférence confortable, moderne et en état
de marche. On peut y tenir une téléconférence.
Un ordinateur permet un accés sur Internet,
Télécopieurs et téléphones assurent aux Lynch
une parfaite liaison avec le monde scientifique.

Un planisphere
sur un mur porte
des annotations.
Quatre endroits
sont datés. Le
premier se trouve

Abeba en Ethio-
pie le 10 décem-
bre 1980, le se-
cond a Oslo le
04 juillet 1986 et
le troisitme a
Hongkong le 25
février 1990. Le
dernier est noté
sur un « post-it »,
au milieu de nulle-part a la date du 15 février
de cette année. Aucun lieu n’accompagne
cette date.

Il n'y a aucun moyen réel de faire des recher-
ches sur la correspondance entre les lieux et
les dates. Méme sur Internet, les autoroutes de
I'information restent muettes.

Le laboratoire ( Pi¢ge de type B). Un labora-
toire de naturaliste vieux d'un siécle, avec du
matériel d’analyse de pointe. L'ordinateur est
coincé entre deux gros bocaux de formol con-
tenant on ne sait quoi, les tableaux de micro-
biologie cotoient ceux de la cabale et les livres les
plus récents s’acoquinent avec les clavicules de
Salomon.

Les Lynch ont toujours tenu a ce que le passa-
ge de chacun de leur ancétre reste gravé dans
cette piece. On ne jette quasiment rien, quitte
a laisser un air vieillot & I'ensemble.

Il y a du matériel en quantité suffisante pour
travailler. Parmi les produits communs on trouve
aussi des bocaux d’apothicaire remplis de
feuilles étranges. Une liste compléte des com-
posants chimiques indique qu’il manque un
pot dit «Anabelts Morphiques». Le bocal trou-
vé dans la salle technique ressemble a celui qui
mangque (voir page 29). En cherchant dans les
dictionnaires anciens de la bibliotheque, il
semble que cette plante venue d’Orient soit uti-
lisée comme un puissant hallucinogéne. En
Inde les Brahmanes I'utilisent pour voyager
astralement et ouvrir des passages sur les
mondes supérieurs. On dit que les moines tibé-
tains s’en servent aussi pour soigner et enlever
la douleur. Pour une personne peu habituée &
ce genre de drogue, lingestion s’avére trés
dangereuse. Au bout d'une période indétermi-
née, de violentes hallucinations agressent les
sens puis la victime est prise de bouffées de
paranoia aigué. Elle se sent constamment en
danger et cherche & éliminer ses proches.

Ses fleurs et ses feuilles sont violacées tout
comme celles retrouvées dans les canalisations
du manoir... (voir local technique page 29).

en Afrique a Adis
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Le bureau ( Piege de type A). Un ameuble-
ment victorien, c’est-a-dire en bois d’acajou,
rehaussé d’or sombre donne au bureau un air
ancien. Le bureau ne présente en lui-méme
aucun intérét. Rangé avec soin on n'y trouve
rien d’autre que des carnets de notes de biolo-
giste. De la a dire qu’il a été « nettoyé », il n'y
a qu’un pas.

La seule décoration intéressante reste une peti-
te statuette égyptienne représentant une fem-
me & téte de chat : Bastet.

Dans un coin se trouve le coffre fort de la famil-
le. Sans la combinaison (759153) il est
impossible de I'ouvrir. (Nous verrons que les
personnages seront amenés a le faire tout de
méme).

II contient une forte somme d’argent en billets
(10 000 $), un lingot d’or non marqué (pour
au moins 15 000 $) et un dossier de recherche
en biologie contenant les travaux de Mary
Lynch. La derniére date de mise a jour est
vieille de plus de huit mois. La scientifique tra-
vaille sur le clonage des cellules. L'ensemble
du dossier demeure hermétique a un non-initié
mais confirme le sérieux des recherches de la
jeune Lynch.

Une arme de petit calibre chargée doit attendre
ici depuis des lustres. Il faut la nettoyer avant
de pouvoir I'utiliser sans danger.

Le coffre contient également une grande enve-
loppe dans laquelle se trouvent deux feuilles
photocopiées d'un livre ancien et couvertes de
larges écritures. Heureusement il s’agit de latin
classique (si aucun personnage ne lit cette
langue la traduction peut étre trouvée au verso
des feuilles).

A premiére vue il semble étre questlon d’'une
cérémonie. Il n'y a pas de suite.

gouttes de seve pour les attaches a la Terre.

« LMJF »

Il n’est pas nécessaire de tuer le sacrifié.

La personne a excorporer doit alors se voir vider
de son ame et pouvoir librement circuler.

Toute personne ne portant pas le signe... »

« En trois points du cercle de soufre, placez les bou-
gies. Cela facilite l’'approche et la concentration de
l’ame. Placez le corps au centre du cercle de soufre
de fagon a ce que chagque membre soit en contact
avec la quadrature. Si le sujet est conscient mieux
vaut le ligoter solidement car ses mouvements pour-
raient nuire au bon déroulement de l’excorporation.
Prenez un calice d’argent fin et mélangez-y le sang
de trois personnes : une pour le corps, une pour le
ceeur et la derniére pour [’esprit. Mettez-y aussi trois

Allumez les bougies et placez le sacrifié & genoux
devant la personne a excorporer. Par trois fois le
sacrifié doit subir une blessure légere. Avec le sang
des trois blessures éteignez successivement les trois
bougies. Dans le noir total le sacrifié doit alors avoir
la gorge entaillée et son sang doit marquer le front de
chacune des personnes présentes de ce signe:
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La bibliotheque « Savante » ( Piege de type
A). Comme on s’en doute c’est la que se
retrouvent tous les ouvrages scientifiques col-
lectionnés depuis des siecles par la famille
Lynch. Pour celui qui s’intéresse un peu aux
sciences de la nature, c’est un trésor inesti-
mable. D’autres pourront-étre attirés par
quelques livres d'astrologie, d’occultisme ou
méme de sorcellerie, qui ne contiennent
cependant que des généralités.

On peut s’étonner de voir un sphinx d’albatre,
couché sagement dans une niche murale. La
statue mesure trente centimétres de haut pour
une profondeur de cinquante centimeétres.
Entre ses pattes, il semble que I'on puisse loger
un objet rond, peut étre un baton ou un attri-
but quelconque. C’est la statuette de femme
chat qui trone sur le bureau de Mary.

Une fois placée entre les pattes, un mécanisme
ouvre un compartiment secret de la biblio-
théque. On peut y trouver plusieurs indices
importants et notamment une lettre contenant
des rapports médicaux appartenant a Mary.
L'information est de taille : Mary est atteinte
d’'une maladie chronique qui touche les nerfs et
qui lui interdit théoriquement & la fois la
recherche et I'enseignement. A tout moment
elle peut avoir une crise et, sans soin rapide,
elle risque la mort ou l'embolie cérébrale.
D’aprés les recommandations du docteur,
Mary devrait vivre constamment en hopital
psychiatrique, sous surveillance.

Cette maladie est héréditaire et c’est cela qui a
provoqué la mort du pére de Mary. Plus 'age
est élevé plus les crises sont fréquentes.

Le médecin de famille qui a signé ces rapports
se nomme Charles King.

Suit une lettre dont voici le contenu.

« Chere enfant,

Vous pouvez avoir confiance en moi. Votre pére avant
vous faisait partie de cette noble assemblée, ainsi que
votre grand-pére et tous vos ancétres. Y'oubliez pas que
vous nous devez votre fortune depuis plusieurs généra-
tions. Alors pourquoi ne pas vous rendre a la raison ?
Votre pouvoir semble si grand et nous sommes si proche
du but.

Le Harlot reste a trouver et nous y arriverons avec vous.
Mais vous savez déja tout cela. Les choses sont claires :
soit vous étes avec nous, soit nous dévoilons a toutes les
faculteés et tous les instituts du monde que les recherches
des Lynch sont possiblement récusables, car conduites
par une famille de fous. Vous perdriez toute votre crédi-
bilite.

Ensuite vous perdriez tout votre argent, notre argent
devraisje dire. Vous pourriez dire adieu a votre précieux
Parc. Il serait rapidement rebaptisé Parc de U'Eclipse !

Alors choisissez bien, ma fille. Vos parents avant
vous ont fait le bon choix et ne l'ont jamais
regrette !

Charles King Précepteur des 7 pierres de jade. »
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Si un médecin (celui du village par exemple) lit
les analyses et les rapports il en conclut que,
soit la maladie de Mary est trés rare et il ne la
connait pas, soit il s’agit d'un cas banal d'épi-
lepsie outrageusement scientifisé d'un jargon
doctoral pour perdre le lecteur.

Un livre repose aussi dans la cachette. Il est
écrit en plusieurs langues dont le vieux sans-
crit,

Certains des membres de la Loge d'Hermes
sont capables de lire cette langue. 1l s’agit
donc, pour les passages compréhensibles,
d’un récit épique sur la guerre des Esprits
Danseurs et les Grands Voleurs de Vie.
Apparemment il y est question d'un champ de
bataille, de portails ouverts sur les enfers et
d’une sous-race servant de chair a canon. Le
lecteur lisant le sanscrit doit savoir que les
hommes sont souvent, dans les anciens
temps, traités de sous-race par les dieux ou les
démons, ce qui semble le cas ici.

La conclusion du récit veut que cette guerre
symbolique a toujours eu lieu et aura toujours
lieu.

Une feuille écrite d’'une main masculine sert de
marque page.
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e Sous-sol est accessible par les
escaliers droits donnant dans la cuisine

La cave. Des provisions en pagaille, deux
grands compartiments réfrigérés, et une cave &
vin sans envergure. Ces piéces ont en commun
la sinistre impression de mort qui réde et qui
glace le ceeur de celui qui y reste seul. Les cro-
chets a viande des grands congélateurs sem-
blent suspects.

Mais il n'y a rien de remarquable ici: pas de
passage secret, pas de cadavre fraichement
enterré, rien.

Le local technique (Piéges B & A). Pom-
peusement nommé ainsi car il abrite le dis-
joncteur et les canalisations principales.

On y trouve des ampoules, du fil électrique, un
bocal vide & I'étiquette arrachée (cf. le labo),
des multiprises et, bien caché, I'appareil qui

centralise tous les pi¢ges. Notez que comme

les pieges B & A se trouvent & la porte, si Mary
descend remettre le courant, en voulant sortir,
elle a un malaise et il faut la remonter. Ceci dit,
cet imprévu laisse un peu de temps aux per-
sonnages pour visiter tranquillement les lieux.
Si on observe en détail les canalisations, on
note que I'un des filtres a été ouvert. Il est pos-
sible de renouveler 'opération et de trouver
contre la grille, a l'intérieur, les restes d’une
plante violacée. Apparemment elle semble étre
la depuis un bon moment.

L e premier étage est |'étage des Maitres.
Il se compose de sept chambres dont une
seule est occupée (Toutes piegées de type B).
La partie Sud est réservée au Maitre de maison
et a la suite des invités. La partie Nord était
dans le temps dévolue aux enfants.

Un salon commun sépare les deux parties.
Meublé de divans et de petits guéridons, il ser-
vait dans le temps d'antichambre et de terrain
de jeu pour les enfants. Des portes fenétres
permettent I'accés au grand balcon surplom-
bant le jardin intérieur.

La chambre de Mary a ceci de remarquable
qu’elle est dans un désordre étonnant, non pas
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qu’elle ait été fouillée, mais toutes les affaires
sont sans dessus-dessous. Des vétements trai-
nent partout et certains sous-vétements sont
souillés de sang, comme si Mary ne savait pas
utiliser les serviettes périodiques.

C'est dans les chambres de leur choix que peu-
vent loger les enquéteurs.

Une salle de bain de chaque coté suffit aux
invités. La chambre de Mary dispose, elle,
d'une salle de bain privée.

e second étage. On y trouve les cham-

bres de la domesticité, ainsi que la buan-
derie. Les piéces ne contiennent rien d’'impor-
tant, si ce n’est la curieuse impression qu’elles
ont déja été soigneusement fouillées (poussie-
re, traces de doigts, marques laissées par des
meubles déplacés).
Seules les plus grandes étaient récemment uti-
lis€ées par le peu de personnel que conservait
Mary.

L e Grenier se compose d'une grande piéce
pleine de souvenirs et d’araignées grosses
comme le poing. De nombreux Lynch ont
ramené de leur voyage des arachnides, parfois
meéme a leur insu. Alors quand une de ces déli-
cieuses horreurs survit a un hiver dans le gre-
nier, elle construit son petit nid et crée une des-
cendance.

A savoir si elles sont dangereuses, cela reste
entiérement & votre discrétion.
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Chronologie

A présent que le décor est posé, les différents protagonistes de l'affaire peuvent y évoluer. Nous
prendrons comme journée de départ celle de l'arrivée des membres de la Loge d’Hermés dans la
maison. Certains événements arriveront & des moments précis (réves, interventions extérieures)
alors que d’autre doivent étre placés selon les opportunités scénaristiques. C'est le cas de quelques

apparitions du fantéme de Mary.

[,g.«?:éne 1

Les apparitions aléatoires.

Une constante peut &tre remarquée : avant
chaque événement, la température baisse sen-
siblement.

Les lieux sont donnés a titre indicatif et les
phénoménes ne sont que des exemples.
Autrement dit, libre & vous d’en rajouter, enle-
ver, modifier.

® Un bruissement de feuilles parmi les plantes
de I'Arboretum (serre n°3) attire l'attention.
L'un des arbres est couvert d’'un givre bleuté.
Le froid le fait craquer, grincer et, si on ne
s’éloigne pas, exploser | Des échardes de bois
vont se planter partout sur une circonférence
de dix meétres. Il peut arriver la méme chose &
la pendule dans le hall.

e L'eau de la douche se transforme en sang
épais qui coagule dés qu'on sort du jet. Pour
une fois, I'effet reste, le sang ne redevient pas
de I'eau. Pire, la victime est prise de furieuses
démangeaisons, a s’en arracher la peau. Il faut
I'empécher de se gratter pendant une heure.

° Les murs suintent de I'eau salé comme des
larmes. Mais en plus, les taches d’humidité for-

MARY La voix pe Mary LyncH

ment les lettres M.A.R.Y. Le phénoméne dure
une bonne heure avant de sécher.

e Les boites de conserve gonflent et explosent
sous une pression interne. Cela n’a rien de
dangereux mais il faut tout nettoyer.

* Les livres de la bibliothéque Iégére tombent
tous a terre. lls semblent collés au sol, impos-
sible de les bouger. Puis, ils s’ouvrent et les
pages se tournent seules & une vitesse
incroyable. Au bout de dix minutes, les pages
volent partout mais six livres restent intacts. Ils
demeurent ouverts et repliés respectivement
aux pages 7,5,9,1,5 et 3.

® La télévision s'allume et les chaines défilent
a raison d’une par seconde. Progressivement
la cadence s’accélére et ce n’est qu’au bout de
dix minutes que I’écran se bloque sur un canal.
Le programme est totalement anodin puisqu'il
s'agit de la fanfare d’'un cirque : éléphants,
acrobates et clowns évoluent au rythme de la
grosse caisse. Bien sur cela n’est pas sans rap-
peler le réve d’un des joueurs.

e Les portes s’ouvrent et se ferment comme

mues par une volonté propre. Au début, I'en-
trebaillement est léger mais sans prévenir toute
Ja maison résonne de claquements secs. Une
personne se trouvant bloquée par I'un des bat-

ﬁéne 2

Les événements fixes

(s ne sont fixes que dans la mesure ou cela
cadre avec la logique de I'histoire, tout est
modifiable)

J+0 (Arrivée au Parc ou au village)
Réve d'un membre de la Loge d’'Hermés choi-
si au hasard.

Des vapeurs nauséabondes l'entourent, il fait chaud
et humide. Au loin la musique éclatante d’une fan-
fare de cirque semble accompagnee des acclama-
tions de la foule. Mais tout cela reste tres vague, tres
eloigné. Puis soudain, un cri strident déchire les
tympans du réveur. La brume s’écarte pour laisser

Chronologie - Acte' V

tants est sérieusement heurtée, voire assom-
mée. Si par malheur une main, une téte ou tout
autre membre était coincé, les conséquences
pourraient &tre graves, voire dramatiques.

savante et son bureau. Elle laisse & 'entiére
disposition des personnages lintégralité du
domaine, a I'exception de ses appartements.
C’est dans I'aprés-midi que des phénomeénes
mineurs vont commencer : Le fantome peut se
manifester directement (portes qui se ferment
seules, objets qui tombent, etc.) Rien d’agres-
sif pour le moment.

Mary tente de prendre a part chaque
membre de la Loge d’Hermeés pour le
convaincre de I'aider a détruire le fanto-
me. Elle promet tout et n’importe quoi
(des avances, aux récompenses, en
passant par de la promotion).

apparailre une vieille femme tombée a terre, blessée

et couverte de sang. Elle est consciente el leve
désespérément un bras pour se proteger. Cest 'une
des femmes qui a participé atux séances de spiritis-
me avec Mary. La scéne dure a peine quelques
secondes puis une forme s'abat sur la victime et le
réveur voit le bras de cette derniére voler au loin
telle une branche qu’'on a coupée. Comme la foudre,
un second coup s'abat sur le crane juste au moment

ol le personnage se reveille en hurlant.

Il est des réves qui choquent, manifestement
celui-ci en est un.

J+1 La découverte du Parc et du village.
Pendant 24 heures, le petit groupe peut explo-
rer les lieux et rencontrer quelques personnes
au village en allant y faire des courses. Le
temps est dégagé.

Ni les promoteurs, ni les agents du FB.I. ne
sont présents ou ne sont visibles. Les premiers
sont avec le « fils Thomas » et les seconds res-
tent enfermés dans I'hétel avec pour consigne
de ne pas étre dérangés.

Si, en insistant, on entre en contact avec
Corrigan, ce dernier, conseille poliment de ne
pas se trouver sur son chemin. [l menace
méme d’arrestation pour entrave au bon
déroulement d'une enquéte fédérale.

On peut attendre le retour des promoteurs
mais ils ne veulent rencontrer personne, dis-
crétion d’investisseur oblige.

Pour ceux qui restent au Parc, rien ne se passe
dans la matiné.

Mary travaille, navigant entre la bibliothéque

J+1 La nuit dans le Parc.

22h00.

Des pas font grincer les lattes du gre-
nier. Bien entendu, il n'y a personne et
pas de trace dans la poussiére.

Puis T'électricité est coupée aléatoire-
ment dans certaines pieces. On passe
de la lumiére & I'obscurité a raison d’'un
clignotement par seconde. Ainsi un
enquéteur seul se retrouve dans le noir,
puis dans la lumiére face a Mary une
hache sanglante a la main, puis dans le noir,
puis de nouveau seul dans la lumiére.

23h 30.

La télévision de la bibliotheque légére se
bloque sur C.N.N.

L’'image ralentit, se déforme, le son varie pas-
sant du grave aux aigus puis tout redevient
normal. Le présentateur finit par I'annonce des
dernieres nouvelles de la journée: «on est
toujours sans nouvelle des deux cars de tou-
ristes disparus il y a deux jours dans le bayou
de Louisiane. L'armée ratisse la région. Si les
organisateurs du voyage entendent I'appel,
qu'ils contactent les autorités au plus vite.

La tempéte de neige s’est encore déplacée vers
le nord, couvrant a présent le Canada. Elle
devrait se stabiliser et rester en place au moins
deux semaines. »

0Oh30.

Encore un mauvais réve (déterminer le réveur
au hasard)
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Acte V- Chronologie Chronologie Acte'V

gnons l'élimination par tous les moyens du

L éciaux du F.B.L
fantéme. Elle semble & bout de nerf, § . onis pec -

Au nombre de 10, ces hommes (et femmes) font partie d'un département d’intervention spécia-
lisé dans les prises d’otages et les enlevements. Ils travaillent en liaison avec ['unité Science du
Comportement a Quantico. En d’autres termes, iis font appel aux chasseurs de serial. Leur secon-
de source d’information provient du centre d’étude des Manipulations Mentales a Atlanta, tra-
vaillant plus précisément sur les groupements religieux. Avant le fiasco que fut l'attaque de la
secte des Davidiens de Waco, leur département comptait toute une brigade, mais depuis elle a
été divisée en deux sections (Cote Est, Cote Ouest)... Corrigan dirige celle de la cote Est.

Chaque homme et femme est spécialiste dans un domaine précis en plus d'étre un combattant.
Corrigan, a lui seul, maitrise partiellement toutes les disciplines de ses hommes. C'est un leader

Une ballerine tourne et piroueite sur une scéne
sombre, seulement éclairée par un cercle de lumié-
re. Elle est si habile, si [égére que ses pas effleurent
a peine le plancher. Apres un saut de biche et deux
entrechats, elle s'arrete et salue. Puls elle se fige

J+2 9h du matin.

Tous les téléphones du chateau sonnent en
méme temps. Si on les décroche, on peut
entendre comme une respiration. Puis c'est le
silence, il n'y a plus de tonalité et aucune com-
munication n'est possible. De méme, les télévi-
sions ne recoivent plus d'émissions. Pour un

avec grace, se transforme en poupée de porcelaine
et dans un geyser de sang se démembre ! La téte
disparait d'abord, puis les bras, le buste et enfin les
Jjambes. La ot elle se tenait, il ne reste plus qu'une
flague de sang.

Le réveur se réveille avec des courbatures aux
jambes, aux épaules, au cou et un monstrueux
mal de téte.

J+2. 4h du matin.

Une explosion résonne & |'extérieur du castel.
Non loin des serres, le grand noyer d' Amérique
est en feu. L’absence d'odeur d'essence et la
large fente en son centre indiquent qu'une
force comme la foudre I'a embrasé. Mais le ciel
est clair et la nuit fraiche. Impossible d’expli-
quer le phénomeéne.

Mary, folle de peur,

spécialiste, seul un brouillage volontaire peut
avoir provoqué cela. Il faut aller en ville pour
téléphoner hors de la vallée, ce qui ne pose
aucun probléme. Les réparateurs arriveront le
lendemain, pas avant.

Les Promoteurs

Pendant toute la premiere partie, ces mem-
bres de la secte de I'Eclipse se cachent sous
l'identité d’hommes et de femmes d'affaire a
la recherche d'un site touristique a exploiter.
Ils sont une quinzaine et ont une couverture
en béton (l'un d'eux est véritablement un
promoteur).

Par contre, dés qu'ils entrent en

demande officielle-
ment aux compa-

Les ProMoTEURS

action, ils dévoilent leur véritable
nature. Dans une camionnette dis-

| Test pe Corsar :
Test pe PercepTion :

Fewsil A’ Hsoaut
Decats : [o/7]

PYV:5 PS: 5 EP:3

ARMURE : Pareballe 2/7/3

simulée hors de la ville, ils détien-
7?5 | nentun veritable petit arsenal, des
s fumigenes innervants et des

tenues d'assaut tout droit sorties
d'un film de science-fiction. lls
sont terriblement efficaces mais ne
tirent pas pour tuer. Ils n'hésitent
pas, par contre, a torturer et a ter-
rifier leurs victimes.

MARY La voix pe Mary LyncH

Les promoteurs ont quitté la région
non sans avoir promis qu'ils reviendraient.

En fait, si les enquéteurs se mettent en téte de
visiter les foréts de la vallée (au nord-est de la
ville) ils y trouveront un campement sophisti-
qué monté par ces individus. De nombreux
radars restent en permanence pointés vers le
Parc. En cas de confrontation directe, les pro-
moteurs prendront en chasse les intrus, Ils ne
tuent pas mais paralysent.

Les apparitions du fantome sont plus fré-
quentes, plus violentes. A l'intérét du cher-
cheur (prendre des photos, filmer, découvrir...)
doit se substituer la méfiance puis la peur. Peu
a peu c'est le surnaturel qui prend le controle
de la situation : phénoménes plus dangereux
ou plus spectaculaires.

J+2 16h.

Quatre voitures (celles des agents du FB.IL)
arrivent a la grille du Parc.

Corrigan se présente avec une convocation au
nom de Mary Lynch dans le cadre de I'enque-
te sur les meurtres de Charles King, Suzanna
Mills et de Linda Jerviss. Miss Lynch est tenue

preuve dans l'enquéte des Milices du Michigan.

vous doserez en conséquence.

Corrigan Fritz : Chef exécutif

Baker Stephen G. : Communication.

Morris William : Droit.

Elliott Robert D. : Informatique.

Harlander John F. : Génie logistique (Véhicules)

Larson Ray : Médecin légiste stagiaire.

incontestable et incontesté. Pour lui la vérité prime (pas la justice, ce n'est pas son affaire). Il est
donc assez ouvert d'esprit mais rigoureux dans son travail.

Par contre le drame de Waco l'a rendu extrémement prudent. Il sait que sa section est toujours
en passe d'étre dissoute par les autorités de Washington D.C. malgré l'efficacité dont ils ont fait

Tous les agents ont les mémes caractéristiques (y compris Corrigan), avec des spécialités que

Dosaj Kateleen : Médecin / étude du comportement.

Cattano Luis : Armement (entretien / entrainement)

Sokol Chen : Intervention rapide coordination / stratégie.
Lapsy James : Génie logistique 2 (matériel divers).
Fernandez Hellen : Intervention rapide (exécution / stratégie).

Acent SpeciaL FBI

Test be Comsart :
Test pe PerceptioN :

Pocnge [ Pestoler

de répondre a un certain nombre de questions
qui pourront, le cas échéant conduire a son
inculpation.

Mais vu le caractére spécial de cette mission (la
nature des meurtres semble en cause) l'agent
spécial Corrigan est habilité par le juge Fédéral
de Portland & procéder immédiatement a l'inter-
rogatoire, c'est-a-dire sur place, au Parc. Dans
ce cas, la présence d'un avocat est requise,
mais le téléphone étant en panne, un agent du
F.B.l. prendra ce role & moins que l'un des per-
sonnages fasse valoir ses droits de juriste. En
fait, Corrigan semble géné par toutes ces auto-
risations un peu spéciales, un peu hors norme.
C’est un agent trés a cheval sur les procédures.
Aussi il accepte a contrecceur la présence éven-
tuelle des personnages lors de |'interrogatoire &
titre de témoins (ce qui est légalement possible
mais trés inhabituel). Pour lui, seule la vérité et
son enquéte comptent.

A partir de maintenant personne ne peut sortir
du Parc sans ['autorisation expresse de
Corrigan. Les agents spéciaux vont se poster
aux endroits stratégiques (fenétres, voitures,
serres) du domaine pour surveiller les fuites
possibles. Les personnages sont libres de se
déplacer dans tout le Parc mais pas plus loin.
Pour le moment aucune fouille du Castel n'est
ordonnée.

J+2 20h
L'interrogatoire a lieu dans la salle d'exposé &

la demande de ARMURE : #Peccane

PV:5 PS: S5 EP: 4

Dseats : [#3/8] / [5/D]
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Mary. Corrigan va
exposer les faits puis poser une série de ques-
tions. Morris sera l'avocat de Mary et Baker
prendra ses réponses en sténo.- A noter que
Morris est tenu d'assumer pleinement son role et
que par conséquent apres un entretien avec
Mary il devra respecter son devoir de discrétion
de la défense.

Mary se présente, effondrée par les quelques
mots échangés avec Morris qui lui conseille d’en
dire le moins possible. Il lui apprend que les
preuves permettant de I'inculper arriveront bien-
tot des laboratoires de Washington D.C. Corri-
gan commence donc son énoncé des faits. Puis
il pose une série de questions.

Nous n'avons mis ici que les questions princi-
pales, il est probable que Corrigan en pose
d'autres.

Le 20/08 a 20h14 le docteur Charles King a été
tué de quatre coups de hache dont le dernier,
porté a la machoire et a la gorge, a été mortel.
L'homicide a eu lieu dans son bureau de I'ho-
pital Ford & Portland.

— Ou était Miss Mary Lynch a cette heure ?
— A Bangor dans sa chambre d'hétel non loin
de I'Husson College ol elle a suivi un sémi-
naire.

— A-t-elle & sa connaissance des personnes
pouvant témoigner de sa présence dans sa
chambre a cette heure-la ?
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— Non.

— Miss Mary Lynch a-t-elle tué le docteur
Charles King ?

— Non.

— Miss Mary Lynch a-t-elle rencontré le doc-
teur Charles King ce soir-1a ?

— Oui, a 16h30 pour une visite médicale mais
elle est remontée sur Bangor aussitot aprés.

Le 20/08 a 23h Madame Suzanna Mills a été
tuée de deux coups de hache, I'un dans I'esto-
mac, l'autre, fatal, sur la nuque. L'homicide a
eu lieu dans sa chambre a coucher & Portland.
— Ou était Miss Mary Lynch a cette heure ?
— Toujours & Bangor dans sa chambre d'hotel
non loin de I'Husson College.

— Des témoins ?

— Non.

— Miss Lynch connaissait-elle Suzanna Mills ?
— Oui.

— Quelles étaient leurs relations du moment ?
— Aucune. Madame Mills appartenait & un grou-
pe de spirites dont Mary était la médium. Mais il
s'est avéré que Miss Lynch n'a plus voulu conti-
nuer et qu'elle a rompu avec ce groupe.

— Ce groupe s'était-il baptisé |'Eclipse ?

— Oui (hochement de téte de Corrigan et mou-
vements nerveux des agents du FB.L.)

— Le docteur Charles King participait-il aux
séances ?

— Oui. ,

— Que sait Miss Lynch sur I'Eclipse.

— Rien de plus.

\\
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— Miss Mary Lynch a-t-elle tué Suzanna Mills ?
— Non.

La méme nuit & 4h30 du matin, Linda Jerviss
a été tuée de douze coups de hache. Le der-
nier, porté a la téte a été mortel. L'homicide a
eu lieu chez elle, a Portland. Nous savons éga-
lement qu'elle appartenait & I'Eclipse.

— Ou était Miss Mary Lynch a cette heure ?
— Toujours & Bangor dans sa chambre d'hétel.
— Cette fois il y a eu un témoin, un voisin attiré
par des hurlements (Mary serre le poing). La
description qu'il a donnée correspond & celle de
Mary Lynch. Accepte-t-elle de venir avec le EB.L
a Portland pour une séance d'identification ?
(chuchotements de l'avocat a l'oreille de Mary).
— Sur le conseil de son avocat Mary refuse.
— Comment explique-t-elle ce témoignage ?
(Chuchotements)

— Sur le conseil de son avocat Mary Lynch
refuse de répondre plus avant.

A ce moment précis, tous les volets se mettent
a claquer. A I'extérieur, des bruits d'explosion
font vibrer toutes les fenétres du castel. Sur le
parking, une forme humaine, lumineuse, poin-
te un doigt vengeur sur les véhicules des
agents du FB.I. Le fantome de Mary est en
train de détruire une a une les voitures se trou-
vant dans le Parc | Sokol Chen donne I'ordre de
tirer sur l'apparition, mais bien entendu les
balles la traversent sans effet.

Pire, un immense nuage poussé par un vent
funeste couvre la nuit étoilée.
Aussi incroyable que cela
puisse paraitre la tempéte de
neige est redescendue ! Il ne
s'agit pas de quelques flocons
mais d'un véritable blizzard,
coupant comme un rasoir !
En quelques secondes la
neige couvre les compagnons
et en quelques minutes les
restes calcinés des voitures
disparaissent.

Il ne faut pas étre météoro-
logue pour comprendre que
ce phénoméne n'a rien de
naturel.

L'électricité et le chauffage
fonctionnant, Corrigan donne
l'ordre de se replier dans le
Castel. Dans le pire des cas,
explique l'agent spécial Har-
lander, les équipements de
chauffage des serres sont
autonomes. Si le courant ve-
nait & ne plus passer & un
moment ou a un autre tout le
monde pourrait se réfugier 1a-
bas. On peut aussi dériver le
courant des trois générateurs
pour alimenter la maison.

J+2 22h.

Corrigan arréte officiellement Miss Mary Lynch
dans le cadre de 'enquéte sur le triple meurtre
du docteur King, et de Mesdames Suzanna
Mills et Linda Jerviss. Elle n'est pas accusée du
meurtre, mais en tant que suspect numéro 1,

elle doit rester sous le controle de la justice

fédérale. Elle est consignée dans sa chambre
en attendant de pouvoir rejoindre la ville car
toutes les communications sont bloquées.

J+2 22h30

Corrigan envoie deux de ses hommes rejoindre
la ville. Chen Sokol et James Lapsy.

Hellen Fernandez est chargée de la surveillance
de Mary.

Un couvre-feu commencera a 23h. Extinction
des feux et interdiction de sortir pour les
membres de la Loge. Bien sur, s'ils aident les
agents du FBI, ils peuvent se déplacer dans la
demeure.

J+2 22h45. .

Les choses s'accélérent. A partir de mainte-
nant, les apparitions du fantdome sont plus vio-
lentes et plus impressionnantes. Corrigan fait
rapidement le tour de la demeure. Il est inquiet :
I'agent Baker est manquant, introuvable.
Corrigan envoie deux agents fouiller le castel,
'aide des personnages est alors la bienvenue.

J+2 23h10.

Baker est retrouvé pendu a un crochet dans
l'un des réfrigérateurs. Malgré le temps passé
suspendu la il demeure encore en vie. Pas pour
longtemps. Dans un dernier souffle, il murmu-
re a son chef qu'une bouche immense s'est
précipitée sur lui. Ses dents étaient pointues et
sanglantes. Sur ces derniers mots, il meurt.

Mary demeure dans sa chambre avec l'agent
Fernandez. Elle se couche sur son lit, mais
reste les yeux ouverts comme si elle méditait.
Si on la distrait, réveille, agresse, les appari-
tions de la Machoire n'ont plus lieu.

J+3 00h

Second couvre feu. Les agents du FBI sont
& cran. Leur chef donne l'ordre de tirer a
vue.

J+3 01h.
Le dernier réve (commun a toutes les per-
sonnes présentes dans le castel).

Tous les réveurs se réveillent avant la fin du
songe. C'est a moitié endormis qu'ils réali-
sent qu'ils n'ont pas révé ces paroles mais
qu'ils les ont entendues !

J+3 La matinée (8h-12h).

La tempeéte fait rage a l'extérieur. Impos-
sible de sortir.

Chronologie - Acte'V

Les membres de la Loge d'Hermés devraient a
ce moment-la avoir quelques éléments en main.

Corrigan ordonne une réunion dans la salle
d'exposé.

Il allume I'ordinateur relié au modem et laisse
voir a tous ce qu'il a découvert. Aucune con-
nexion n'est possible car une image fixe, blo-
que la machine : un soleil partiellement occul-
té par la lune, une éclipse.

En fait, explique Corrigan 'image est animée. La
lune et le soleil évoluent. D'apres son estimation
'éclipse devrait étre totale ce soir a 20h.

Si on allume les télévisons la méme image
apparait.

Mary semble terrorisée par cet ultimatum qui
vient de tomber.

A partir de maintenant, les agents du EB.L
vont étre victimes de la Machoire (Mary Lynch,
vous l'avez deviné).

Les uns apres les autres, ils seront massacrés
de fagon inexplicable et surtout horrible (sauf
Corrigan). Si les membres de la Loge restent
sans rien faire, la Machoire les attaquera aussi.
Une large gueule osseuse apparait de nulle part
et tente de leur faire perdre connaissance en les
terrifiant (ils peuvent aussi sombrer dans la
folie). Si l'un des invités de Mary succombe, on
le retrouve dans une position inconfortable et
mortelle (empalé sur une grille, dans une bai-
gnoire reliée & un interrupteur ou tout autre hor-
reur qui puisse motiver les enquéteurs & les faire
cesser). Si le compagnon résiste a l'attaque
psychique (par son sang-froid), les dents
deviennent physiques et on peut leur infliger
des dégats. Chaque coup porté marque d'au-
tant le corps de Mary, c'est un choix. Par contre
on ne peut que blesser la jeune fille en frappant
l'apparition, on ne peut pas la tuer. Passé un
seuil de dégats, Mary tombe dans le coma et la
Machoire disparatt.

Mary apparait dans la brume. Habillée en arle-
quin, elle est outrageusement maquillée a la
facon d'un clown. Mais son front est macule de
sang qui coulle sur son visage et sur son costume.
Un bruit attire l'attention du reveur : des brumes,
sort une seconde Mary. A Uinstar de la premiére,
son visage est déformé, mais cette fois par une
machoire gigantesque. Elle est habillée normale-
ment et porte dans sa main droite une hache
ensanglantee.

Enfin, entre les deux apparait une (roisieme
Mary. Celle-la semble tout a fait normale. Son
regard est triste. D'une voix douce, elle pose ses
yeux sur l'une et l'autre des Mary et dit :
« Pourquoi deurais-je etre ainsi, n'ai-je donc pas
le droit de me batire pour choisir mon destin 2»
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Chaque coup encaissé par
la machoire enléve un seul
point de souffle & Mary.
Lorsque Mary est K.O., la
Machoire disparait.
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Acte VI

Que Faire ?

Quand et
Pourquoi ?

Voici l'histoire des Lynch, enfants de I'Eclipse.

La grande épopée des Lynch ne commence pas en Amérique. Elle débute vraiment avec le voyage
de Sir David Evrett Lynch & Pondicherry en l'an de Grace 1739.

Les premiers explorateurs a découvrir les
royaumes indiens furent surpris du nombre
incroyable de cultes liés aux divinités. Pour
chacune d'entre elles, ils pouvaient compter au
moins une demi-douzaine de sous-cultes (un
peu comme nos ordres monacaux). La plupart
du temps la diversité s'expliquait par la spécifi-
cité locale. Mais ce que Sir Lynch apprit (et ce
qui le détourna de sa mission colonisatrice)
c'est que plus on s'enfongait dans les terres et
les jungles, plus les religions pratiquées étaient
anciennes, étranges, obscures et, selon les
termes mémes des indigénes, « mauvaises ».
Ce fut le cas de « Swanabarta » ou « culte du
Soleil Mort », religion uniquement basée sur un
complexe calendrier solaire. La cérémonie
principale se résumait a descendre dans les vil-
lages de paysans avant les éclipses, faire un
maximum de prisonniers et les immoler dans
les grandes caves des temples abandonnés.
On dit que les adorateurs du Soleil Mort (traduit
par Eclipse) étaient souvent des saltimbanques,
des dompteurs de tigres et des danseurs descen-
dus des montagnes. Une fois leurs odieux crimes
commis ils repartaient se préparer pour d'autres
cérémonies (éclipses de lune, par exemple).
Lynch se mit en téte de combattre ce qui, pour
lui, était le mal absolu. Passant un accord avec
des princes locaux, il se lanca dans une gran-
de croisade contre cette religion pervertie. Ce
faisant, Benoit Dumas eut tout le temps de
passer des accords économiques pour le
Royaume de France.

Mais I'histoire ne dit pas qui y gagna le plus.

Aprés un an de vaines recherches, abandonné
par les princes, ses guides et ses hommes, Sir
Lynch, a la téte d'une bande de mercenaires,
attaqua un temple en ruine. Il fonga téte baissée
dans le plus grand rassemblement d'adorateurs
du Soleil Mort. Sa charge fut stoppée nette par
une secte dix fois plus nombreuse que sa troupe.
Tous ses hommes furent massacrés ou faits pri-
sonniers. Les mercenaires en vie furent emmenés
les uns aprés les autres dans les caves les plus
profondes du temple. Méme enfermés sous des
tonnes de pierres dans les entrailles secrétes,
leurs hurlements remontérent jusqu'a la surface.
Quand Lynch se retrouva seul, il dut attendre
deux semaines avant d'étre & son tour emme-
né de force.

On le posa devant de grandes portes de pierre
en partie noircies par les flammes des torches.
Les fresques murales restaient cependant
apparentes. [l découvrit toute une carte céleste
gravée dans la pierre. Certes, elle était partiel-
lement fausse, mais chaque étoile, chaque pla-
néte était reproduite selon sa forme exacte
(rondeur, anneaux etc...) !

L'un des astres semblait plus important aux
yeux de |'artiste puisque, avec un maximum de
précisions, il en avait sculpté les reliefs.

Ne le laissant pas admirer plus avant, les sec-
tateurs enlevérent les multiples barres et
poutres bloquant la porte, firent tomber tous
les tasseaux et tirérent un battant. Ils donné-
rent & I'explorateur une torche, un Kriss et le
poussérent en avant.

lls fermeérent la porte et replacerent toutes les
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ACte V] - Que faire 2 Quand et Pourquoi ?

entraves. Longtemps les brahmanes attendi-
rent en silence. A la stupeur générale ce ne
furent pas des hurlements qui arrivérent & leurs
oreilles mais simplement quelqu'un qui frappait
calmement a la porte.

lIs ouvrirent le lourd battant.

Le massacre commenca.

Sir David Evrett Lynch revint en Angleterre riche
d'un secret que peu de personnes auraient pu
raconter. Mais ce qui le remit en grace auprés
du roi fut la tonne d'or qu'il ramena des Indes,
ainsi que la promesse d'un chargement & venir.
Il rapporta aussi un nouveau culte diabolique et
quelques serviteurs indiens complétement
asservis. Ils mirent en place les structures de la
secte, lui donnant les caractéristiques d'une
société secréte.

Plusieurs grandes familles anglaises puis euro-
péennes furent converties au culte de I'Eclipse.
En fait, beaucoup étaient attirées par la puis-
sance économique de la secte. Bien des nobles
désargentés vendirent leur ame au diable pour
une poignée d'or.

Sir Lynch, puis sa descendance, ne souhaite-
rent pas nécessairement devenir les dirigeants
de I'Eclipse. lls préféraient manipuler plutot que
de s’exposer. Sir Johan Killmor Ferguson fut
grand prétre au moment ou la secte était mena-
cée par divers ennemis (dont l'Inquisition). Il
décida donc de se déplacer et d'aller sur le nou-
veau continent propager la « bonne parole ».
Ainsi arriva I'Eclipse en Amérique.

Le temps passa et les Lynch prospérérent en
paralléle de la secte. Le secret de la fortune
familiale se perpétuait de pére en fils, et de
temps & autre les Lynch se voyaient confier la
charge de grand prétre.

Mary naquit et, les meceurs ayant évolué, on
décida qu'une femme pourrait trés bien diriger
le culte. Surtout que la jeune fille semblait avoir
des facilités et un certain gout pour les exer-
cices psychiques.

Mais son pere mourut avant de lui révéler
I'existence de |'Eclipse.

Clest le docteur Charles King qui s'en chargea.
Mais, on l'aura compris, la finesse n'étant pas
le fort du bonhomme, le rejet de Mary fut ins-
tantané.

Alors, conseillé par la secte, le médecin inven-
ta une histoire de maladie héréditaire, proba-
blement mortelle et qui aliénerait le mental de
la victime. Bref, de quoi remettre en cause la
carriere de Mary. Le chantage commenca, mais
la jeune fille avait pris quelques précautions en
demandant l'aide d'un des opposants de
I'Eclipse, le pére Andréas Falco. Ce dernier lui
donna un sortilege d'exorcisme, Une aide bien
inutile étant donné qu’une fois envouatée, Mary
ne pouvait plus rien faire pour se défendre.

Le but de I'Eclipse est de faire passer dans
notre monde la « Grande Parade ».

En d'autres termes, la secte tente d'ouyrir des
portails sur un autre univers (voir « I'Elysée »
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en fin de livret) pour déverser des hordes de
créatures sorties tout droit du fond des ages. i
lui suffit juste de les guider vers notre monde.
Aussi, les maitres actuels de la secte cherchent
a incarner dans des corps humains ce que l'on
appelle des Clowns Sanglants. IIs ne savent
pas trop qui ils sont ni & quoi ils ressemblent,
mais ils savent qu'ils doivent le faire.

Myriam est un Clown Sanglant, une fois incar-
né, rien ne le distingue des humains normaux.
Mais ouvrir les portes n'est pas une chose faci-
le. L'Eclipse a de nombreux adversaires. Méme
au sein de la Grande Parade, comme nous le
verrons, il y a de fortes dissensions.

Or, parmi les ennemis des Clowns Sanglants,
on dénombre les Machoires : des chasseurs
implacables qui interviennent pour empécher
toute intrusion dans notre univers.

Les Machoires combattent le mal par le pire.
C'est-a-dire qu’elles peuvent sacrifier des inno-
cents si cela sert leur cause.

Mary, que I'Eclipse tentait de faire entrer en
contact avec un Clown Sanglant nommé le
Harlot, a croisé le chemin spirituel d'une
Méchoire en quéte de corps. Actuellement
Mary est une Machoire.

Quand I'étre a pris possession du corps il lui a
fallu un temps d'adaptation (deux semaines
devant la télé & ingurgiter de l'information).
Ensuite, il a éliminé trois personnes de I'Eclip-
se avant de découvrir avec rage que l'ancienne
propriétaire de son corps protestait et voulait le
récupérer. Mary, méme si elle n'est ni sectatri-
ce ni sorciere, a tout de méme de grands pou-
voirs mentaux non révélés.

Rapidement, elle a mené une vie d'enfer & la
Machoire (apparition, phénoménes surnaturels
et attaques contre la domesticité), pour lui signi-
fier qu’elle voulait reprendre possession de son
corps. La créature incarnée riposta en faisant
appel a la Loge d’Hermés. Elle savait trés bien
qu'au début, leurs enquéteurs n’attaqueraient
pas le fantome. Mais en leur mettant la pression
(en tuant les agents du FBI ou I'un des membres
de la Loge), ils finiraient bien par riposter.
C'était sans compter sur l'intelligence des
enquéteurs, l'intervention du FEB.I. et surtout la
présence de I'Eclipse qui a truffé le Parc de
piéges & Machoire.

Alors que peuvent faire les membres de la
Loge d'Hermes ?

Tout d'abord, ils peuvent tenter de sauver Mary en
suivant les indications envoyées par le pere Falco.
Pour cela, il va falloir utiliser le matériel de chimie
du laboratoire, une coupe en argent parmi les tro-
phées d'escrime et une victime pour le sacrifice.
Il est évident que Mary / la Machoire va tout ten-
ter pour échapper a la cérémonie. On peut donc
utiliser les pieges de type B pour la bloquer ou la
rendre inconsciente. Enfin, il faudra convaincre
Corrigan du bien fondé de tout ce remue-ménage.
D'autant que lorsque l'horloge du grand hall
sonnera huit heures, |'Eclipse sera totale.

L’Eclipse,

la fin

d’'un

livre

Jusqu'a vingt heures, les membres de la Loge d'Hermeés sont libres de leurs actes. Les agents du
F.B.I disparaissent les uns aprés les autres dans des conditions toujours horribles sauf si quelqu’'un

distrait Mary et l'empéche de se concentrer.

En fait toute la question est de savoir si c'est bien un monstre qui assassine tout le monde ou bien
un protagoniste subissant les effets de I"Anabelt Morphique. A tout moment (si on en croit les ency-
clopédies) un personnage ou un agent spécial (armé) peut devenir un fou sanguinaire. Ce n'est

qu'une question de temps.

Dans le grand hall, l'horloge marque le compte & rebours.

18h

Corrigan donne a tout le monde des talkies-
walkies. Il groupe par deux tous les agents res-
tant et organise des patrouilles. [l donne I'ordre
&4 tout le monde de rester caché et (s'il est au
courant pour la drogue dans I'eau) de ne révé-
ler & personne son refuge.

18h30

Des coups de feu résonnent dans la maison.
S'en suit le silence radio. Corrigan prend la
parole : « Fausse alerte, juste une ombre ». Puis
il fait le rappel des patrouilles. I1 en manque
une. Les agents ont ordre de la retrouver.

A partir de maintenant les personnages peu-
vent éventuellement suivre l'action gréace aux
radios. Les patrouilles donnent leur emplace-
ment toutes les dix minutes.

19h30

Corrigan signale I'heure & tout le monde. Il faut
se tenir prét. A l'extérieur, la tempéte semble
se calmer, mais pas assez pour sortir.

Un talkie-walkie est placé prés de I'horloge, on
ne sait pas par qui. Les coups du balancier
résonnent dans toutes les radios.

19h59
Corrigan prévient de se préparer a subir un assaut.

20h.

L'horloge sonne huit coups lents, longs, inter-
minables.

Au huitieme, toutes les radios résonnent des
cris des agents du F.B.I. A travers la friture, on
comprend des mots comme « monstrueux »,

« énorme », « fuir », « trop nombreux »...
La maison vibre des coups de feu des semi-
automatiques.

Plus personne n'écoute les ordres de Corrigan.

20h01

Plus un bruit, silence radio.

Corrigan prend la parole : « Ou étes-vous ?
Signaler votre posiss...» Coups de feu. Le
magnum de ['agent tire trois coups avant de se
taire. Dans la radio, juste une lourde et difficile
respiration... « Fuyez | »

Mais il est trop tard.

Quelqu'un lance des gaz partout dans le cas-
tel. Invisibles, inodores, ils paralysent et aveu-
glent brutalement leurs victimes. Cependant,
les enquéteurs entendent tout.
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Acte VII - L’Eclipse, la fin d’un acte
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Etre mort n’a pas que des avantages. Loin de la.

Les personnages en font la trés douloureuse expérience. D'abord cette sensation constante de noya-
de et puis, quand on respire enfin, les poumons qui brilent. Non, décidément, la mort n'est pas
confortable. En plus, il y a cette constante sensation de moiteur (moisissure ?). L'air du cercueil est
moite, la peau est moite, ¢a colle, bref, c'est immonde. Sans compter les asticots qui grouillent sous
la peau, grignotant chaque muscle, fouillant le cerveau, se repaissant des yeux, non vraiment, pas
de quoi éire heureux. Ca ressemble vaguement & des fourmis dans les membres, mais en pire.

Et d'ailleurs les enquéteurs de la Loge d’Hermeés sont dans une position tellement inconfortable
qu'ils commencent a douter, & douter de leur propre mort.

Ce sentiment est motivé par la sensation ressentie par 'un d'eux ouvrant un ceil : horrible. Puis
l'autre : pas mieux. Lever ne serait-ce qu'une paupiére : un supplice. La vue reste floue, mais les
taches de couleurs confirment une chose : ils sont vivants.

Qui a dit qu'il fallait qu'ils s'en réjouissent ?

Chaque muscle endolori semble un véritable
objet de torture. Les gaz doivent encore faire
leur effet. Impossible de s'asseoir. Au début,
les Compagnons ne peuvent que sentir ce qui
les entoure.

Allongés sur un sol humide, probablement
couvert d'herbe ou de paille pourrie et puante,
ils devinent qu'ils ne portent plus les mémes
vétements. Plus d'objets personnels ni d'arme,
rien, « on » ne leur a rien laissé. Si 'un d'entre
eux est couché sur le coté, il peut voir que ses
voisins portent, sirement comme lui, des com-
binaisons rouge sombre, dont le col et le buste
sont maculés de taches brunatres (du sang
coagulé probablement). lls n'ont plus de
chaussures, plus de bijoux, ni de barrettes. En
fait, ils n'ont plus que ces uniformes puants en
guise d'habits.

Ceux qui sont couchés sur le dos peuvent voir
au-dessus d'eux, a trois métres de haut une
toiture faite de poutrelles délabrées et de toles
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d'ou pendent des bouts de végétation en
décomposition. Ills peuvent également consta-
ter autour d'eux l'existence de barreaux ainsi
que de murs de briquettes rouges couverts de
limon. De toute évidence, les personnages sont
dans une cage ! Chose étonnante, la porte de
la grille ne semble pas verrouillée. Libre & eux
de sortir...

Puis deux réalités s'imposent d'elles-mémes.
Premiérement : vu la température extérieure
(10 °C), ils ne sont plus dans le Maine (donc
pas dans le zoo des Lynch).

Deuxiémement : quelque chose les empéche
de respirer l'air vicié de leur geole. On leur a
fixé un collier autour du cou !

D'abord ce sont les machoires qui se libérent,
ensuite la langue, ce qui permet en moins d'un
quart d'heure aux compagnons de communi-
quer. Par contre, avant que le corps puisse se

Le collier

Fixée juste assez pour étrangler sa victime, mais pas pour
la tuer, cette laniére de cuir retenue par un cadenas & crans
est un subtil objet de torture et de contréle. En effet, il
empéche suffisamment la respiration pour que son porteur
ne puisse pas faire d'effort trop important.

Bien entendu pour couper la laniére il faut enfoncer une
lame entre le cuir et la peau. La détendre en la mouillant ne
sert a rien. En effet, avec le climat humide, elle est déja au
maximum de sa taille. 2

On peut aussi essayer de trafiquer le cadenas, mais cela
aussi a été préevu :

Enfoncer un objet dans la serrure resserre automatiquie-
ment d'un cran le collier ! Il y a vingt crans. Sachant qu'a
quinze crans, le porteur meurt étranglé et qu'a cing, il est
quasiment décapite, il faut jouer le coup avec finesse car les
laches brunatres au niveau du col sur les uniformes rouges
indiquent que d'autres avant eux ont échoué dans le cro-
chetage du cadenas.

En fait, seule une coupure au laser peut libérer ce lien dia-
bolique.

Bien sar, rien n'empéche d'aller voir celui qui les a mis.

dégourdir et bouger il faut compter une bonne
heure, comme pour s'asseoir contre I'un des
murs de la cage.

Cela permet de voir ce qui se passe a 'extérieur.
Au début, la brume qui couvre la vue n'est due
qu'au profond sommeil d'oli émergent les pri-
sonniers. Par la suite, force est de constater
qu'un épais brouillard jaunatre régne a l'exté-
rieur. Cette condensation tient & la fois de la
brume et de la vapeur. Il flotte dans l'air une
odeur acre qui n'est pas due seulement & la
paille de la cage ni aux murs couverts de traces
de mauvais augure. Si parmi les enquéteurs il
y a un habitué de la répression policiére, il lui
semble que la nappe de brouillard qui flotte ici
soit en partie constituée de gaz lacrymogénes,
ou de quelque chose de similaire.

Différents événements vont avoir lieu pendant
la période de remise en mouvement des mem-
bres. Les voici énumérés dans I'ordre :

e Au bout de quelques minutes, un phénomé-
ne curieux va venir du ciel. Un fil de lumiere
rouge (un laser en fait) va passer assez rapide-
ment devant la cage pour disparaitre dans la
brume. '

° La brume se dissipant un peu, d'autres cages
vont apparaitre.

Dans 1'une d'elles, agonisant, criblé de balles,
se trouve Corrigan qui a du mal & respirer. Il
porte encore les restes d'un masque a gaz. Sa
main droite est en partie arrachée. En fait,
aprés avoir été blessé pendant I'assaut du Parc,
l'agent spécial s'est réfugié¢ dans l'une des
serres, la ol on entreposait les produits chi-
miques (pesticides, fertilisants, etc...) Leur
usage rend obligatoire le port du masque a gaz
du fait de leur haute toxicité. Voyant les
assaillants couvrir le domaine de fumées inner-
vantes, Corrigan s'est protégé avec l'un des

La Cage -Acte I

masques, puis il s'est introduit dis-
cretement dans le castel ou il a
abattu celui qui lui semblait étre le
chef. (D'ou les derniers sons
entendus par les membres de la
Loge d'Hermés). Ce n'était pas les
adeptes de I'Eclipse qui les abat-
taient mais bien l'agent du FB.L
qui vidait son chargeur.

Bien entendu, la riposte a été sans
merci.

Du coup, le chef ayant été des-
cendu, les sectateurs n'ont pas
voulu prendre sur eux le fait
d'abattre les compagnons. lls ont
préféré les emmener avec eux...

Corrigan ne peut pas répondre
aux appels des prisonniers, il est
trop mal en point.
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Acte I .14 Cage

e Au bout de quelques minutes, aprés que les
enquéteurs aient récupéré, le sol vibre. Une
premiére fois, une seconde fois, un peu plus :
quelque chose au pas lourd approche.

Sortant de la brume tel un cauchemar, une
créature monstrueuse se plante devant la cage
de l'agent spécial Corrigan. Cela ressemble a
un éléphant mais de taille démesurée (plus de
dix métres de haut!), aux pattes griffues, au
cuir partiellement décomposé et a la trompe
suintant un sang noir et épais. Pour peu que les
membres de la Loge d'Hermes aient un mental
fragile, ils perdent connaissance devant cette
vision d'horreur.

Pour les autres, les malchanceux, ils peuvent
voir que la chose est partiellement couverte
d'un maquillage passé (comme les éléphants
d'un cirque). Ses défenses dégoulinent de sang
et de tissus organiques. Elles cachent mal une
aberrante machoire garnie de dents effilées et
jaunatres.

Regarder cet animal titanesque donne le verti-
ge. Le méme genre de sensation que peut
avoir un petit enfant dans un monde trop grand
pour lui. L'éléphant est fantasmagorique.

Mais ce n'est pas du tout une illusion. Sa trom-
pe énorme ouvre la porte de la cage de
Corrigan, s'enroule autour de lui et, le broyant
dans de sinistres craquements, va |'empaler
sur la défense droite !

A ce méme moment, le fil de lumiére rouge
sort du brouillard et se fixe sur le dos de la
béte. Dans le silence le plus total, une dizaine
de petits impacts trouent le large dos de I'ani-
mal. Un liquide noiratre gicle de chaque craté-
re sans beaucoup de réaction de la part du
monstre. Il se contente de baisser la téte vers
la cage des compagnons, observant d'une
orbite vide les prisonniers.

Tel un avertissement, la trompe frappe sauva-
gement les barreaux, les tordant comme du
beurre. Enfin la chose conclut par un barrisse-
ment tout droit sorti des enfers ! Les derniéres
personnes & étre restées conscientes ne sup-
portent pas les décibels et s'évanouissent
devant cette vision d'horreur.

Quand le groupe reprend connaissance les
seules preuves du passage de ce qui n'est
autre que leur gardien, sont l'absence définiti-
ve de Corrigan et les barreaux tordus de la
cage.

A chaque retour de la béte, le sol vibrera pré-
venant ainsi les enquéteurs.

e Le dernier événement qui devrait interpeller
les membres de la Loge est un murmure de
l'autre c6té de la paroi de briquettes rouges. En
se rapprochant des barreaux, on peut entendre
un vague gémissement répétitif. Les prisonniers
ont un voisin. Plus précisément, semble-t-il,
une voisine. Tendre l'oreille permet de com-
prendre : « Beau voyage les enfants. Beau
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voyage les enfants. Beau voyage les enfants. »
Et cela, répété inlassablement.

Il y a deux moyens de se rendre dans la cage
d'oli vient la voix. Sortir ou casser le mur.
Dans le premier cas, étant donné que les
membres sont ankylosés, il faut compter vingt
bonnes secondes. C'est risqué car & peine
dehors, le sol vibrant indique l'arrivée immi-
nente du gardien. Pour peu que la seconde
cage soit verrouillée, il n'y aurait pas assez de
temps pour regagner la prison d'origine.
Heureusement, mais ca, les joueurs ne le
savent pas, aucune cage n'est loquetée. Il y a
donc dix secondes de battement qui permet-
tent d'entrer et de calmer ainsi la colére du
monstre.

Si les compagnons choisissent de passer par le
mur, cela prend un peu plus de temps.

Quoi qu'il en soit, ce qui attend nos héros de
l'autre coté devrait les dissuader de rester.

Il y a effectivement une femme. Comme eux,
elle porte I'uniforme rouge et le collier. Mais ce
n'est pas tout. Dans la cage, il y a aussi trois
corps sans vie et en partie dévorés, des enfants
peut-étre.

Tétanisé par ce spectacle, celui ou celle qui
découvrira cela ne fera peut-étre pas attention
a la femme qui attaque, toutes griffes dehors !
Elle parait complétement folle et se bat jusqu'a
la fin. Sachant que, si sa nouvelle victime est
passée par l'extérieur et que I'éléphant ne met
que vingt secondes cette fois & arriver, il faut,
pour survivre, soit étre plus rapide que la béte,
soit combattre la démente, soit la projeter
dehors pour que le gardien I'embroche.

Une fois les compagnons remis sur pieds,
parés a courir et préts a se défendre, ils peu-
vent penser a s'échapper du zoo.

Plusieurs possibilités s'offrent & eux pour éviter
le gardien :

lls peuvent courir. Cela revient & dire que tant
qu'ils ne l'affronteront pas, ils l'auront aux
trousses. Ce n'est pas la meilleure solution.

lls peuvent choisir de le combattre. Unique-
ment sensible au feu, le monstre arrache une
téte ou deux avant d'indiquer la cage de la
trompe. Mieux vaut obtempérer.

Enfin, la bonne idée reste de passer par le toit
pour arriver derriere le zoo. En effet, la cage
n'est pas trés haute et les toles rouillées qui la
couvrent devraient céder au premier coup.
Une fois au-dessus, il faut se laisser glisser de
l'autre coté pour arriver dans une petite mare
d'eau putride. C'est désagréable, mais le gar-
dien demeurera incapable de suivre ses prison-
niers par le seul sens efficace qu'il ait encore :
le flair.

A partir de ce moment, I'exploration peut com-
mencer, les gros ennuis aussi.

La Cage —ACte 4
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Un plan vous aidera a visualiser la situation.

e Tout d'abord le brouillard. Quel que soit I'en-
droit ol les compagnons se trouvent, il demeu-
re toujours épais, jaunatre et agressif. Une
odeur de soufre flotte constamment dans I'air.

e Le sol est composé de boue, de goudron
percé par les mauvaises herbes et de flaques a
l'aspect douteux. Un peu partout on trouve de
vieux papiers gras et illisibles, des morceaux de
ferraille rouillés, tachés d'une peinture passée.
Mais, et c'est moins drole, il se peut que les
visiteurs tombent sur des morceaux de cada-
vres (vaguement humains). Vu I'éparpillement
des restes, il est impossible de connaitre les
causes de la mort.

e Les bruits que peuvent entendre (subir) les
enquéteurs vont changer au cours de I'histoire.
Au début le silence pesant s'entrecoupe parfois
d'un hurlement déchirant et lointain. Parfois
aussi, le sol tremble. Mais le plus souvent on
entend I'éclat des trompettes d'une parade de
cirque.

Puis, au fur et & mesure, on percoit ici ou la un
oiseau, un crapaud et surtout, de plus en plus
nettement, des bruits d'hélicoptéres | A en

MARY La voix be Mary LiyncH
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Suivez
le Guide

Pour plus de clarté, nous allons énumérer ici les lieux les plus accessibles de ce qui est, en fait, un
parc d'attractions a l'abandon (mais pas inoccupé).

Certains demeurent inaccessibles jusqu'a ce que les enquéteurs aient a y faire quelque chose de
précis (le chapiteau, le grand mat et la maison du rire). Vous n'en trouverez donc, pour le moment,
qu'une description succincte. Mais comme la trame de cette histoire reste trés libre, si vos joueurs
insistent pour tout visiter, reportez-vous aux chapitres concernés.

Avant de s'attaquer aux lieux particuliers, il nous faut observer quelques constantes.

croire le frappement des palles, il ne s'agit pas
de petits modeéles, mais bien de gros engins.
Sur la fin, de fagon évidente, les rayons lumi-
neux rouges qui balayent la zone apparaissent
en méme temps que les vrombissements des
monstres volants.

e Justement, le phénomeéne des rayons rouges
peut étre observé partout dans le parc d'at-
tractions. Ils passent plus ou moins lentement
et se fixent un moment sur certains objets.
Mais les Compagnons s'apercoivent que les
rayons préférent accrocher un élément mou-
vant et vivant. Et si ce dernier n'a pas la bonne
idée de courir, de se cacher ou bien de se figer,
des petits impacts lui trouent la peau et le
clouent de facon définitive au sol. Si on récu-
pére un projectile encore bralant, on s'apercoit
qu'il s'agit d'une balle de fusil de calibre 32.
Une bonne connaissance dans le domaine per-
met aussi de savoir que les seuls tireurs d'élite
capables d'utiliser avec précision un tel calibre
appartiennent soit a l'armée, soit au FB.I.

Si une confrontation venait & mal tourner, les
rayons rouges peuvent étre un bon moyen
d'aider un peu les compagnons. Se fixant sur

leur ennemi, ils peuvent littéralement le hacher
en deux (pas un éléphant tout de méme) !

e L'enceinte du parc d'attractions empéche
toute entrée, mais surtout toute sortie. Une

f@éne 1

Les stands.

Il 'y a trois stands tenus par les Clowns
Sanglants.

¢ Le premier ressemble au jeu du tonneau.
Au fond du stand il y a un grand aquarium
rempli d'un liquide au fumet inquiétant (de
l'acide sans doute). Il ne résisterait pas & un
coup de feu.

Au-dessus est suspendu un homme habillé en
rouge (avec un collier). Il a une quarantaine
d'années, la barbe et roule des yeux terrifiés. A
dix meétres du prisonnier, il y a une cible com-
posée de trois cercles concentriques.

Le tenancier du stand se tient trop éloigné pour
étre atteint.

Le clown présente trois balles et explique d'une
voix gringante.

« Le cercle de I'extérieur descend le « jouet »
d'un cran (c’est-a-dire le plonge jusqu'aux
genoux).

Suivez le Guide - ACte [I

premiére fosse de cing meétres de fond et de
large est barrée par un mur haut de dix bons
metres, hérissé de fils barbelés. Outre la bar-
riere physique, il faut aussi compter sur les
nombreuses patrouilles des animaux.

Le second cercle le remonte.

Le cercle du centre le sauve du grand plouf.
Ratez la cible et c'est le grand plouf ! (rires) »
Si les compagnons veulent tenter leur chance,
il faut beaucoup d'adresse. Il parait évident
que si 'hnomme a les jambes rongées par I'aci-
de, il mourra dans les minutes qui suivent.

Il y a peu de chances de réussir & le sauver

Si c'est le cas, le Clown reste bon joueur et
libere 'homme avant de fermer le stand, faute
de lot.

Il 'y a bien longtemps que la victime a perdu la
raison, mais elle n'est pas agressive. Elle
bafouille des mots comme : marécage, brouil-
lard, perdu, attaque, massacre et le feu mar-
che avec eux ! On ne peut plus l'aider et I'nom-
me disparait dés que possible dans la brume.
Tout comme les rayons rouges il pourra, par la
suite, aider les compagnons en mauvaise pos-
ture. Il provoquera ainsi un retournement de

Plan du Parc
d’Attractions
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Les échassiers.

Les Clowns Sanglants.

Les EcHassIERS
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Ce sont de grands arlequins bariolés montés sur
des échasses articulées de trois métres. lis portent
les masques noirs de la commedia dell'arte, de pre-
férence ornés d'un long et pointu appendice nasal.
lis ne parlent pas, mais hurlent dans un langage
incompréhensible. Leur gestuelle n'est pas sans
rappeler celle des hérons : rapide, hachée et entre-
coupée de poses acrobatiques.
Ils demeurent les plus véloces des Clowns mais pas
les plus habiles. Et cest une chance, car ils
manient relativement mal les grandes faux qui leur
servent d’armes. Leur force semble telle qu'ils peu-
vent d'un mouvement couper un homme en deux !
Par contre, une fois que l'on se trouve sous eLx, il
est simple de les faire chuter et de les attaquer (ou
fuir) sans danger. lls mettent un bon quart d'heure

avant de se relever.

A noter qu'on ne peut leur
enlever leur masque sans
leur arracher le visage. En
fait, il s'agit de leur visage.
Les échassiers ont plutét un role de
surveillance et de patrouille. On
peut donc les rencontrer a tout

moment.

e
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Madame Joséphine, voyante,
astrologue et nécromancienne.
Un tel programme devrait allé-
cher les visiteurs.

situation bien a pro-
pos.

On peut aussi tricher
et attaquer le Clown

Sanglant. Dans ce cas, ce dernier tente de fuir,
mais surtout abaisse la manette qui fait plon-
ger son jouet dans 'acide. Passons sur la des-
cription d'une telle éventualité.

¢ Le second stand n'est pas un jeu.

1l s'agit simplement d'une boutique de barbe-a-
papa et autres confiseries. Personne pour la
tenir, des pommes d'Adam & profusion et des
bonbons en tout genre. Les sucres d'orges font
une concurrence chromatique importante a la
mélasse multicolore. Bref, tout est fait pour
que les compagnons soupgonnent quelque
chose de louche, imaginent la pire des hor-
reurs, cherchent un cadavre dans le congéla-
teur. Ft bien ne les détrompez pas. L'attrait de
cette échoppe c'est qu'elle n'en a aucun.
Laissez les imaginer le pire, délirer sur un

piége, c'est le but.

Et, soyez-en certain, plus vous les leurrez, plus

ils cogiteront.

Quand ils seront & court d'idée, faites interve-
nir un danger pour qu'ils déguerpissent. Et sur-
tout, ne leur dites jamais qu'il n'y avait rien a
craindre, ca enléverait tout le charme.

e Le dernier stand a plus d'intérét que les

deux autres.

C'est une tente d'aspect oriental dans laquelle
se trouve (d'aprés un panneau défraichi)

MARY La voix pe Mary LiyncH

Quand on pousse la lourde toile
de tente rendue épaisse par la moisissure et la
mousse, on ne trouve qu'un guéridon fracassé,
une grosse malle et un squelette de ce qui fut
une voyante incapable de voir le danger pour
elle-méme. La cause de la mort est toujours
coincée entre ses cotes : un large kriss.

La malle renferme quelques renseignements
précieux pour qui voudrait comprendre ce qui
se passe ici. On y trouve en effet quelques
vieux dessins.

L'un d'entre eux (le plus lisible) montre les
habitants du parc d'attractions.

Au sommet du dessin se trouvent une ballerine
et un acrobate.

Au milieu, toutes sortes de clowns font des
pitreries. Mais trois d'entre eux regardent avec
envie vers les dominants.

Au méme niveau, de chaque coté des clowns,
il y a une vieille bohémienne et ce qui res-
semble & un prestidigitateur maniant les
sabres. Ces deux-la se regardent avec haine.
Est-ce un hasard si parmi les nombreux cou-
teaux & la ceinture du magicien il y a un splen-
dide kriss ?

Enfin, en dessous, plus petits, quelques ani-
maux de cirque forment la base. On ne peut
que remarquer un tigre noir (pas une panthére)
plus gros et plus hargneux que les autres.

Les regards de tous ces étres semblent telle-
ment en contradiction avec leur pose élancée
ou amusante que ce simple dessin met mal a
l'aise.

La malle a un double fond (aisé a déceler) dans
lequel on peut trouver un coffret plat contenant

une bague étrange. Tout en argent, elle est
ornée d'une bille ambrée, dont l'intérieur
semble brumeux.

Toute personne portant cette bague ne subit
plus d'attaque des créatures du parc d'attrac-
tions (mis & part les chefs de chaque faction :
Le Harlot, par exemple).

Par contre, plus elle est portée, plus la person-
ne devient agressive, paranoiaque puis offensi-

,ﬁéne 2

La Maison du Rire.

C'est une grande baraque bariolée de deux
étages. Comme dans ce genre d'endroit (train
de I'horreur, canal des amoureux) des bruits
étranges en sortent constamment : chaines de
trongonneuse, hurlements divers, grincements
de dents, -etc.

/&éne 3

Le grand mat central.

Immense, titanesque, il se perd dans la brume.
C'est I'endroit oli les Compagnons peuvent
rencontrer les acrobates.

Il est impossible d'y monter sans aide.

Une fois au sommet, on voit que, comme une
toile d'araignée, le mat étend ses filins partout
autour du parc. Malgré la brume épaisse, on
peut observer les Voltigeurs s'affairer partout,
réparer des fils mais aussi remon-

Susvez le Guide - ACte ]I

ve envers les autres. Cet effet est totalement
irréversible méme aprés une cure psychia-
trique, c'est le prix a payer.

Par la suite, suivant les dégats psychiques
subis par le compagnon, il faudra déterminer
sa conduite qui pourra varier entre l'irascibilité

" et les meurtres en série (& la discrétion du

meneur de jeu).

Pour le moment, il est impossible d'y entrer,
mais en faisant le tour on peut trouver une
petite porte de service. Elle aussi est fermée,
mais de temps a autre des Pierrots en sortent
pour aller vers le grand chapiteau.

ter des corps entourés de filins,
comme des insectes. Les victimes
sont toutes habillées de rouge et
transportées jusqu'a la plate-forme
supérieure, au plus haut du mat
ou se trouve une tente. C'est la
que le Sauteur de Feu habite. Nul
ne sait ce que ses victimes devien-
nent, mais on peut se douter que
les tas de cendre qui couvrent le
sol ne sont pas uniquement dus
aux braseros qui chauffent les

souillés,

Du mat, il y a un accés direct au
sommet du Grand Chapiteau.

Les Clowns Sanglants.

Les Pierrots.

Habillés de vétements
de soie bouffants et
leur visage
blanc parodie la tristes-
se. La large collerette de
dentelle qui a du étre
blanche et droite, enser-
re leur cou qui dégou-
line constamment de
lieux. sang. Ils semblent incarner la souffrance a l'état pur.

Mais ce n'est qu'un masque.

S'ils connaissent la souffrance c'est qu'ils la dispensent

Les PierroTs
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partout ot ils se rendent.

lls demeurent muets mais trés expressifs,
surtout quand ils montrent leurs griffes
d’acier. lls ne sont pas particulierement
rapides, mais combattent comme des lions.
Et s'ils prennent eux aussi des poses artis-
tiques, c'est pour mieux terrifier l'adversaire.
On peut en rencontrer un toutes les deux
heures.
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Suivant l'état d'avancement
de I'histoire, les enquéteurs
peuvent voir du haut du mat
les hélicoptéres tourner autour
du parc d'attractions. Ce sont
effectivement de gros engins
de l'armée ou du FB.l. Sur
leurs flancs, des hommes sont
postés et a l'aide de lunettes
infrarouges et de fusils a visée
laser, ils pistent et tirent tout
ce qui bouge au sol.

Un contact est possible avec
eux. Il doit s'ensuivre un des
épisodes les plus frustrants
pour les joueurs :

Le pilote voit les enquéteurs et
tente un sauvetage. Des
cordes sont lancées, mais
elles sont trop courtes. L'ap-
pareil descend un peu. Les
cordes sont encore loin. Le
pilote tente de se rapprocher
d'avantage. Mais la brume se
dissipant il s'avére que des
cables lui bloquent le passa-
ge. Il manceuvre de justesse
pour les éviter. Il reprend de
l'altitude et recommence la
manceuvre différemment.

Les Compagnons peuvent voir
les visages des hommes. Ap-
paremment ils portent les uni-
formes bleu nuit des agents
du FEB.L L'engin s'approche
encore un peu. Les cordes
sont & dix métres au plus des
enquéteurs. Il descend : plus
que cing métres !

Il descend encore : les cordes
sont a portée de main des
Compagnons ! Un des hom-
mes leur hurle de se dépécher

et c'est la derniére chose qu'ils entendent
avant qu'un dgrincement indique que les
pales ont touché un cable ! Des gerbes
d'étincelles fusent de partout. Trois agents
sont éjectés et disparaissent en hurlant dans
le vide. L'hélicoptére complétement fou
reprend de l'altitude et disparait tournoyant
dans les brumes ! Les spectateurs ont juste
le temps de voir le visage du pilote, se bat-

tant pour con-

Les Acrosates

—F

Test pe Comear :

T Test pE PERCEPTION :
Il n'y a qu'un seul type d'acro-
bate dans le parc d'attractions
(uniquement des hommes).

Athlétique, l'acrobate porte une
tenue moulante, brillante, la
chevelure gominée et la mous-
tache fine. Ils semblent tous
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identiques. Pour se déplacer ils portent des ceintures reliées a
des élastiques qui leur permettent de faire des bonds prodi-
gieux. Comme c'est leur seul mode de déplacement, ils ne
savent qu'a peine marcher et doivent garder une certaine dis-
tance entre eux pour ne pas s'emmeéler. [nutile de les combatire
au corps a corps, couper l'une des laniéres d'un acrobate
revient a le tuer.

L'arme de prédilection de l'acrobate est le knout : un fouet ter-
miné par un hamegon.

Il est possible de communiquer avec eux et ils cherchent méme
le contact des enquéteurs.

Ils ont pour ordre, au début, de les aider discrétement, puis de
les amener auprés du Sauteur de Feu, leur chef.

Par la suite, si les invités décident de ne pas accepter l'offre de
ce dernier, les acrobates les chasseront en commettant les
crimes les plus odieux. Manifestement la seule raison qui les
rend plus conciliants est gu'ils ont besoin d'une aide extérieure
(les membres de la Loge). Sinon, soyons clairs, ils s'avérent
pires que les Clowns Sanglants...

Le Sauteur de Feu.

Plus fort et plus grand que les autres le Sauteur de Feu porte
bien son nom : C'est un homme crépitant de flammes, une
torche humaine !

En observant bien ses chairs se recomposer et se consumer, on
peut reconnaitre l'acrobate du dessin trouvé dans la tente de la
voyante.

Les enne-
mis des
acrobates
sont les
clowns.

troler sa machi-
ne !

Le Saureur pe Feu

Plus un bruit ! lls
sont de nouveau
seuls |

Ruoet
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,&éne 4
le Parking.

Appelé ainsi parce que deux
cars de tourisme y sont sta-
tionnés. Vu l'état extérieur et
intérieur des engins, il semble
qu'ils aient été le théatre d'un
combat. La carrosserie est
percée (de coups de défenses
probablement), les vitres en-
core intactes sont maculées
de sang, les pneus a plat font
pencher le tout et les deux
moteurs trempent dans une
flaque d'huile a quelques me-
tres de la. Autour des car-
casses, il y a de nombreux
véetements éparpillés et piéti-
nés. lls ont été enlevés ou
arrachés si on en croit leur
état.

Dans les cars, il n'y a plus
personne. Des jouets indi-
quent qu'il y avait des enfants
et d'autres indices laissent a
penser que toutes les classes
d'age étaient représentées.
Sous le siege du chauffeur, il
y a un dossier comprenant les
noms et les photos des voya-
geurs. lls étaient une soixan-
taine, des familles pour la
majorité.

Les enquéteurs en ont ren-
contrés certains.

Plus pratique, une carte de la
Louisiane indique la route que
devaient emprunter les cars.
1y a de fortes chances pour
que le parc d'attractions aban-
donné se trouve a proximité
du trajet que devaient em-
prunter les cars. Mais ol ?

[l n'y a rien d'autre a voir ici.

fglzéne D

La Grande Roue.

Sutvez le Guide - ACte ]]

Les Clowns Sanglants.

Les Gustaves

Bariolés, habillés en clo-
chards et portant le haut-
de-forme percé, ils ne se
proménent jamais sans un
orgue de barbarie soufflant
des bulles de sang, une
valise pleine de gadgets
plus horribles les uns que
les autres ou encore une
trompette crachant un son
proche du croassement.
Leurs grands yeux blancs
leur donnent un air fou et
agressif et leur nez rouge ne
doit sa coloration qu'a I'hé-
moglobine qui coule de
sous leur chapeau a fleur.
Plus terre-a-terre que les
autres, ces clowns portent
des armes que peuvent uti-
liser les enquéteurs : Kriss,
vieux tromblons et méme
(vers la fin de l'histoire seu-
lement) un fusil semi auto-
matique a visée laser (un
rayon rouge de plus).

La communication semble possible avec eux. Certes, la plupart
du temps ils se contentent de ricaner et de menacer les
Compagnons. Mais on peut tout de méme apprendre d'eux ces
éléments :

- Ici, c'est le Parc de l'horreur, pas le Parc des Lynch.

- lci, tout le monde doit s'amuser parce que la Grande Parade
va commencer.

- Les acrobates ne sont plus rien ici ! Nous sommes les maitres
des morceaux (!!!).

- Le Sauteur de Feu complote, tout le monde le sait. Le Mage
complotait, voyez comment il a terminé : au bout d'une pique !

- Il y a plein de nouveaux jouets qui
sont arrivés ces derniers temps. Mais
ils sont tellement fragiles les pauvres

Les Gustaves

petits !

- Bientét, plus de Ballerine mais une
Jolie Opaline ! Mary fera l'affaire...

On peut en rencontrer un toutes les
deux heures.
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Elle est inutilisable en tant que telle.

Par contre, elle a été utilisée pour autre chose.
Une dizaine de personnes habillées de rouge
pendent autour de l'axe central, certaines

Et cela se comprend lorsque l'on s'apercoit
que la grande roue est le lieu de rendez-vous
de tous les animaux du parc d'attractions.

accrochées par le cou, les autres par les pieds
ou crucifiées. Leurs masques de mort reflétent

une terreur abominable.
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Les AnmAux

—

Test pe ComBart :

Les animaux.

Le Tiere Nowr
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Comme dans une parade de cirque, il y a toutes sortes de bétes
domptées qui vivent ici. Mais elles n'ont plus rien de naturel. Il
émane de ces créatures une sensation de terreur qui déforme
tout. Certes, elles sont toutes carnivores, ont toutes des crocs ot
des griffes, et cherchent toutes a faire le mal. Elles transpirent la
terreur. Elles bloquent et torturent leurs proies en leur faisant pre-
sager les pires sévices et en les leur faisant subir par la suite.
Leur aspect est toujours titanesque et reléve des peurs les plus enfantines.

Ceci dit, ce ne sont que des animaux et ils sont soumis aux mémes limitations. Par exemple, tous
craignent le feu. Du coup, tous craignent le Sauteur de Feu. Dans les tensions qui opposent les
acrobates et les clowns, les animaux restent discrets et se soumnettent au plus fort du moment.
Entre les gorilles géants, les boas constricteurs gros comme des arbres, les chevaux en putréfac-
tion et les ours & la machoire d'acier, il n'y a que l'embarras du choix.

Le seul animal a se différencier du groupe reste le chef, le tigre noir.

C'est un tigre de quatre metres au garrot. Son pelage est noir comme la
nuit, au sens propre : quand on le fixe, on a l'impression de voir le vide
celeste et ses étoiles. Ses yeux sont des abimes sans fond et quand il parle
(car il parle) sa voix résonne comme une caverne. [l demeure le plus posé
des démons locaux car il n'a rien & perdre. Comme tous les prédateurs, il
attend patiemment son moment, le moment ot il pourra prendre le pou-
voir et controler la parade.

Il n'a aucune raison d'aider les personnages, mais, ajoutant au chaos, il
n'a aucune raison de les entraver.
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Officiellement, il est du coté des Clowns Sanglants, le groupe dominant.

f-gjbe‘ne 6

Le Chapiteau de I'horreur.

C'est la ol1 tous les étres démoniaques passent
le plus clair de leur temps. Il y en a au bas mot
une bonne cinquantaine de tous les genres.
Un grand autel de pierre noire a été placé au
centre de la piste de sable. Les décorations sont
hindoues et quiconque lit le sanscrit peut recon-
naitre un terme ancien : Swanabarta ou I'Eclipse.
Inconsciente, habillée d'une pimpante tenue
d'arlequin et lourdement fardée une personne
que les enquéteurs cherchent & aider depuis le
début est allongée sur l'autel : Mary Lynch.
Au-dessus d'elle se tient le Harlot en grande
tenue, dansant sur le rythme d'une fanfare
venue de nulle part. Sa danse des six bras peut
rappeler une chorégraphie indienne.

Tout autour, on peut aussi voir des billots
maculés de sang et les restes des sacrifiés
entassés dans un coin. Les cadavres ont tous
été mutilés et souillés. Mais le pire c'est qu'il
reste des prisonniers suspendus dans des
cages en attente d'étre sacrifiés. La terreur leur
fait conserver toute leur lucidité, car le spec-
tacle qui les entoure est trop horrible pour les
faire sombrer tout de suite dans la folie.
Contrairement aux autres, tous ces gens sont
conscients de ce qui va arriver !

MARY La voix pe Mary LyncH

Quelle que soit leur volonté, les membres de la
Loge doivent résister & un gros choc émotion-
nel devant un tel spectacle (les démons et les
cadavres). La, le danger vient des monstres
(s'ils s'apergoivent de la présence des intrus),
mais aussi des réactions incontrolables que
peut déclencher cette vision d'horreur (la folie
furieuse, l'inconscience, la catatonie ou plus
radicalement, la crise cardiaque). Cette épreu-
ve peut étre fatale sur le plan psychologique
comme sur le plan physique.

Si un enquéteur est capturéd, il est mis dans
une cage pour étre l'ultime sacrifié. Chaque
nouvelle victime massacrée sous ses yeux le
fera sombrer un peu plus dans la démence. Si
bien que, si & la fin de cette histoire il s'en tire
tout de méme, il demeurera définitivement
aliéné.

Il est possible de contourner le chapiteau, de
passer par un trou de la toile colorée et de se
promener sans danger sous les tribunes de
bois, c’est-a-dire sous les démons, trop occu-
pés a assister & la tuerie. Malheureusement
Mary se trouvant au centre, elle reste toujours
hors d'atteinte. Ce poste d'observation est
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sans danger si l'on en
n'abuse pas. La plupart
des animaux utilisent tout
de méme l'odorat comme
sens principal. lls ne met-
tront pas longtemps avant
de découvrir les espions
transpirant la peur.

Le grand Clown Sanglant : le Harlot.

Cette creature démoniaque est au centre de tout ce qui se passe ici.
C'est un humanolde de deux métres cinquante, portant un cha-
peau pointu, un maquillage (écaillé) blanc, mais qui a trois paires
de bras ! C'est un fou dangereux méme pour les habitants du parc
d'attractions. [l régne par la force et la terreur sur tout ce qui bouge
dans cet enfer. Capable de prodiges abominables (explosion de
corps, liquéfaction de la matiere, etc.) il fait la synthése de tout ce

Le HarLor
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qui peut étre corrompu.

Il porte toujours sur lui (mais les joueurs ne
devraient le savoir qu'a la fin) la téte de porce-
laine d'une ballerine.

Durant tout le scénario, il sera sous le grand
chapiteau (voir la description) sacrifiant des
victimes pour la Grande Parade.

Les opposants tacites aux Clowns Sanglants
sont les Acrobates.
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Les baraquements en ruine.

Derriére le chapiteau de I'horreur, on peut voir
émerger les mauvaises herbes des anciens
baraquements des habitants du parc d'attrac-
tions. Certains restent encore debout et dans
I'un d'entre eux, on peut entendre une voix
enfantine chantonner une comptine d'antan.

En approchant, il est possible de voir par la
fenétre crasseuse, la provenance de la voix.
Une petite fille a couettes brunes se balance
sur un rocking-chair et joue avec une poupée

MARY La voix b Mary LyncH

sans téte. Elle est habillée d'une robe blanche
a rubans bleus.

Méme si I'observateur a été d'une parfaite dis-
crétion, elle se tourne vers lui, fait un sourire et
I'invite a entrer. « Pas de risque ici » Précise-t-
elle.

Si les joueurs ne l'ont pas compris, elle donne
son nom : Lysette, l'esprit qui incarnait Mary
pendant les séances de spiritisme.

On peut la rencontrer partout dans le Parc,

mais le premier contact doit avoir lieu ici.

En effet dans un coin sombre, un homme
semble sur le point de rendre I'ame. Elle lui a
chanté une chanson pour adoucir ses derniers
instants.

L'individu est gravement blessé car il a été

encorné par le gardien du zoo, mais il a réussi.

a survivre. Il porte des vetements normaux.

Il peut raconter son histoire entre deux cra-
chats de sang.

Son nom est Yoan Morgenréte, il affirme &tre
un vétéran du Viét-nam (il insiste souvent sur
ce point, au risque de paraitre caricatural) ce
qui lui a permis de survivre & un tel enfer. Il fai-
sait un voyage touristique avec sa femme pour
les vacances. Les chauffeurs ont voulu prendre
un raccourci par un marais de Louisiane pour
rejoindre l'une des étapes du voyage. Mais une
brume s'est levée alors qu'ils étaient au cceur
du marais. La, 'attaque a commencé. Mais
Yoan en bon vétéran avait vu le coup venir, il
n'a pas été surpris quand le monstre a surgi
pour arracher le chauffeur de sa cabine. Yoan
était déja dehors trainant sa femme sur le bas-
coté. Il a vu toute l'attaque, sa femme aussi,
c'est ce qui l'a perdue. La pauvre a hurlé de
terreur et s'est fait remarquée par un clown sur
échasses. IIs l'ont coupée en deux sous ses
yeux ! Yoan est parti se terrer dans le bayou et
a trouvé l'entrée du Parc d'attractions. Grave
erreur que de croire qu'il y serait en sécurité ! 11
s'est lui-méme jeté dans la gueule du loup !

Il a vu les deux autocars tirés par les monstres,
les gens sortir et se déshabiller pour enfiler les
uniformes rouges. Il avait entendu parler de ce
genre de traitement dans les camps de prison-
niers Viét-cong. Cela ne 'a pas surpris. Puis les
gens ont été séparés. Un vieux couple refusait
d'obtempérer : ils ont été massacrés sur place
sans autre forme de procés.

Il a cherché un moyen de prévenir la police
locale, mais il n’en a trouvé aucun.

C'est alors qu'il a été pris en chasse a son tour,
impossible de sortir! Blessé non loin d'un
grand zoo par un monstre pachydermique, il a
trouvé refuge ici, attiré par les comptines de la
petite fille.

La seule chose qu'il désire, c'est que ses pla-
ques militaires ne restent pas dans cet enfer,
que si les compagnons s'en sortent, ils les jet-
tent dans le bayou, mais que cela ne demeure
pas ici.

Sur ces derniéres paroles, il meurt dans un ulti-
me crachat de sang.

Que les enquéteurs tentent de respecter son
veeu n'est pas sujet & une quelconque sanction
dans cette histoire mais juste une question
morale purement personnelle.

Lysette arréte de chanter et de se balancer
avec le dernier souffle de Yoan Morgenréte.

Trés gravement elle se tourne vers les compa-
gnons et en fonction des questions qu'ils
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posent, leur explique posément la situation
actuelle.

Il se passe deux choses trés importantes ici. La
premiere c'est que la Grande Parade va bientot
commencer.

Dans quelques heures au plus, tous les
monstres qui vivent ici auront, a force de sacri-
fices sanglants, une réalité tangible sur terre. lIs

“déverseront la mort partout ou ils iront sous

diverses formes. Lysette veut intervenir, mais
elle n'aime pas les Clowns, qui la retiennent
prisonniére ici depuis qu'ils savent qu'elle a
parlé par la voix de Mary Lynch et qu'elle a
laissé une Machoire s'incarner.

Qu'est-ce qu'une Machoire ? C'est un chasseur
de Clown, un gardien d’une prison baptisée
Elysée noir. A chaque fois qu'un monstre veut
entrer sur terre les Machoires le prennent en
chasse quelle que soit la méthode. Actuel-
lement les Machoires entourent le Parc d'at-
tractions et vont bientot passer & I'offensive.
Les Machoires sont-elles le FB.L ? Non, pas du
tout. Les Machoires sont dans l'autre réalité,
pour le moment, pas la votre. Le FB.I. n'est
pas un obstacle pour la Grande Parade, loin de
la. Plus les Machoires seront remplacées par
les hélicoptéres, plus les démons auront pris
pied sur la réalité.

La seconde chose c'est que l'ancienne mai-
tresse des lieux, la Ballerine, doit étre rempla-
cée par une créature au service des Clowns
Sanglants, I'Opaline. C'est Mary Lynch qui doit
l'incarner et devenir la maitresse du Harlot.
L'esprit de Mary sera dissout avec le dernier
sacrifice (peut-étre un Compagnon fait prison-
nier ?) et cela ouvrira les portes pour la Grande
Parade.

Avant, la Ballerine était une reine des royaumes
perdus de I'Inde. Elle vivait dans les caves pro-
fondes des temples oubliés. Elle se nourrissait
des sacrifices que lui offraient ses serviteurs
(des saltimbanques, la parade de I'époque). Et
puis elle est entrée dans le nouveau monde
pour y semer la mort et la destruction mais
avant qu'elle n'y arrive les Clowns prirent sa
place. Lysette ignore comment mais elle sait
que la Ballerine n'est pas vraiment morte, juste
affaiblie. Elle sait que si elle revenait, elle puni-
rait les Clowns et la Grande Parade serait retar-
dée pour un long moment.

Mais Lysette ne peut en dire plus sans risquer
la colére de Harlot. Ce dernier lui fait peur, car
il I'a déja tuée une fois & Londres, il y a plus
d'un siécle. Elle ne veut pas subir le méme sort
une seconde fois.

Si les enqueéteurs en ignorent I'existence, elle
leur indique la porte dérobée du palais du rire.
Avant de disparaitre, elle leur rappelle que le
temps joue contre eux. lls demeurent les seuls
a pouvoir faire quelque chose pour Mary.
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La Guerre
de Fous

Voila une partie de ce décor posé. Il ne reste plus qu'a présenter aux Compagnons les motivations
objectives de chacun, pour qu'ils tentent de tirer leur épingle dy Jeu. .

Le fait que le parc d'aitractions soit constamment dans le brouillard peut vous permettre de distil-
ler les indications et les indices en toute liberté. Aprés tout, on peut passer a coté du mat ou de tout

autre batiment sans le voir.

Quand vous le jugerez utile, peut-étre au cours
d'un moment critique, des acrobates atterris-
sent devant les enquéteurs. L'un d'entre eux
les salue humblement, prenant une pose
(comme ses compagnons) et annonce d'une
voix a l'accent faussement italien que leur chef
aimerait les rencontrer. Il a quelque chose &
leur proposer s'ils veulent sortir d'ici vivants,

A peine le groupe a-t-il esquissé une réponse
affirmative que des dizaines d'acrobates sur-
gissent du ciel, les empoignent et les emme-
nent dans les cieux. Le mode de déplacement
est effroyable pour qui n'a pas I'habitude, car
& mi-chemin du sommet, les visiteurs se voient
lachés dans le vide ! Mais aussitot une forte
main les empoigne et les balance jusqu'a un
autre point des cables avant de les lacher de
nouveau, etc... De courbes en trapézes, de
bons en descentes, les enquéteurs arrivent en
vomissant au pied de la tente du Sauteur de
Feu.

On les pousse & lintérieur ol ils peuvent
reconnaitre le chef des acrobates.

Si Lysette ne leur a pas encore raconté ce
qu'elle sait, il fera le récit complet de ce qu'est
I'Eclipse.

Le Récit du Sauteur de Feu.

« Nous ne sommes pas sur Terre ici, nous
sommes dans une prison. Les régles qui régis-
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sent notre monde sont plus sensitives, plus
sensuelles. Chaque plaisir est divin mais
chaque souffrance infernale.

II'y a un certain temps, nos portes s'ouvraient
sur I'lnde. Mais pourquoi nous contenter d'un
pays mourant alors que des grandes nations
gorgées de vies s'étendaient plus a I'ouest ?
C'est comme cela que nous arrivames en
Europe a la suite d'un homme nommé Lynch,
puis en Amérique avec son imprudente des-
cendance. Quand je dis que nous nous dépla-
cions, ce n'est pas vrai. Nous déplacions les
portes d'acces a votre pays, c'est tout. Ce fai-
sant, nous nous adaptons & votre monde a
chaque nouvelle ouverture.

Chaque sortie était orchestrée par la Ballerine,
ma maitresse adorée, notre chef a tous.

Mais les Clowns étaient jaloux de notre pouvoir
et de notre amour. Peu avant notre dernier pas-
sage, ils s'allierent avec le Mage, un complo-
teur né. Pendant que la Ballerine dansait pour
ouvrir les portes, le Mage sortit ses lames et la
démembra. Les Clowns me poussérent dans
un baquet de feu duquel je brale encore. La
voyante, notre protectrice et guide fut & son
tour assassinée. Mais le Mage, avide de pou-
voir voulu trahir les Clowns Sanglants. Il mit au
point un plan... mais ces derniers ayant prévu
la chose, le décapitérent et mangérent sa chair
pour lui voler sa puissance. Les acrobates et

les animaux profitérent de la confusion pour
récupérer les membres de la Ballerine. Les
Clowns s'y opposérent et la bataille fit rage.
Nous avons aujourd'hui le buste et un bras de
la Ballerine (il écarte alors un rideau et montre
les deux morceaux de porcelaine d'une femme
proche des trois meétres reposant sur de la soie
rouge).

Le Tigre noir posséde I'autre bras alors que le
Harlot, lui, a la téte et les deux jambes.
Depuis que la voyante est morte nous n'avions
plus personne pour nous guider. Ce sont les
humains perpétuant le culte de I'Eclipse qui
nous.ont indiqué la route, faisant venir sur terre
certains d'entre nous. Comme nous nous \
attendions, cela a déclenché la colére des Ma-
choires et le corps qui était destiné au Harlot fut
pris par un chasseur de Clown. Vous connaissez
la suite. Les Clowns d'une part vinrent récupé-
rer le corps que la secte leur avait promis
(Mary). Aidés des humains, ils piégerent le Parc
des Lynch et éliminérent la Machoire (peut-étre
meme avec l'aide des Compagnons) puis rame-
nérent tout le monde ici. Profitant d'une courte
bréche, nous récupérames quelques victimes
en vue d'une cérémonie permettant I'ouverture
d'une porte plus longue (deux cars de touristes
qui passaient non loin). Mais les Clowns ont un
second projet.

Mary Lynch est puissante, ils veulent la trans-
former en une entité proche de la Ballerine
mais totalement & leur service : I'Opaline. Ainsi
il y aurait un nouveau chef dans l'Eclipse, une
nouvelle organisation oti les acrobates serajent
en bas de I'échelle (supreme honte). La Balle-
rine serait définitivement morte. »

Voila ce que le Sauteur de Fey propose aux
compagnons. Lui et ses hommes ne peuvent
pas récupérer les jambes et la téte de porcelai-
ne (dans la Maison du Rire, le domaine de
Harlot) mais ils vont négocier le bras du Tigre
Noir. Si la Ballerine est reconstituée avant la
naissance de I'Opaline, elle voudra se venger
des Clowns et utilisera la force des sacrifiés
pour punir les traitres.

Si la Ballerine reprend le pouvoir, personne
n'aura plus besoin du corps de Mary Lynch
pour créer I'Opaline et les membres de la Loge
pourront la sauver. Pour les touristes, il est déja
trop tard. Il ne restera plus aux enquéteurs qu’a
prendre leurs jambes a leur cou.

La parade n'aura pas lieu et tout le monde sera
content, conclut-il cyniquement.

Ses visiteurs veulent sortir de cet enfer? Et
bien qu'ils lui raménent les jambes et la téte de
sa chére Ballerine.

Elles se trouvent dans la chambre du Harlot,
au sommet de la Maison du Rire. S'ils accep-
tent, les enquéteurs ont deux heures au plus.

« Car déja la réalité de la Terre est de plus en
plus tangible », craquette Ia langue carbonisée
du Sauteur de Feu.
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Lui et ses hommes doivent se présenter dans
quelques minutes au chapiteau, c'est Ia loi. Les
membres de la Loge doivent les y rejoindre par
n'importe quel moyen et leur présenter les
morceaux. lls doivent alors profiter de la
panique que créeront les acrobates pour récu-
pérer Mary et prendre la fuite.

Si les enquéteurs refusent, le Sauteur de Feu
les fait descendre au sol sans un mot. Les
acrobates qui les raccompagnent comptent
jusqu'a dix et se lancent dans la chasse & leur
tour. Les enqueteurs ont perdu leurs seuls alliés
potentiels. Leur situation devient alors critique.

S'ils chipotent, le Sauteur de Feu s'impatiente
et précise que les Machoires peuvent tenter
une attaque d'un moment & I'autre. S'ils ne se
décident pas vite, au moment du combat final
il ne sera pas bon de se retrouver entre deux
feux. Mieux vaut avoir des protecteurs.

S'ils acceptent, les acrobates les déposent en
douceur au sol, dans la brume ou ils peuvent
encore visiter les derniers endroits qu'ils n'ont
pas vus (pour confirmer I'histoire du Sauteur
de Feu) avant d'aller & la Maison du Rire,

Quoi qu'il en soit, plus le temps avance, plus
ce qui les entoure prend un aspect sordide-
ment réel. C'est & partir de la que les bourdon-
nements d'hélicoptéres se font entendre.
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La Maison
du Rire

Elle a trois étages, en fait, trois grandes piéces.

On y entre par la bouche d'une immense téte de clown qui se referme derriére le dernier entré _(ou
sur le plus hésitant). La porte dérobée derriére la maison du Rire permet de monter les escaliers

menant au premier.

f@:éne 1

Le palais des miroirs

Les visiteurs entrent dans une grande piece
sombre. En avancant, ils voient une personne,
trés loin, vétue de rouge. En fait c'est l'un
d'entre eux qui se refléte dans un miroir. Une
fois rassuré on peut avancer, mais l'image en
face reste immobile. Des sifflements, des
bruits de tissus déchirés et de craquements bri-
sent le silence. Le reflet tombe & genoux lais-
sant apparaitre derriére lui un Clown qui vient
de lui arracher le cceur & coup de griffes
d'acier. Le personnage dont le reflet se reflé-
tait, est immédiatement pris d'un malaise car-
diaque (pas mortel heureusement) !

Soudain, tous les compagnons se voient dans

/-aéne 2

La maison des marionnettes

Le second étage est un décor miniature ou se
déplacent mécaniquement des marionnettes
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les glaces avec un clown dans le dos prét a
faire la méme chose !

S'ils ne font rien, ils sont terrassés les uns
aprés les autres par cette attaque foudroyante
puis amenés au chapiteau ot ils rejoindront le
lot des victimes de Harlot.

Une seule solution pour sortir de ce piege : bri-
ser les glaces.

Il faut tout casser sachant que le verre ne
tombe pas en mille morceaux, mais explose et
blesse quiconque se trouve trop pres. Le
meilleur moyen est d'utiliser une arme a feu si
on en a une.

Le gardien de cette salle disparait avec la chute
des derniers morceaux de verre.

indiennes. Un chemin permet d'y évoluer sans
pouvoir le toucher. Il faut enjamber une petite

barriére symbolique pour accéder aux poupées.
Elles sont toutes coordonnées et parfaitement
manipulées. Il y a un petit temple, une casca-
de ol un brahmane joue de la flate, un faux
tigre prét a bondir sur une proie imaginaire. On
remarque aussi en arriere fond une titanesque

cit¢ identique a celle représentée dans le.

caveau des Lynch (voir Livre 1).

Mais il n'y a pas de porte menant au dernier
étage.

Soit les jouets sont manipulés par des cordes
sortant du plafond et évoluent sur des rails,
soit il s'agit de baguettes de bambou incrus-
tées dans le sol. Le tout s'accompagne d'une
musique crachouillante de variété indienne
(comme sur un vieux gramophone).

Deux jeunes femmes portant du linge sortent
de derritre un rocher et se dirigent vers la cas-
cade en ondulant du ventre et des fesses dans
des cliquetis dignes d'un coucou suisse.

La, le brahmane fait un signe de la main et les
salue amicalement.

Les Compagnons devraient étre sur leur garde,
ils ont raison.

Les deux femmes posent le linge et font mine
de le laver.

Il ne se passe toujours rien.

Doucement la porte permettant de descendre
jusqu'au palais de glace se referme et laisse
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apparaitre un faux décor de jungle.

Le temple s'ouvre et des hommes grimés de
blanc en sortent avec des sabres et attaquent
le brahmane. Les deux jeunes femmes fuient et
repartent la d'ou elles sont arrivées. Les hom-
mes grimés retournent dans le temple, fin du
spectacle.

Une petite trappe dans le plafond s'ouvre en
grincant.

Rien n'en sort.

Rien

Jusqu’'a ce que tout explose. De partout des
gerbes de sang moussant sortent et inondent
la piece | De gerbes, elles passent a 'état de
colonnes rouges et peu & peu la salle se rem-
plit de liquide. Le but est de surprendre le plus
possible les joueurs et de les plonger réelle-
ment dans I'horreur, d'un coup. En moins de
trente secondes il y a un bon métre de profon-
deur et le débit augmente progressivement. La
seule chose a faire semble étre de surnager
jusqu'a la trappe pour sortir de la pitce.
Encore faut-il savoir et pouvoir nager dans un
liquide épais comme du sang !

Ceux qui ne s'en sortiraient pas finiraient noyés
de la fagon la plus horrible. Quelques minutes
plus tard ils se réveilleraient dans l'une des
cages suspendues du grand chapiteau rejoi-
gnant les sacrifiés dans leur triste destin.

!
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La chambre de Harlot.

Comment penser que méme un démon ne
puisse avoir un petit confort intérieur ?

Ici, point d'horreur abominable, de monstre
méphitique mais un splendide salon de cous-
sins de soije. Certes, dans un coin un pantin
humain complétement désarticulé pourrit dou-
cement, mais il fallait bien que Harlot juge de
la qualité de ses nouveaux jouets. La descrip-
tion de la victime (une jeune femme) reste a
votre discrétion.

Derriére le lit parfumé, on peut trouver une
alcove contenant les deux jambes de la
Ballerine mais point de téte.

Au moment ol les enquéteurs s'en rendent
compte la voix de Lysette résonne dans leur
téte et les enjoint de se dépécher. lIs sont dans
la maison du Rire et le temps passe toujours
plus vite quand on s'amuse. Il faut partir rapi-
dement car de nouveaux gaz se répandent
partout a l'extérieur. Les Machoires vont atta-
quer, a moins que ce ne soit le EB.l. Mais
Lysette parait formelle, prisonniers ou tortion-
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naires, les attaquants ne feront pas la différen-
ce, Mieux vaut donc fuir par la petite porte, &
I'arriére. Si on en connait I'existence.

Quant a la téte ? Mais c'est Harlot qui l'a tou-
jours sur lui ! Il ne la lache que pour se battre !
Pour la reprendre il faut que quelqu'un le com-
batte pendant que les autres la lui volent ! Les
derniers acrobates attendent sur le toit de la
maison du Rire pour ramener les jambes au
mat.

Il suffira de lancer la téte au Sauteur de Feu
vers le sommet du chapiteau.

En échange de cette marque de confiance, les
acrobates s'engagent & libérer un prisonnier des
cages ou, au choix, a déposer les survivants ol
ils le désirent dans le parc d'attractions.

S'ils acceptent, tout va bien.

S'ils refusent, ils doivent faire le chemin inverse,
c’est-a-dire plonger dans le sang, forcer la
porte, dévaler les escaliers avec le liquide et finir
embrochés sur le tapis. Tout un programme.

cte V

Ballerine
ou
Opaline ?

Nous avons vu que les compagnons ont plusieurs moyens d'approcher Harlot sous le grand cha-
piteau. La bague fait fuir tous ses sous-fifres, et passer sous les gradins peut étre la meilleure des
solutions. Aussi, des prisonniers aidés précédemment peuvent & leur tour donner un coup de main
aux enquéteurs (voire le fantéme de Yoan Morgenrtte).

Préparant la Grande Parade, quasiment tous
les monstres du parc_d'attractions sont réunis
sous le chapiteau. A I'extérieur, les hélico-
ptéres du FB.L sont presque visibles car la
brume se disperse ou est remplacée par des
fumigénes.

Toute personne respirant trop a I'extérieur perd
la moitié de ses réflexes et souffre d'une perte
progressive des sens,

Sous le chapiteau des centaines de monstres
acclament avec plus ou moins d’enthousiasme
le Harlot sacrifiant les derniéres victimes hur-
lantes. Phénomeéne incroyable, les démons
paraissent de plus ‘en plus humains ! L'un
d'entre eux est méme totalement humain puis-
qu'il s'agit d'une grande noire aux cheveux
courts : Myriam !

Habillée de cuir (un look Sado-Maso) et
maniant avec dextérité un grand hachoir, c'est
elle qui assiste le grand Clown.

Apparemment les démons de I'Eclipse adop-
tent une forme normale
en prenant pied dans
notre réalité. lls devien- MYRlAM

nent beaucoup plus diffi- :
ciles a repérer et peuvent Test pe Corgar :

dispenser le mal a loisir ! T‘EST DE PERCE‘PTION ' ,2

N'oubliez pas que si

c'est la premi¢re foisque [PV :6 PS: 6 EP:3
Fachain

Decars : [744]
ARMURE © sFeccnce
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ACte V' - Ballerine ou Opaline

les compagnons assistent au spectacle des
sacrifices, il se peut que leur esprit ne résiste
pas.

Mais quoi qu'il en soit, il y a bien un moment
ou l'un d'entre eux devra se lancer. A l'exté-
rieur, des coups de feux claquent et une explo-
sion indique que l'assaut du parc a commencé.
Harlot exulte de joie : en attaquant, les agents
du FBI les aident a ouvrir les portes !

lIs ne leur restent donc qu'a réveiller I'Opaline !
Myriam descend les derniéres cages en tirant
sur des chaines alors que Harlot, compléte-
ment fou, danse une gigue indienne faisant
plier ses bras selon des angles impossibles.
L'attaque d'un simple humain le surprend
completement et le met dans une rage folle.

Il lache ses couteaux et la téte de la Ballerine,
ce qui laisse une chance aux autres compa-
gnons (ceux des cages par exemple) de s'en
emparer.

Soyons réalistes : seul un assaillant utilisant la
ruse peut tenter d'échapper a une attaque de
Harlot. L'affronter de face ne sert & rien. En
deux mouvements, il démembre son adversai-
re et va s’occuper des autres enquéteurs.

Les monstres sur les gradins sont en délire et
tentent de démembrer tous les intrus. En
méme temps des grenades a gaz percent la
toile pourrie du chapiteau, laissant apparaitre

MARY La voix pe Magry LyncH

les rayons lumineux des projecteurs des tou-
relles d'assaut du EB.IL

Qu'auront le temps de faire les compagnons ?
Lancer la téte vers les acrobates hachés menus
par le feu nourri du FB.l. ? Fuir avec Mary
inconsciente ? Rien ? Mourir ? Une jolie fin un
peu frustrante, non ?

Quoi qu'il en soit, ces derniéres minutes de
totale confusion doivent étre apocalyptiques,
hurlantes, démentielles. Au centre d'un mael-
strom de feu, de violence et d'hallucinations,
toutes les actions qu'ils pourraient tenter doi-
vent partir dans le délire. Jusqu'au mat du cha-
piteau, qui s'effondre sur les hordes démo-
niaques !

Les ultimes perceptions que pourraient avoir
les survivants sont les barrissements mons-
trueux des éléphants bloqués avec eux, écra-
sant tout, le cri de rage du Harlot toujours & la
recherche de ceux quil'ont spolié de sa Grande
Parade | Et peut-étre la voix hystérique d'une
Ballerine hurlant avant de se faire hacher par
une rafale de gros calibre : « Je suis en vie ! Je
suis en vie | Vengeance | »

Puis c'est le noir.
Plus rien.
La mort encore ?

Conclusion(s)

Bip. Bip. Bip. Bip.

Fait I'encéphalogramme de I'hopital de cam-
pagne de l'armée. Une voix résonne.

« Vous les connaissez ?

— Non, jamais vus.

— Vous étes certains qu'ils ne faisaient pas par-
tie des touristes ?

— Non, mais...

(Une autre voix)

— Général | Général ! On en a encore trouvé
d'autres | Mon Dieu général qu'est-ce qui s'est
passé ici ?

— Rien garcon ! Vérifiez les noms et les photos
de la liste si on peut les reconnaitre et reprenez
les recherches.

— Bien mon général.

— Reprenons. Quelqu'un sait qui sont ces
gens ? Ce ne sont pas des touristes, mais ils
portent des vétements et des colliers d'otages.
— Mon Général ?

— Oui agent spécial Sokol Chen ?

— Moi je les ai rencontrés dans le Maine, au
Parc des Lynch !

— Quoi ?

— Je suis affirmatif mon Général.

— Laissez-moi réfléchir (...) lls ne font pas par-
tie de la secte ?

— Je ne le pense pas. lls ont &té victimes de
l'attaque du Parc comme nos agents.

— Mais il devrait y avoir cette Mary Lynch avec
eux, non ?

— Elle n'a peut-étre pas survécu mon Général.
— On aurait retrouvé son corps, non ?

— Pas forcément au regard de ce que nous
découvrons & chaque nouvelle minute.

— Oui. Oui... Que faire d'eux ?

— (Une voix plus grave et posée) Ils nous
entendent docteur ?

— Non, je ne le pense pas monsieur le Sénateur.
— Alors, Général, je vous suggére ceci... »

Bip Bip Bip Bip Bip Bip fait 'encéphalogramme
de I'hopital militaire.

« Bonjour »

Fait le gentil docteur aux patients.

Mon nom est docteur ... heu... Smith, et je suis
la pour m'occuper de vous.

Vous avez diverses fractures et commotions
suite a l'accident de voiture que vous avez eu
au sortir de Bangor dans le Maine. Heureuse-
ment que l'armée s'occupait de la régulation
du trafic, sinon vous seriez mort de froid dans
le fleuve au fond du ravin.

Ah, oui, je dois vous apprendre la mort dans
l'accident de (liste des compagnons décédés
en plus du nom de Mary Lynch). Comme votre
fourgonnette est tombée dans un ravin, les
corps de certains dont celui de Miss Lynch ont
été emportés & cause de la tempéte. Il a été
impossible de les retrouver. Ce n'est pas pour
vous faire plus de peine, mais I'endroit ol j'ai
compris que vous vous rendiez, la résidence de
feu Miss Lynch, a été ravagée par les flammes
le soir méme de votre arrivée & Bangor. Com-
me le destin est cruel parfois, en fait vous vous
rendiez la-bas pour rien.

Par ailleurs ce n'est pas votre seul malheur,
suite & un mauvais dosage de calmants et
somniféres du précédent médecin qui s'oc-
cupait de vous, le docteur... heu... Smith,
vous avez dia, pendant votre repos subir des
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Acte VI Conclusion(s)

cauchemars atroces. En fait méme, vous avez
di réver de tout ce que vous avez entendu et
senti autour de vous ces derniéres semaines :
Les conversations des infirmiers par exemple,
les informations ou méme des divertissements
télévisés (la messe, le cirque, des films divers)
puisque nous laissons les postes allumés pour
les gens dans le coma comme vous. Ca moti-
ve l'exercice cérébral. Vous avez du en réver,
de toutes ces choses, non ? Méme si cela vous
a paru réel (ton d'ordre) tout cela n'a jamais eu
lieu ! Compris ? N'en parlez jamais a personne,
on vous prendrait pour des fous. Jamais !

Clic.

CNN International Head Line News.

Le dernier bilan de l'assaut du camp retranché
de la secte de I'Eclipse en Louisiane fait état
d'une centaine de morts, les forcenés ayant
préféré se suicider avec leurs otages en faisant
exploser toutes les installations du parc d'at-
tractions abandonné o ils avaient trouvé refu-
ge. Le FBL.L et I'armée n'ont pas pu sauver les
touristes faits prisonniers.

MARY La voix pe Mary LyncH

Article du Boston Globe du 02 mars.

Incendie malheureux & Bangor.

Dans la nuit du 1€ Mars, une violente explosion
suivie d'un incendie a ravagé la petite agence
notariale des Parsons & Sons (80 Main Street).

On déplore la mort des deux notaires (pére et fils)
dans ce qui semble n'étre qu'un stupide accident
de radiateur & gaz. Les pompiers ont mis toute la
nuit pour réduire le foyer et éviter ainsi sa propa-
gation.

La police de Boston n'a pu procéder a l'identifica-
tion des corps que grace aux chevaliéres et restes
de vétements trouvés sur place. Le commissaire
principal Harrison a lui-méme suivi l'affaire et a
recommandé la prudence aux utilisateurs de
radiateurs a gaz.

Le Président lui-méme a déclaré que rien n'au-
rait pu étre fait, que les forces du gouverne-
ment ne sont pas a blamer et gardent toujours
toute la confiance renouvelée de la Maison-
Blanche ainsi que celle (par vote & main levée)
du Congrés.

On est loin de la vague de démissions qui avait
suivi le drame de Waco.

Nos envoyés sur place (images du parc en feu)
nous ont confirmé qu'il n'y avait rien & voir de
plus que les flammes. Un
cameraman présent lors de
I'explosion a méme été hospi-
talisé d'urgence. Touché par
une barre de fer, il a les deux
tibias brisés. Trop choqué, il
se refuse a toute déclaration
officielle, mais nous a tout de
méme avoué que ses bles-
sures n'étaient le fait que de
son imprudence. Heureuse-
ment que les Agents du FB.L
qui se trouvaient a proximité
I'ont immédiatement évacué.
La fin d'une horrible affaire
dont il ne reste que des
cendres pour témoins.

Mais l'information que tout le
monde attend, on a retrouvé
Minou, le chat de l'actrice...
Clic.

«Il ne s'est rien passé »
Répéte sans cesse la voix du
docteur, « Tout ceci n'était
que le fruit de votre imagina-
tion. » Martele-t-il tous les
jours. Mais les blessures ?
Mais la trace autour du cou ?
Mais la bague (peut-étre)?
Mais Mary ?

Ou est Mary & présent?
Morte ? Vivante mais ailleurs ?
Vivante mais toujours prison-
niére ?

« Et chaque nuit passée dans cette chambre
d'hopital.

Vous savez comment c'est un hopital militaire,
Bishop ?

— Oui, j'ai été blessé de guerre, vous savez.
— Chaque nuit & subir le méme cauchemar
sans pouvoir rien y faire,

— Mary ?

— Oui. Mary est 14, dans un long tunnel som-
bre. Elle se retourne, hurle et court le plus vite
possible vers l'autre bout du tunnel, vers la
lumiére...

Je vois des milliers de mains, de visages tortu-
rés qui plongent sur elle ! Toutes les victimes et
tous les bourreaux dans un méme élan pour la
retenir. Mais Mary court toujours vers la lumié-
re. Elle se rapproche, mais perd du terrain | Je
I'appelle et I'encourage, elle est si proche ! Les
mains sont juste derriére elle. Elle va y arriver |
Elle plonge vers la lumiére en méme temps que
les doigts saisissent son pied ! Je hurle |

Et puis... plus rien.

Je suis assis dans mon lit, pleurant, sans
Jamais connaitre la fin de ce réve.

Voila Bishop comment cela se termine pour
nous. »

Et moi, Bishop, je consigne le plus froidement
possible toute cette souffrance que l'on me
rapporte. J'écoute son histoire que je sais
vraie, et je lui montre que j'y crois. Ca le ras-
sure et il s'en va. Je I'entends partir en sanglo-
tant, seul dans la nuit. Il me laisse moi aussi,
seul avec ses questions. Seul dans cette
sombre et maudite bibliothéque. Je médite sur
le dossier, toutes ces notes, ces rapports, ces
images. Je referme doucement la couverture
cartonnée en regardant une derniére fois la
photo de ce visage d'enfant: Mary. Est-elle
morte ?

Oui ? Non ? Mary ?
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App [L'Elysée Noire

C.L. : Et bien il pourrait alors faire venir chez
nous ces étres, violant ainsi les lois qui régis-
sent nos deux mondes. Ce qui doit rester her-
métiquement séparé ne le serait plus. Appelez
ca invocation, magie noire ou blanche, kabba-
le ou satanisme, cela revient au méme. Les
portes de la prison seraient alors ouvertes.
K.W. : La prison.

A.B. : Oui. Ce que Miss Lehman appelle une
prison porte d’autres noms : Carceri, Purga-
toire, enfer ou paradis. Nous I'avons baptisé
Elysée Noire.

Rires de K.W.
K.W. : Tout un programme.
Silence.

C.L. : Vous avez tort de ne pas nous prendre au
sérieux, inspecteur Williams. L'Elysée Noire est
loin d’étre une plaisanterie, Quand les portes
s’ouvrent c’est le plus souvent le mal qui défer-
le sur notre monde. Vous avez sans doute
consulté notre dossier sur Kath.

K.W. : Oui, effectivement, jeune fille.

C.L.: Et d’oli croyez-vous que venaient ses
étres & I'origine sinon de I'Elysée Noire ?
K.W.: Mais si tout cela était exact, nous
serions tous au courant de I'existence de ce
monde carcéral.

A.B. : Non. [l y a des sécurités naturelles et des
gardiens. Premiérement, toute créature venant
de l'autre coté est frappée par I'Oubli. En
quelques heures, elle devient amnésique et
n’'est plus capable de savoir d’ou elle vient, ni
comment était son monde d’origine. Bien des
transfuges se découvrent des pouvoirs qu'ils
avaient depuis toujours mais qu’ils avaient tout
simplement oublié.

K.W. : C’est une regle absolue ?

C.L.: Non, il y a des moyens de la détourner
mais ils sont trés difficiles & mettre en ceuvre.
Et méme quand c'est le cas, il y a toujours
d’autres facteurs qui rentrent en jeu.

K.W. : Lesquels ?

A.B. : lly a des gardiens. Des sortes de contro-
leurs pour reprendre Iimage des trains. Ces
gardiens ne sont pas touchés par ’Oubli et ont
pour mission de traquer tous les évadés de
I'Elysée Noire, qu'ils soient amnésiques ou
pas. On ne sait pas vraiment a quoi ils res-
semblent mais ils prennent en général des
formes assez violentes.

MARY La voix pe Mary LyncH

C.L. : IIs sont sans pitié non seulement pour les
évadés mais en plus pour tous ceux qui tente-
raient d’ouvrir les portes de ce monde parallé-
le. lIs chassent leur proie jusqu'a la capture et
I'exécution. Il n'y a pas de répit possible.

Silence
K.W. : Vous parlez en connaissance de cause ?
Silence

A.B. : Certains membres de la Loge viennent
de I'Elysée Noire et Miss Lehman en fait partie.
Elle a le pouvoir naturel de se souvenir de son
univers d’origine.

K.W. : C’est extraordinaire. Alors vous pourriez
le décrire et dévoiler son existence au monde
entier.

Silence.

C.L. : Cassandre n’est pas mon véritable nom
vous savez. Mais il me convient assez bien...
Rapport a la Cassandre qui vivait & Troie et que
personne ne voulait croire.

K.W. : Je comprends.

Silence.

A.B. : Vous devez savoir que le passage peut
se faire dans les deux sens et que nous ne
sommes pas touchés par I'Oubli lorsque nous
entrons de l'autre cbdté. Par contre, & notre
retour, impossible de savoir ce que nous avons
vu ou vécu. Seuls les notes de voyages, les
enregistrements permettent d’avoir une petite
idée de ce qu'est vraiment L’Elysée Noire.
K.W. : Et pourquoi ne pas les diffuser ?

A.B. : Ces données sont déja connues de nom-
breux états, du Vatican et méme de la Mafia. Et
pourtant personne n’en parlera.

K.W. : Pourquoi ?

A.B.: Il est des secrets qui doivent le rester.
Imaginez un moment si tous les fous venaient
a découvrir que I'on peut ouvrir des portes a
des créatures monstrueuses comme des vam-
pires, des démons ou des licornes. Que se pas-
serait-il ?

K.W. : Ce serait une grande révélation pour le
monde entier.

A.B. : Savez-vous comment se dit révélation
en grec ?

C.L. : Cela se dit Apocalypse.

endice

La Loge
d’Hermes

Ce qui suﬁ’t est un résumé de l'appendice concernant la Loge d'Hermes, paru dans Tableau de
Chasse n°I : Kath, la proie, le chasseur et le bon prétre. Nous vous conseillons de le consulter

pour plus de détails.

Premiére Epoque
La Création

La Loge d’Hermés fut créée & Paris en 1840 par
Job de la Rosiere,

II était connu dans plusieurs capitales sous un
autre nom, comme étant un grand médium et
un inspirateur direct du grand compilateur des
théses spirites, Allan Kardec.

1l est heureux qu’un tel homme se soit toujours
trouvé du coté des bons et des savants. Docte
qu'il était des choses sataniques, il aurait pu
progresser a rebours et chercher la puissance
dans les forces obscures.

Il préféra créer une organisation secréte dont
les buts seraient la recherche et I'étude du
supranaturel. Ainsi un groupement de doc-
teurs, professeurs et autres savants, enquétant
sur des phénomenes relevant de I'inexplicable
fut fondé.

Les sujets d’étude porteraient sur les légendes,
les fantémes et les vampires. La magie sous
toutes ses formes passionnait de la Rosiére,
mais aussi les croyances, les religions dénatu-
rées, les sectes ou les mouvements magné-
tiques. Il bralait d’envie de tout savoir. Mais
seul, il n'y serait pas arrivé.

Il contacta I'’ensemble de ses relations et la
premiére réunion de la Loge, le 27 février
1840, rassembla plus de trente invités. Sur le

nombre, la moitié participa a sa création, les
autres s'inscrivant au titre de sympathisants,
sans plus.

Les regles de la Loge.

Elles étaient alors trés simples.

La premiére (elle est toujours en vigueur) fut
la non-ingérence des enquéteurs dans une
affaire en cours. A aucun moment un
membre de la Loge ne devait intervenir sauf
pour sauver une vie.

La seconde (toujours en vigueur aussi) était
le secret : secret de la Loge mais aussi secret
dans la Loge. Les dossiers constitués ne
devait pas, sauf accord collectif, sortir de
I'organisation.

La troisitme fut celle de la division de la
Loge en deux branches.

D'un coté, il y avait un mouvement actif
d’enquéte et de recherche. Il fut baptisé « le
rameau de Thot». Composé d’enquéteurs
cosmopolites et plutst jeunes, sa fonction
était clairement investigatrice.

D’autre part il y avait « le Rameau Liber »
dont la tache compilatrice était de former un
corpus d’information complet sur les événe-

TasLeAU DE CHasse

69




App. ]I La Loge d'Hermés

ments liés au supranaturel ou a lirrationnel
dans sa forme la plus phénoménologique.

L’évolution de la Loge jusqu’en 1970.

Avec le temps notre administration s’était scin-
dée en deux machines incompatibles. Les deux
Rameaux s'étaient trop éloignés, et au lieu de
rester complémentaires, ils devinrent concur-
rents.

Le bras et la tete n’étaient plus liés.

En 1932, eut lieu le « Schisme ». Liber et Thot
ne purent se mettre d’accord sur la succession
du dirigeant de la Loge. Une lutte d’influence
déchira alors I'organisation. Aucun compromis
ne fut trouvé et ont décida de la création de la
Loge Liber et de la Loge Thot.

En 1970, la « Cellule X1l » fit un rapport alar-
mant aux dirigeants des deux Loges. Quel-

La Seconde Loge d’Hermes.

En 1980, un ancien Compagnon sur le point
de mourrir décida que la Loge devait étre
reconstitué. Son nom : Joseph de la Rosiere,
descendant direct du fondateur de la Loge.

Ainsi, depuis le 27 février 1981, la Loge
d’'Hermés a repris ses activités discrétes, ses
divers contacts et a remonté des archives.

Les nouvelles regles

La premiére reste la non-intervention.

La seconde, le silence, a été renforcée. Les
grands secrets qui ont été retrouvés ne sont
accessibles & présent qu’'a certains grades._
La troisitme, c’est 'union et l'entraide. Etre
membre de la Loge implique que I'on fasse
corps avec le groupe, I'individualisme n’est pas
toléré.

HERMAE
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—

qu'un ou quelquechose se préparait a attaquer
I'organisation et surtout ses archives. Il y avait
déja eu une infiltration mais on ignorait par qui.
Au lieu de s’unir, les deux Loges s’accusérent
mutuellement. Le Chaos était tel que personne
ne s’était rendu compte que quelque chose
d’organisé éliminait systématiquement les
membres de la Loge. On mettait les absences
sur le compte des défections. Lorsque, trop
tard, le complot devint évident, les archives
furent détruites mais cela n’arréta pas I'élimi-
nation des membres, qui se murérent alors
dans le silence et la paranoia. Les meurtres
cessérent avec la mort des deux grands initiés
eux-memes.

Pendant dix années, la Loge ne fut qu'un
ensemble de bureaux sous-loués, dont les
bénéfices s’accumulaient.

La structure

Un trés grand initié est coopté parmis les
grands initiés. Il reste anonyme pour sa propre
sécurité et dirige I'ensemble de la Loge pour
une durée de cinq ans et ne peut renouveler sa
charge que trois fois.

Ensuite viennent les grands initiés : ils sont six
et se partagent les fonctions administratives
(archivage, gestion, recrutement).

Aprés viennent les compagnons qui organisent
les dossiers, ménent les enquétes ou dirige les
séminaires de recherche.

Enfin viennent les apprentis qui, le plus sou-
vent, ont des roles de surveillance, d’enque-
teurs subalternes et pour le moins sans dan-

ger.
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ées p;g(gg qui suivent sont un condensé appliqué a l'univers occulte contemporain des régles de
aﬁe e lmylacres, de Pierre Rosenthal préseniées dans Casus Belli Hors Série n°10. Pour détailler
celles-ci ou jouer avec les régles avancées, nous vous recommandons vivement de vous procurer

ce jeu auprés de Casus Belli.

CREER SON

Les Caractéristiques

Les Composantes

Ce sont les matériaux qui composent les indi-
vidus, la base méme de ce qu'’ils sont. Un per-
sonnage est composé (symboliquement) du
Corps, des Instincts, du Coeur et de I'Esprit.

O Le Corps sert & résoudre toutes les situations
physiques. Il recouvre diverses capacités phy-
siques comme la force, I'agilit¢, 'endurance.
= Les Instincts regroupent toutes les forces
et les faiblesses cachées et inconscientes de
Pindividu. C'est par eux que s'expriment le
sixieme sens, l'intuition, le coté animal du per-
sonnage, mais aussi le fait de se laisser domi-
ner par ses pulsions.

¥ Le Cceur est le domaine des sentiments
(aimer, se faire aimer, « comprendre », ressen-
tir, i)nfluencer, convaincre par les sentiments,
etc.).

- L'Esprit gouverne la réflexion (calculer, ana-
lyser, raisonner, prévoir, persuader par la rai-
son, etc.) mais aussi 'invention, I'imagination.
Les valeurs des Composantes varient de 3
(faible) a 6 (fort). Répartissez un total de 18
points entre vos quatre Composantes.

PERSONNAGE

Les Moyens

Les Composantes ne sont que des potentialités
qui ne sont pas toujours bien exploitées ou
exprimées. [l ne sert & rien d’avoir de beaux
muscles si on ne les utilise pas, d’avoir un
grand cceur si on n'aime personne. L’expres-
sion d’'une Composante se fait toujours a tra-
vers un Moyen. Ainsi Esprit et Perception ser-
vent & appréhender un probléme intellectuel,
alors que Corps et Action servent 4 donner un
coup de poing ou faire un saut en longueur. Le
tableau qui suit résume ces diverses combinai-
sons. Les Moyens sont au nombre de quatre :
<t La Perception. Elle sert chaque fois que
I'on veut connaitre quelque chose. On I'utilise
aussi dans tous les cas ou il est plus important
de réagir qu’agir.

% L'Action. Ce Moyen sert lorsque l'on doit
avoir une action effective. C’est le plus évident
a comprendre, et aussi I'un des plus utilisés
des Moyens.

& Le Désir. Ce Moyen représente toutes les
sortes de volontés, qu’elles soient conscien-
tes ou inconscientes. On peut ainsi « désirer »
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survivre, inventer des engins ou des poésies
extraordinaires ; bref, arriver & se dépasser.

H La Résistance. C'est un Moyen passif, qui
sert a tester si on résiste & une agression phy-
sique, morale ou sentimentale, ou si on se lais-
se guider par ses instincts.

Les valeurs des Moyens varient de 0 (trés
faible) a 4 (fort). Attribuez un total de 10
points pour I'ensemble de vos Moyens.

dés qu’on utilise ses propres capacités (courir,
résoudre une énigme...).

/' Mécanique. Ce Régne représente tout ce
qui est utilisé comme outil ou instrument, au
sens le plus large du terme. Evidemment, les
voitures, les armes a feu, les presse-purées, les
ordinateurs, sont tous du domaine Mécanique.
Mais cela va plus loin, car on considérera
aussi que les lois de la physique et des mathé-
matiques sont des « outils » pour comprendre

'univers.
Combinaisons —~ Ny Les valeurs des Régnes varient de 0
des Composantes Pt '7;\_ (faible) a 2 (fort). L'attribution des
et des Moyens points a répartir est donnée un peu

] CORPS | INSTINCTS CCEUR ESPRIT plus loin, aprés les Energies.
Voir; sentir; g y <
© . | Devinerune | Connaitre .| Energies de base
4 gf)lf:tt?r“'j{cenlx réaction; | les sentiments; Coax;\g‘r;sl;drm, Chaque individu possede en lui des
denel 6° sens. psychologie. ’ possibilités de dépassement qu'il est
PERCEPTION | " cher; etc capable de révéler dans des circons-
tances extrémes. Lors d’un sursaut
Agir ou réagir I . : de volonté, ou en se concentrant, il
"» Actions d'instinct; cssrf:;f]gr?e;; R:SO r;nf‘r, peut libérer ces capacités pour chan-
physiques. | convaincre par v ssionp résoc::deré ger le cours du destin. Cette capaci-
ACTION la convoitise. P ' . té particuliére s’appelle I'Energie.
Attention, I'utilisation des Energies
Surmonter Imposersa | Avoirla foi; | Seraisonner; engen.dre une dépensg p_hysique ou
lafaim, le | personnalité; | créer paix, se détacher psychique. Il y a trois Energies de
5 sommeil; | exorciser, réa- | confiance et |[des sensations; base :
DESIR |  survivre. | lisersesréves.| miracles. inventer. © La Puissance permet d’augmen-
ter les chances de réussite et les
Résisterala |Laisserla«béte»| Résisterila résultats d’une action. Cette Energie
. faim, la soif, |(violence, plaisir| séduction, |Rester logique,| ~ Tv'est utilisable que quand une certai-
. aux maladies, | gourmandise) | a l'innocence, | despritlibre. | D€ « force » est appllcabl?.

RESISTANCE | alasphyxie... | aufonddesoi. [ Ia misére. % La Rapidité permet d’augmenter
les chances de réussite et les résul-

Réegnes

Enfin, on n’agit pas dans I'absolu. Chaque per-
sonne a des affinités particuliéres vis-a-vis du
milieu extérieur. Dans le jeu, ces affinités sont
appelées les Régnes, et sont au nombre de
cing : Minéral, Végétal, Animal, Humain,
Mécanique.

{» Minéral. Ce Régne représente toute la natu-
re non vivante. C’est-a-dire les rochers, les
pierres, mais aussi I'eau (océans, lacs, riviéres)
ou l'air (le vent, le ciel).

% Végétal. Ce Régne représente tout ce qui
est vivant et (a priori) sans conscience. On
I'utilise avec les plantes, les arbres, les lichens.
%’ Amimal. Ce Reégne sert a chaque fois que
I'on a des interactions avec des créatures vi-
vantes qui ont un comportement instinctif (que
I'on nomme animal) plutot qu’intellectuel
(comme les humains).

% Humain. Ce Régne est un des plus impor-
tants car il est utilisé de deux fagons bien dif-
férentes. Dans un premier temps, comme tous
les autres Reégnes, on I'utilise dans les interac-
tions avec d'autres humains (séduction, psy-
chologie...). Dans un deuxiéme temps, il sert
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tats d’'une action. Evidemment,
cette Energie n’est utilisable que dans des cir-
constances ou la rapidité joue un role.
@ La Précisiom permet aussi d’augmenter les
chances de réussite et les résultats d'une
action. Evidemment, cette Energie n’est utili-
sable que dans des circonstances ou la préci-
sion joue un role, comme viser une cible,
savoir trouver le mot juste.

A Tlinstar des Régnes, les Energies ont une
valeur de 0 (moyenne) & 2 (forte).

En tout, pour I'ensemble des Regnes et
Energies, vous disposez d'un total de 8 pts.

L’état du personnage

Trois compteurs distincts indiquent quel est
I'état actuel de votre personnage : les points de
vie, les points de souffle, et les points d'équi-
libre psychique.

Points de vie
Les points de vie (PV) indiquent la quantité de

dégats physiques que peut subir le personna-
ge, avant d’étre blessé ou de mourir. Le total
maximum de ses points de vie dépend de sa
morphologie. Pour la connaitre, additionnez
ses scores en Corps et Résistance:

* De 1 a 5, sa morphologie est faible. Il a 4
points de vie.

¢ De 6 a 8, sa morphologie est moyenne. Il a
5 points de vie.

® De 9 & 14, sa morphologie est forte. Il a 6
points de vie.

Si & un moment votre personnage tombe a 0
point de vie, il est mort. S'il est blessé, et que
sa blessure a été soignée, il récupérera 1 point
de vie par jour. Des soins dans un hépital ultra-
moderne peuvent accélérer cette récupération.

Points de souffle

Tous les personnages ont 4 points de souffle
(PS). Ces points peuvent étre perdus quand ils
recoivent des coups d'objets contondants
(matraque, coup de poing...) ou quand ils font
des efforts. Si le personnage tombe & 0 point
de souffle, il perd conscience. Les points de
souffle se récupérent naturellement au rythme
de 1 point par heure de repos.

Points d’équilibre psychique

Tous les personnages ont 4 points d’équilibre
psychique (EP). Ces points peuvent étre per-
dus quand ils subissent des chocs psycholo-
giques (terreur, perte d'un étre aimé...) ou s'ils
se concentrent pour augmenter leurs chances
de réussite. Si le personnage arrive & 0 point
d’équilibre psychique, il devient fou ou tombe
en état de choc. Les points d'équilibre psy-
chique se récupérent naturellement au rythme
de 1 point par semaine de calme.

Création du Personnage Sim %lﬂ creS

La vie du personnage

Le passé

Ici, vous étes tout a fait libre de créer le passé
que vous voulez a votre personnage, pourvu
que le personnage soit membre de la Loge

. d’'Hermés (voir appencice précédent) et vive

sur la cote est des Ftats-Unis.

Talents et métiers

Votre personnage a le droit & un métier, deux
talents et deux hobbies.

e (Un métier est un ensemble de compétences
(environ 5 & 7 désignées par le MJ) qui per-
mettent a votre personnage de se sortir de
toutes les situations normales ol ce métier
peut servir. 1l donne également des bonus &
vos chances de réussite.

¢ Un talent est une compétence qui permet a
votre personnage de se sortir de toutes les
situations normales ol ce talent peut servir. Il
n'est pas nécessaire de posséder un talent en
rapport avec votre métier puisque celui-ci les
contient déja. Ainsi, un talent de premiers
soins est inutile pour un médecin.

¢ Un hobby est un domaine ol votre person-
nage posséde quelques connaissances et
quelques compétences, en général au niveau
amateur. Un hobby offre moins de pratique et
de connaissance qu'un talent. Il est 1& pour
donner un peu plus de «relief » & votre per-
sonnage. Vous pouvez échanger vos deux hob-
bies contre un talent supplémentaire. Ou au
contraire transformer un de vos deux talents en
deux hobbies supplémentaires.

Possessions

Aucune régle en la matiére, c’'est & vous et sur-
tout au meneur de jeu de décider quels sont les
possessions, les revenus et le mode de vie de
votre personnage.

Agriculture Arme normale
Alchimie Arts martiaux
Architecture Camouflage
Botanique Charpenterie
Electronique Connaissance des arts
Falsification de documents Coutumes étrangeres
Heraldique Equitation
Informatique Instrument de musique
Joaillerie Langue étrangére

Langue étrangére rare Magonnerie
Lire sur les lévres Meédecine
Navigation Jonglage
Pilotage d‘avion Mécanique
Occultisme Piégeage
Serrurerie Psychologie
Zoologie Vol a la tire

Arme légeére Athlétisme
Bricolage Bagarre
Cartographie Chant
Comédie Cuisine
Commerce Dessin
Danse Dialogue
Déguisement Discrétion
Dressage Langue maternelle
Escalade Observation
Géographie
Histoire
Mat]f\}érgti_tiques Les valeurs don-
atation 5
toiaion | (1465 par chae
Photographie e ped
Pistage servir & estimer
Dhcsio la difficulté de
Premiers soins base des actions.
Recherche en bibliothéque
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Principe de base

Toute tentative impossible & rater réussit tou-
jours, toute tentative impossible & réaliser
échoue toujours. Les succes et les échecs des
autres tentatives se résolvent d’aprés la régle
principale.

Regle principale

Si vous voulez connaitre le résultat d’'une ten-
tative quelconque : définissez la Composante
qui intervient, & travers quel Moyen elle s’ex-
prime, dans quel Régne. Estimez la difficulté
de la tentative selon la table de difficulté ci-
dessous.

raison des difficultés était « impensable » &
réussir (valeur finale du test de 2 ou moins),
I'action réussit quand méme, de justesse, avec
une marge de réussite de 0.

® Quand lors d'un test, le joueur fait un double
6, cela signifie que son personnage rate de
fagon particulierement spectaculaire I'action
tentée. On appelle ce résultat un échec cri-
tique. Si l'action, en raison des capacités du
personnage était « immanquablement » facile
(valeur finale du test de 13 ou plus), I'action
échoue quand meéme, de justesse, avec une
marge d’échec de 0.

Utilisation des Energies de base

Un personnage peut, dans
% - Z des circonstances excep-
Difficulté Interprétation tionnelles, se surpasser
Tres difficile -4 Excellent -6 et au-dela pour effectuer une action
Difficile 2 Teds B Aot & normalement impossible
Le € n € ou presque. En termes de
Malaisé -1 Bon 2et-3 jeu, il utilisera tout ou par-
Normal 0 Normal - tie de son Energie intérieu-
B re.
Alse_ +1 P resqu? Oet+1 Lorsque le joueur veut utili-
Facile 32 Mauvais +2 et +3 ser son Energie, il indique
Trés facile  +4 Trés mauvais  +4 et au-dela son intention au meneur de
jeu, avant de lancer les

N’oubliez pas qu'un talent ou un métier peu-
vent aider & une tentative, estimez donc cette
difficulté en en tenant compte. Lancez deux
dés a 6 faces. Sila somme du résultat est stric-
tement inférieure 4 la somme Composante +
Moyen + Régne + difficulté, la tentative a réus-
si. Si la somme du résultat est supérieure ou
égale, la tentative a échoué.

Difficultés multiples

De nombreux facteurs peuvent influencer une
action et chacun peut amener sa propre diffi-
culté. Pour le calcul de la valeur du test, il faut
additionner les difficultés.

Interprétation du résultat

Le meneur de jeu soucieux de nuancer ses
résultats, peut interpréter le jet de dés, par rap-
port a la valeur qu'il fallait obtenir. La table
d'interprétation ci-dessus montre la différence
entre le jet attendu et celui obtenu, et donne la
qualité du résultat correspondant. On appelle
cette différence marge de réussite (MR) et on
I'exprime positivement. Quand le test échoue,
on parle de marge d’échec (ME).

Résultats « critiques »

e Quand lors d'un test, le joueur fait un double
1, cela signifie que son personnage réussit par-
ticulitrement bien I'action tentée. On appelle
ce résultat un succés critique. Si I'action, en
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dés. Le meneur de jeu, sui-
vant I'action envisagée, estime quel est le type
d’Energie de base mis en action (Puissance,
Rapidité ou Précision). Le joueur peut alors
rajouter a la valeur de son test tout ou partie de
cette Energie. En contrepartie, il se retire des
points de souffle (PS) ou des points d’énergie
psychique (EP) (& son gré dans la plupart des
cas) de sa feuille de personnage, en nombre
égal aux points d'Energie rajoutés.

Si le meneur de jeu l'autorise, il est possible
d’utiliser plusieurs Energies en méme temps, et
donc de rajouter plus de points encore, en
contrepartie d'une plus grande dépense de PS
ou d'EP.

Différence entre Souffle

et Equilibre psychique

Il se trouve également que EP et PS ne donnent
pas les mémes effets quand on les dépense :
° Si on dépense un ou plusieurs PS pour utili-
ser une Energie, 'augmentation de la valeur du
test n'est valable que pour un seul jet de dés.
* Si on dépense un ou plusieurs EP pour utili-
ser une Energie, 'augmentation de la valeur du
test est valable tant que I'action reste rigoureu-
sement la méme, sans rupture de concentra-
tion ou de circonstances extérieures.

e Toute action qui dure plus d'une heure et
pour laquelle on dépense de I'Energie fait obli-
gatoirement dépenser des EP et pas des PS.

Privileges des métiers et des talents
e Un hobby permet de réussir automatique-
ment une action qualifiée de Facile (difficulté
de +2), sans faire de test. Il donne également
un bonus de 1 au test dans les autres cas.
¢ (n talent permet de réussir automatiquement

une action qualifiée d’Aisée (difficulté de +1),.

sans faire de test. Il donne également un bonus
de 1 au test dans les autres cas. En cas de
réussite critique (double 1), on ajoute le résul-
tat d’'un dé supplémentaire & la marge de réus-
site (MR).

e Un métier permet de réussir automatique-
ment une action qualifiée de Normale (difficul-
té de 0), sans faire de test. Il donne également
un bonus de 1 au test dans les autres cas. En
cas de réussite critique (double 1), on ajoute le
résultat de deux dés supplémentaires a la
marge de réussite (MR).

Duels

Il est des cas ol I'on n’affronte pas une situa-
tion figée, mais un adversaire. Ce dernier fait la
meéme action que vous, ou essaye au contrai-
re de la parer. Dans ce cas, la régle a appliquer
est légerement différente. Chacun des person-
nages essaye de réaliser son action, calcule le
score a ne pas dépasser, lance les dés et note
de combien il a réussi (ou échoué). On inter-
préte alors la joute comme suit :

e Un personnage qui a raté son jet de dés voit
son action échouer, méme si son adversaire a
échoué lui aussi.

® Lorsque les deux protagonistes ont réussi
leur jet, c’est celui qui a fait la plus grande
marge de réussite qui remporte le duel.

e Si les adversaires réussissent tous les deux
avec la méme marge de réussite, alors leurs
succés se sont annulés et rien ne s’est passé.

Conflit interne, volonté

Il arrive qu'un personnage ne fasse pas direc-
tement une action, mais qu'il réagisse a une
agression (comme dans le cas précédent de
duel), a des circonstances extérieures, ou tout
simplement qu'il soit partagé entre deux senti-
ments, deux envies contradictoires. Auquel
cas, on applique une nouvelle régle de duel,
légérement inspirée de la précédente, mais qui
se jouera en deux phases distinctes.

e Dans un premier temps, le personnage subit
une « attaque », que ce soit de séduction
(Ceeur), de faim (Corps), d’hypnotisme ou de
baratin (Esprit). Il fait un test Composante +
Résistance + Humain + difficulté. La difficulté
dépend des circonstances (chaleur, nombre de
jours sans manger) ou tout simplement de la
marge de réussite de l'autre (séduction,
conviction). Si le test est réussi, le personnage
a résisté passivement a 'attaque. En fait, c’est
presque comme si elle n’avait pas eu lieu.

e Si, dans un deuxiéme temps, le personnage
n'a pas pu résister, et qu'il est conscient de

Les Mécanismes de Jen Sim%lﬂcr@s

subir une « attaque », il peut tenter, dans un
sursaut d’énergie, de reprendre le dessus. Il fait
alors un test Composante + Désir + Humain +
difficulté. La Composante utilisée est en géné-
ral la méme que celle avec laquelle on est atta-
qué. Mais il est possible de résister avec une
autre Composante. En général, le fait de chan-
ger de Composante ajoute un malus a la diffi-
culté (-1 ou -2, au choix du meneur de jeu).
Quant a la base de la difficulté, elle est égale &
la marge d’échec du premier test. Il est pos-
sible d’utiliser la Puissance pour ces tests,
exceptionnellement la Précision ou la Rapidité.

Le combat

Combat au contact

Le combat au contact est un cas particulier de
duel. Pour réussir & porter un coup avec une
arme de contact, chaque personnage utilise
Corps + Action + Mécanique (ou Humain s'il se
bat avec ses pieds ou ses poings) + talent de
combat (voir plus loin). A chaque phase de la
joute, celui qui gagne le duel inflige des dégats
a son adversaire. Ceux-ci dépendent de I'arme
employée et de la marge de réussite (voir plus
loin). On découpe le combat en passes
d’armes, durant lesquelles chaque personnage
essaye de porter un coup, de se déplacer ou de
faire toute autre action. C’est le meneur de jeu
qui décide des actions possibles durant une
passe d’armes, ainsi que de leur durée. En
général, une passe d'armes dure quelques
secondes a peine.

Combat a distance

Pour réussir & porter un coup avec une arme a
distance (arc, fronde, pistolet, etc.), on fait un
test Corps + Perception + Mécanique + talent de
combat, et dont la difficulté dépend de la dis-
tance (Loin : Difficile, Trés loin : Trés difficile).
La distance dépend elle-méme du type d’arme
utilisé. Dix meétres c’est déja trés loin pour une
dague de lancer, alors que ce sera trés prés
pour une carabine.

Talents de combat

Le fait d’'avoir un métier tel que militaire ou
guerrier ne permet pas de savoir manier toutes
les armes. Un personnage qui a ce genre de
métier doit décider d’une spécialisation. En fait
il s’agit de désigner une catégorie générique
d’armes qu’il connait mieux que les autres.
Cela peut étre les armes de poing (pistolets et
revolvers), les épées, les arcs et arbalétes, les
fusils (simples ou mitrailleurs)... Le personnage
sait alors utiliser ce genre d’arme avec une dif-
ficulté de +1. Pour toutes les autres armes, il
aura une difficulté de 0, comme si c’était un
hobby.

Un talent dans une catégorie d’armes donne
une difficulté de +1 quand on l'utilise. Un guer-
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rier peut trés bien avoir son métier

MR ~Catégorie|
spécialis¢ dans les épées et i A BICIDE FIGHI J K
prendre en plus le talent d’archer, 3 0l ei3 i1 1111801 ] 14141
ce qui lui donne des facilités dans 456 ol o111 1122121213113
les deux catégories d’armes. Par 789 0 a2 s a4 s
contre, un personnage qui n’est
pas combattant et qui a juste un 10 11 1 1 1 2131313144155
talent de combat, ne connait pas 121314 1 1 21313|414|5|5]161]6
du tout les autres types de com- 15161718} 1 | 1 | 3|1 4| 4| 45| 6| 6|88
bat. Si c’est une arme simple a 19202122y 2 | 2| 4] 5] 6| 6] 7[8|8{10]10
manier (comme le couteau, la 2324252 3| 41516818} 91 9110[12]12
+6

massue), la difficulté est de -2. Si
c’est une arme complexe (pistolet,
épée, arc), la difficulté est de -4. Si
on se bagarre simplement avec ses poings, la
difficulté est de 0.

Un hobby dans une catégorie d’armes permet
juste d’avoir une difficulté de O dans cette caté-
gorie.

Combat contre plusieurs adversaires

A chaque passe d’armes, chaque combattant
ne peut tenter de toucher qu’un adversaire. Par
contre, chacun peut essayer de se défendre
contre plusieurs adversaires a la fois, en
contrepartie d’une difficulté supplémentaire a
son test. Contre deux adversaires : rajouter une
difficulté supplémentaire de -1. Contre trois
adversaires : rajouter une difficulté¢ supplémen-
taire de -2. On ne peut pas se défendre contre
plus de trois adversaires (les adversaires au-
dela de 3 doivent tout de méme réussir leur
test pour toucher). De plus chacun des adver-
saires a un bonus de +1 a son test de combat.
Autant dire que les chances de survivre a un
combat contre plusieurs adversaires sont trés
faibles.

Si on choisit de ne combattre qu’un seul adver-
saire, il n’y a pas de difficulté supplémentaire
contre celui-ci (et lui n’a pas non plus d’avan-
tage particulier) mais les autres protagonistes
n'ont qu’a réussir un test simple (sans duel)
pour toucher le personnage (et eux ont tou-
jours le bonus de +1).

pardenplus +1 +]

+2 +2 +2 +2 +3 +3 +4 +4

Les armes et les dégits

En fonction de la réussite d’un personnage lors
d'une passe d’armes, et de I'arme qu’il utilise,
les dégats qu’il cause sont variables. Voici
comment procéder. Quand un personnage en
touche un autre (aprés un test de combat), on
additionne sa marge de réussite avec un nou-
veau jet de deux dés a 6 faces.

Le tableau ci-dessus indique les dégats, en
croisant le résultat obtenu et la catégorie de
I'arme. Cette catégorie est identifiée par une
lettre en majuscule (a a k) entre crochets, don-
nant la puissance de I'arme puis le type de
dégats (PV pour points de vie, PS pour points
de souffle). Une arme peut appartenir & plu-
sieurs catégories & la fois (elle blesse et assom-
me par exemple). Auquel cas on ne lance
qu’une fois les dés pour les différents types de
dégats. Le tableau ci-dessous indique les
dégats que peuvent faire diverses armes (pour
un univers occulte contemporain).

I n'y a que deux types de Régnes utilisables
pour les humains qui combattent : soit c’est
avec leurs poings et leurs pieds (auquel cas le
Régne est Humain), soit c’est avec une arme
(le Régne est Mécanique)

Viser
Si I'on vise une zone large (ensemble torse,
bras ou jambes), on a un malus de 2 au test de

combat. Mais en cas de
Armes au contact PV | PS | Armes a distance | PV | PS 22‘;53122’ dzgazgosuit‘la’ oi ;leg
Canif [A] Arbaléte moderne [E] | [B] une zone restreinte ou vita-
Couteau de cuisine | [c] Arc de chasse o] | [A] le, on a un malus _de 4 au
Couteau de chasse | [p] Fusil de chasse {H] | [g] | testde combat. Mais en cas
Fleuret ] Fusil d'assaut [] | [f] | 9e reussite, on rajoute 8
Hache [ | 5] | Fusil mitrailleur ] | g | Pecdés des dégdts,
Rasoir Ic] Pl:StOlet mitr_ailleur M | [p] Doser ses dégats
Epée, Katana [F] | [A] | Fistolet ancien o] | [c] | A Topposé de la régle pré-
Chaines [8] | [g] | Pistolet petit calibre | [F] | [c] | cédente, on peut essayer de
Fouet [A=3] | [g] | Pistolet gros calibre | [G] | [p] | doser les dégats causés.
Matraque [a2] | [F] Révolver petit calibre| [F] | [c] C’est intéressant quand par
Poings (amateur) [A3] | [B] | Révolver gros calibre| [i] | [g] exemple on ne veut infliger
Boxe, arts martiaux | [g] | [o] | Pavé {8] | [c] | Qque des dégats de souffle et
Poing américain [a] | [¢] | Grenade (impact) [F] | [F] | Pasceuxde vie, dans le but
Trongonneuse [ | [g] | Grenade (souffle) [A]'| [e] id SSSORITEr ISlgy o B

e tuer. Pour cela, on s’im-
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pose une difficulté supplémentaire de -1 au test
de combat. Si on passe son attaque, on peut
faire tout ou partie des dégats que l'on tire, au
choix du joueur.

Armure
Dans un univers occulte contemporain, seuls

sont assimilables & des armures les gilets pare-’

balles. La protection de cette armure est notée
2/1/3. Ol 2 est la difficulté que I'on impose a
I'adversaire, 1 la géne due l'armure, 3 les
dégats qui sont absorbés. Le premier chiffre est
la résistance de I'armure (comment elle dévie
les tirs), puis sa géne, puis son absorption.

La sante

Les poisons et maladies

Pour savoir si un personnage est victime d’un
poison ou d’une maladie, il doit d’abord faire
un test de résistance : Corps + Résistance +
Humain + difficulté. Ou la valeur de la difficul-
té est la virulence de la maladie ou du poison.
Si le personnage ne réussit pas ce test, il subit
I'attaque. Voici des suggestions : perte tempo-
raire de 1 PS ou 1PV (pour une maladie), perte
de 1 ou 2 PS ou PV (pour un poison). Il est
aussi possible de ne pas faire perdre de PS ou
de PV, mais de décider que tous les tests du
personnage subiront une difficulté supplémen-
taire (-1 ou -2) jusqu’a ce que la maladie soit
guérie, ou le poison éliminé.

Les soins

On divise les soins en deux catégories : panser
les blessures ; guérir les maladies et les empoi-
sonnements.

e On panse les blessures immédiatement aprés
un combat. Si plus d’'une heure s’est écoulée,
on ne peut plus les soigner de cette maniére.
Le personnage qui tente de panser des bles-
sures fait le test Corps + Action + Humain + dif-
ficulté. La base de la difficulté est de -2 s'il n’a
aucun talent, de 0 s'il a un talent de premiers
soins (ou secourisme), +1 s'il a le talent de

Personnages Non Jouneur Sim%ldm’es

médecine. A cette difficulté on retire le nombre
de points de vie perdus. La seule Energie utili-
sable est la Précision. Si le test est réussi, le
blessé récupére aussitot 1 PV. On ne peut pas
soigner plusieurs fois de suite la méme person-
ne, sauf si elle est & nouveau blessée. Si on a
échoué au test de soins, on ne peut le recom-
mencer. On ne peut pas panser ses propres
blessures.

e Pour guérir les maladies et les empoisonne-
ments, c’est une question de diagnostic. Il faut
donc réussir un test Esprit + Perception +
Humain + difficulté. La difficulté est de O si le
personnage posséde un talent de médecine,
sinon elle est de -4. Une fois le diagnostic éta-
bli, il faut administrer le reméde ou le contre-
poison, et donc qu’il soit disponible.

° On peut également essayer de guérir les
désordres psychiques, c’est-a-dire les pertes de
points d’équilibre psychique. Pour cela, le
meédecin doit réussir un test Esprit + Perception
+ Humain + difficulté, pour cerner le probléme
du patient. La difficulté de base est le nombre
de EP perdus par le « malade ». Plusieurs types
de talents peuvent servir : médecine, psycholo-
gie, etc. La «séance» doit durer autant
d’heures que de EP perdus. A la fin de celle-ci,
le patient fait un test Esprit + Désir + Humain +
difficulté. La difficulté est égale au nombre
d’EP perdus par le patient. Elle peut étre dimi-
nuée si le « docteur » fait une trés bonne réus-
site a son test. En cas de réussite, le patient
récupére 1 EP aprés une journée de repos. Et
regagnera normalement 1 EP au bout de 7
jours. On peut faire une séance de ce type
toutes les semaines.

Dégits automatiques

Il peut arriver que I'on subisse des dégéts sans
qu’'une marge de réussite (ou d'échec) inter-
vienne pour autant. C'est le cas quand un per-
sonnage déclenche un piége, tombe dans une
fosse, etc. Auquel cas les dégats sont notés de
la fagon suivante : [x+y] PV (ou PS), x étant la
catégorie des dégats, y étant le nombre a
rajouter au lancer de deux dés a six faces.

LES PERSONNAGES NON JOUEUR (PNJ)

On désigne par ce terme tout ce qui n’est pas
un personnage. Un PNJ est décrit plus suc-
cinctement qu’un personnage :

Test de combat : c’'est une valeur, variant
entre 3 et 15, qui indique le score a réaliser
pour toucher I'adversaire dans le type de com-
bat que pratique la créature.

Test de perception : c’est une valeur, variant
entre 3 et 15, qui indique le score a réaliser
pour que la créature remarque une présence,
suive une piste, comprenne quelque chose.

PV, PS et EP: lls sont gérés de la méme
fagcon que ceux des personnages.

Puissance, Rapidité, Précision : les créa-
tures utilisent les Energies de la méme manié-
re que les personnages.

Type de dégats : les dégats qu'inflige la créa-
ture quand elle réussit a toucher son adversaire.
Armure : 'armure des créatures est divisée en
trois scores, x/y/z: la difficulté pour I'adversai-
re & la toucher (x), la géne occasionnée (y),
I'absorption des dégats (z).
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Composantes Moyens Regnes Composantes Moyens Regnes
© Corps | €| | <t Perceprion | 5| | ) MneraL 7 O Cores | 3| | <1 Percerion | €| [ & Merar | 2
= Instners | S| | Action 2| |?® VeeeraL | 7 ! = Insmnets | €| | % Acrion 7|| % Vecena. |0
W Corur | 6| |® Desw Z| | % AnmaL 17 f W Comr | 5| | Desw 2| | % AnraL 7
i Esprr | 5| | B Resistance | 7| [ % Hovaw 2 t i Eserr | 6] | M Ressiance | 3| | & Human 7
vie ev [0 7 Mecanaue | 7 J vie e (][0 7 Mecanaue | 2
Souffle es) [ ][] Energies de Base Souffle ps) [ ][] Energies de Base
Equilibre Psychique &p) [ ][ ][] @ Pussance | 0 % Equilibre Psychique (p) [ ][] & Pussance |0
% Rarome | 7 i % Rarone | 7
Armes : ! Armes —
Accune @ Precison | 2 | Aecune © Precision | 2
f
Métiers : Talents : Hobbies : b Metiers : Talents : Hobbies :
Sz aw  (Csts 5 Pt o 'awdon ! e Prewcens coine Latin
ancleslogie Poychologic Rucsse i e Heraldly
Histoire personnelle : l Histoire personnelle :
C'est a la suite d'une découverte surprenante sur un chantier ¢ H_omme empreint de réserve et de flegme, Edward est, en sus
de fouilles que Thelma a été contactée par la Loge. L'affaire A d'un ami personnel de Bishop, un des cerveaux les plus
ne devant en aucun cas étre ébruitée, Bishop a été contraint i brillants c;le Ig Loge. Se§ capacités de déduction et sa grande
de convaincre cette étudiante brillante, mais quelque peu 4 Vglel_lr sc1eptlﬁque. ont été Ies_gléments majeurs qui ont pous-
marginale, de rejoindre les principes de la Loge et de conti- J sé Bishop & en flal_rfe sa premiere recrue. Eere
nuer son étude sous le couvert de celle-ci. [ Professeur apprécié pour ses quahtéls d'e pe.dagogue, il dirige
Depuis, ses talents en achéologie, en histoire, ses contacts i un labcratlmre de recherche dans l'université que fréquente
dans le milieu universitaire ainsi que son dynamisme quelque } Thelma. L'association de ces deux caractéres est explosive,
fois exubérant en font un compagnon de premiére valeur. g mais ne manque pas de porter ses fruits.
{

1
1
Pau MacPHersoN f Eno Carenez
Composantes Moyens Régnes g Composantes Moyens Régnes
O Cores | 6| | <t Percertion | 3| | H MneraL | O y O Cores | 5| | <t Perceenion | €| | & Mierar | ©
Z= Instnets | 5| | % AcTion &||® Vecera |0 } Z= INstNeTs | 6 | | ™ AcTioN S| |® VeeeraL |0
% Comwr | 5| | & Desr O||% AL |0 i ¥ Coer | 3| | & Desw 7% Amar | 7
¢ Esprr | 4| | @ Resistance | 3| | Hoan | 2 ] i Eserm | €| | B Resstance | 2| |F Huan | 2
vierw IO |/ Mecanoue | 2 ‘! Vie v [ [C1[] ][ | Mecaneue | 2
Souffle (PS) D D El Energies de Base i Souffle s) D l:‘ ‘:| Energies de Base
Equilibre Psychique ) [ ][ ][] & Pussance | 2 ]' Equilibre Psychique ) [_][ ][] & Pussance | 7
% Ravome | 7 f % RarDme | 7
Armes : J‘ Armes :
Putoter catitre 42 [5/2] © Precision | 7 ; Combat de nue [B/D] @ Precison | 7
Métiers : Talents : Hobbies : 2 Métiers : Talents : Hobbies :
Detective Fistaine Eenitune ? Bepanter Cowbar de nue Escalade
Athtetisme Connacssance arts I Brceat, Wavisat
i
Histoire personnelle : { Histoire personnelle :
L'affaire Paul MacPherson fit grand bruit, il y a dix ans, lors- 1 Immigré Sud-américain, et reporter d'investigation, il est 'au-
qu'il fut exclu de la police de Washington D.C. Il fut accusé £ teur du reportage jamais diffusé intitulé : "Ceux qui savent..."
de falsification de preuves, ayant quelque peu transformé la y! dont le sujet était les activités de la Loge. Maintenant com-
vérité sous la pression de la Loge. Bishop, se sentant rede- 1 pagnon, Enio ne manque pas, a travers ses documentaires,
vable de la déchéance de Paul, n'hésite pas & renvoyer sur ce 1 d'éclairer de la fagon qui convient certains faits inexplicables.
détective perspicace toutes les affaires qui parviennent a la J Homme de terrain et de ressources, Enio a naviqué dans
Loge mais qui n'ont pas de fondement surnaturel. i toutes les eaux troubles, voyagé dans de nombreux coins du
Voila qui met Paul a l'abri du besoin tout en maintenant 1 globe, et "interviewé" toutes sortes de créatures. Son sens
l'acuité et la combativité qui sont ses atouts majeurs. i des réalités apporte tout le discernement nécessaire a la Loge.
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Nowm bu PERSONNAGE :

Act :

O Corps <4 PEercePTION
i AcTioN

& Desr

= InstiNeTS

¥ Cosuwr

B Resistance

N
>« EsprIr

egnes 0ad 5k nergies e
& MingraL % Human @ Puissance
. % VeeeraL 7 Mecangue £ Rapite
% ANMAL © N % Precision Vit
3 \ r—-r-
e Souffle e _ |
Armes Capacités Spéciales e ]
r——r-
Equilibre | | HEEE
| Psychique ) oLo0po0
Armure A
Protection Géne Absorption 1
X -4 -2 0
Agriculture Arme normale Arme légére wuee | Athlétisme
Alchimie Arts martiaux Bricolage Bagarre
Architecture Camouflage Cartographie . | Chant ’
Botanique Charpenterie Comeédie  |.... Cuisine ...
Electronique Connaissance arts Commerce Dessin
Falsification de doc. Coutumes étrang. |...... | Danse wwwee | Dialogue .
Heéraldique Equitation Déguisement | ...... Discrétion
Informatique Instrumt. musique Dressage Langue maternelle
Joaillerie 2 Langue étrangére . | Escalade ... | Observation
Langue étrang. rare | . Magonnerie w | Géographie ...
Lire sur les lévres Meédecine Histoire
Navigation <ene. | Jonglage . | Mathématiques
Pilotage d'avion | ...... Mécanique  |..... Natation
Occultisme Piégeage Orientation o el [
Serrurgrle I Psy(.:holo.gte : Pi'lotographze Inscrire en face de chague
| Zoologie ... Vol & la tire | ...... Pistage compétence son niveau de
; 5 | 2 g Poésie maitrise comme suit :
. ) . | Premiers soins M : Métier, T : Talent, H : Hobby
...... s | | Recherche biblio. s | paeipre e esleRs done T
i A N difficulté de base lorsque ['on
ne maitrise pas la compétence.




