QU EST-CE QU 'UNE
SOIREE ENQUETE @

Une symparthique soirée entre amis, une aventure
teintée de paranormal dont vous étes ['un des
principaux protagonistes. Quelque soit le fin moc de
['histoire, il ne fait aucun doute que I'assassin est parmi
vous. Le personnage que vous incarnerez va éue plon-
gé dans une histoire qui promet d’étre passionnante :
le monstre du Loch-Ness, un soupcon d’espionnage,
un zeste de vengeance er peut-étre méme un curieux
personnage qui vit au fond des mers, dormant, atten-
dant son heure...

Clest 4 vous, ainsi quaux autres joueurs, et avec lai-
de de l'organisateur, qu'il appartient de donner beau-
coup de vie au scénario que nous avons écrit et que,
nous I'espérons, vous apprécierez.

UN PERSONNAGE A INCARNER

otre personnage est évoqué en démils dans un

document ci-joint. Nous avons résumé son his-
toire, brossé sa personnalité et précisé tout ce dont
vous aurez besoin pour le rendre credible. Lisez atren-
tivement ce document. Plus vous connaiuez votre per-
sonnage par coeur, mieux vous le ferez vivre et meilleu-
re sera la soirée (si rourt le monde y met du sien). Rien
nest plus décevant qu'un joueur “sentorette” (on le
pose, on Fouvre et il dégage une bonne odeur) qui
n'ouvre pas la bouche de fa soirée mais il y a pire : le
bavard qui noie les autres joueurs sous un flot de
paroles qui n'ent aucun rapport avec la soirée (cela
commence généralement par le menu du précédent

repas pour finir par les résultats de la derniére soirée de
championnar). Dans le méme genre, si vous étes habi-
tués aux Soirées Enquétes, ne monopolisez pas tout le
temps fa parole mais prenez plutér soin d’intégrer les
“muers” & Laventure, ils en seront que plus heureux
et, peut-étre vous feront-il part de renseignements rout
a faic intéressants.

Votre personnage poursuit des buts qui lui sont
propres. Ces buts specifiques vous aideront beaucoup
a le jouer, ne les perdez donc pas de vue mais ne les
laissez pas non plus vous éloignez de I'enquéte princi-
pale. Il vous faudra constamment maintenir un équi-
libre délicat entre ces deux acrivités.

Respectez votre role le plus finement possible, quoi
que vous fassiez au cours de la soirée, quoi que vous
disiez, faites-le en tant que personnage de la soiree. Le
fait qu'un maximum de joueurs jouent avec soin leur
role est un des plus importants facteurs de réussite.

Vous vous apercevrez gue votre personnage entretient
diverses relations avec les autres, elles sont extréme-
ment importantes et apportent de la crédibilité a I'en-
semble. Ne prenez donc pas en grippe, de prime abord,
un personnage que vous étes censé aimer ou sympathi-
ser d’entrée avec votre ennemi juré. Assurez-yous que
vos actions dépendent uniquement de ce que sait vorre
personnage et non pas ce que YOUS savez du joueur
qui lincarne,(genre : bidule ne joue que des roles de
salauds, alors je me méfie de lui d’entrée).

Toures les informations que vous possédez sont
faites pour étre partagées au fur et 2 mesure de la par-
tie. Une aventure ou chacun se tiendrair dans son




coin sans rien dire d’intéressanc serait
rerriblement enniyeuse; Ne vous en faites pas, une
Soirée Enquéte n'est pas une partie de jeu d'argent.
Vous ne perdrez ni ne gagnerez grand chose & éue le
plus perspicace. Le seul but de cette soirée est de
s'amuser tout en amusant les autres, rien de plus. De
| coute facon, en général, plus vous donnerez de rensei-
gnements, plus vous en obtiendrez et la solution
dépendra d’'avantage de votre esprit d’'analyse que des
résultats de vos recherches.

9 &
KEZAK CTHULHU »

Si vous étes roliste vous connaissez déja ce grand
classique du jeu de réle quest © LAPPEL DE
CTHULHU ” dont nous avons adapté I'univers et
plusieurs concepts pour cette Soirée Enquéte. Si pour
vous ce mot étrange n'évoque rien nous vous donnons
ici quelques indications sur ce mythe original que vous
pourrez découvrir par le biais de la lictérature ou du jeu
de réles.

Que vous soyez familier du mythe de Cchulhu ou
non n'est pas tres important. En effet, le peu que votre
personnage doit connaitre du Mythe sera indiqué sur
sa feuille.

HOWARD PHILLIP LOVECRAFT : CELUI
QUI HANTAIT LES TENEBRES

é le 20 aolit 1890 aux Erats-Unis, a Providence

dans I'Etar de Rhode Island, Howard Phillip
Lovecraft connaict des son plus jeune age un destin
étrange et tragique. Son pére, interné dans un asile
psychiatrique, puis son grand-pére meurent au début
du siécle. H.P Lovecraft lui méme est atteint de léchar-
gie chronique, des I'dge de dix-huit ans il est contraint
de quitter I'école. Désormais, il vivra souvent cloitré,
maladif, seul avec sa mere. Il se jerte alors dans I'écri-
ture de son sujer favori : le fantastique.

Au déparr, H.P. Lovecraft écrit sans projet fixe, ins-
piré par les ceuvres de Edgar Allan Poe, et plus tard
celles de Lord Dunsany. Au fil de ses écrits se dégage
un théme commun que les admirateurs de lauceur

bapriseront plus tard (sans que Lovecraft ne ['ait jamais
fait lui-méme) “Le Mythe de Cchulhu”.

En 1914 Lovecraf adhére a la National Amateur Press
Association et commence a entretenir une corres-

pondance poussée avec divers auteurs,
ses plus céleébres amis ne sont ni plus ni moins que
Robert Howard (oui, oui ! le papa de Conan le barba-
re), Clark Asthon Smith, Robert Bloch, August
Derleth et beaucoup d’autres noms illustres du
Fanrastique. 1ls écriront parfois sur le Mythe de
Cthulhu,et certains ironc jusqua se regrouper au sein
du Cercle Lovecraft, pour donner un peu plus de
matiére & ce Mythe. Ils lui inventeront par exemple
une bibliographie compléte qui apparaitra au fur et a
notamment le
Necronomicon du dément Abdul Alhazred ou le
Culte des Goules du comte d’Erlette, écrit par August
Derleth qui poursuivra le travail de Lovecraft aprés sa

mesure des histoire @ on retrouve

mort, complétant ses romans inachevés et enrichissanc
encore le Mythe de Cthulhu.

En 1921, H.P. Lovecraft perd sa mére, rencontre sa
future femme et écrit La Cité Sans Nom premier véri-
table ouvrage concernant le Mythe de Cihulhu. En
1926, il retourne a Providence ou il produit ses plus
grandes oeuvres (Démons et Merveilles, La Coulenr
Tombée du Ciel, L'Affaire Charles Dexter Ward).
Conjointement, il visite Ja Nouvelle Angleterre, dont
les vieilles et mystérieuses villes lui inspireront des
intrigues et  des amblances  typiquement
Lovecraftiennes. Dés lors, il alternera voyages et écri-
tures, avant de mourir d’un cancer, le 15 mars 1937, lais-
sant de nombreux écrits inachevés.

Depuis, la stature de Lovecraft n'a cessé de croirre.
Aujourd’hui, il est & juste titre considéré comme un
des maitres de IEpouvante du XXéme siécle et de
nombreux aureurs se réclament de son héritage et
continuent & écrire sur le Mythe de Cchulhu.

1’ AMBIANCE HORRIFIQUE DU GENRE
LOVECRAFTIEN : LA NOIRE FOLIE DES
ANNEES 20

a force de l'oeuvre litéraire de H.P. Lovecraft
Lréside autant dans son complexe et terrifiant pan-
théon d’entités composant le Mythe de Cihulhu, que
dans I'atmosphére si horriblement particuliére de ses
récits. Dans ces romans, Lovecraft nous décrit souvent
une socieré ameéricaine des années 20 sombre et renfer-
mée. Ses oeuvres ont souvent pour cadre les villes grises
et pluvieuses si typiques de la Nouvelle Angleterre,
darant des premiers colons et ressemblanc étrangement
a Salem ou & Providence.
Qubli¢e par I'hiswoire et le progres, cette région fiit
souvent, par le passé, le théiwe d’actes de sorcellerie
contre nature, provoqués par des familles dégénérées
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vouées au mal. Ces adorateurs d’enti-

tés surnaturelles invoquerent des forces qui les sur-
passaient en ancienneté et en puissance. Ces créaures,
une fois sur terre, mamenérent que corruption, violen-
ce et terreur, avant d’éure bannies, neuwalisées, empri-
sonnées dans leur repaire par des gens plus sages que
leurs adorateurs. Depuis, ces horreurs, bardées
d’écailles et de tentacules, sont apies dans 'ombre
d’une cavité, dans les murs ou les sous-sols des mai-
sons, menacent de revenir a chaque fois qu'un impru-
dent s'intéresse de trop prés 4 leur cas.

Clest & ces immondes créatures, venues de 'espace et
du passé, que les héros de Lovecraft sont confrontés,
souvent par le plus grand des hasards, dans le quori-
dien, au dérour d’une vieille et inquiérante demeure
Vicrorienne, en visirant une sombre clairiére o1 repo-
sent d’éwranges alignements de pierres ou en parcou-
rant un manuscric ésotérique d’une obscure biblio-
théque.

Ces héros n'ont rien de Rambos, ils exercent Jes sages
métiers de scientifiques, de professeur d’université, de
journaliste, rats de bibliothéques passionnés d’occultis-
me, ou encore de rentiers dilettantes. En faic, rien ne
prédispose ces humains ordinaires et solitaires & lutcer
contre des forces surnaturelles... En butte & une socié-
t¢ hostile er compromise dans un puritanisme de faca-
de, face a I'incompréhension de leurs proches qui refu-
sent leurs révélations, aux prises avec des adorateurs
vicieux en travers de leur chemin, ces “ investigateurs
” sont entraines toujours plus loin dans 'épouvante,
vers la folie et la mort, parfois préférable a I'ignoble
VErite.

UNE RAPIDE BIBLIOGRAPHIE

ien de rel que [a lecture de quelques romans ou
Rrecueils de nouvelles d' Howard Phillip Lovecratt
pour mieux comprendre la magie de son univers mys-
tico-fantastico-horrifique. Plus quun simple style
d’écriture, Lovecraft a mis & jour un genre liciéraire
que, jusqualors, seul Edgar Allan Poe avait vérirable-
ment exploité. A la lecture de ces livres, vous com-
prendrez mieux pourquoi cet auteur a provoqué un tel
engouement du public féru de fantastique et suscite
encore un véritable culte, plus d'un demi-siécle apres
sa disparition. On ne saurait d’ailleurs wrop conseiller,
aux organisateurs comme aux joueurs de cette Soirée
Enquéte, de lire ou de relire quelques passages d’un de
ses livres, pour mieux simprégner de l'atmosphere si
terriblement particuliére de I’Appel de Cthulhu. Voici
donc une liste (non exhaustive) de livres & compulser
fébrilermeng, la nuit rombée, 4 la lumiére d’une bou-
gie wemblante, lorsque que les engoulevents

entonnent leur lugubre chant de mort
! Brrrr... Bonne nuic er bons cauchemars.

Laffaire Charles Dexter Ward, Le Rédeur devant le
sewil, Dagon, Demons et Merveilles, L Horreur dans le
Musé, L Horreur dans le cimetiere, L' Ombre venue de
Lespace, Le Masque de Cthulby, La Trace de Cihulbn,
L ’Appel de Cihulbu, La Chose des Ténebres

s

LE DEROULEMENT
DE LA SOIREE

és le debur de la soirée, vous jouerez vorre role

et serez plongé dans le contexte du scénario.
Veus trouverez ci-joint un texte d’introduction vous
présentant rapidement les circonstances de la Soirée
Enquéte et les événements qui la précédent. Lisez
attentivement ces documents afin de bien comprendre
la situation : oir se passe la soirée; a quelle occasion,
qu'y faites-vous, quels genres de personnes sy trou-
vent. Si certains points ne vous semblent pas clairs,
n’hésitez pas a demander des precisions a lorganisateur
en lui wléphonant (pas plus d'une fois par jour quand
méme ).

Lorsque certe soirée commence un accident terrible
vient de se produire. Cet accident est trép improbable
pour n'en érre qu'un. Un criminel est donc parmi vous.
Clest peuc-érre vous d'ailleurs (si cest le cas, cela figu-
re sur vortre feuille de personnage). Il vous faudra donc
enquérter afin de démasquer le coupable tour en écar-
tant les soupcons de vous si vous étes I'heureux ¢lu ! |

ntre les personnages des suspicions vont voir le

Ejour, des alliances se nouer et se dénouer, des
haines naitre et peutr-étre mourir er routes ces situa-
tions vont donner vie 2 la partie. N'hésitez pas 4 inven-
ter des intrigues secondaires, méme si elles ne doivent
pas occulter les intrigues principales.

Quels que soient les événements qui se¢ déroulent
durant cette soirée, ne prenez pas I'évencuelle agressivi-
te d’'un joueur vis 4 vis de vous pour une embrouile
réelle. Les bons joueurs peuvent vraiment vous faire
croire que la situation est explosive uniquement en
jouant leur réle d’'une fagon réaliste.




COMMENT
MENER L'ENQUETE ?

Bien samuser lors d’une Soirée Enquéte n'est pas
automaziquement li¢ 4 vos dons d’investigateur
mais cela y contribue définitivement. Les conseils qui
suivent doivent vous permetire de bien vous intégrer
dans la parcie.

LES INFORMATIONS

VOtre principale occupation au cours de la soirée
sera probablement de discuter avec les autres
joueurs presents: Clest en discutant avec eux que vous
pourrez obtenir des informations, tout en n'oubliant
pas de distillér celles que vous possédez. Ces conversa-
tions sont le moyen le plus rapide d’obtenir de nou-
velles informations. Sachez que, si vous restez seul dans
votre coin, vous naurez certainement pas assez de
Points Action (CF infra) pour déméler I'écheveau que
constitue le scénario et encore moins trouver le cou-

pable.
LES INDICES

part Jes informations que vous fourniront les

autres joueurs, vous aurez divers moyens d’obte-
nir des indices qui peuvent vous aider 4 progresser dans
votre enquéte. Cerrains de ces indices sont rour sim-
plement cachés dans I'une des piéces du sous-marin.
D’autres sont bien plus difficiles & dénicher. Certains
personnages posseédent des moyens plus élaborés pour
obtenir des preuves (voir votre fiche de personnage s'il
y a lieu). Pour obtenir ces indices, vous utiliserez le sys-
teme de Points Action décrit ci-dessous.

LE REALISME ET LA SIMULATION

ute Phistoire se déroule a4 quelques dizaines de
meétres sous la surface du Loch-Ness. La plupart

des personnages sont anglais et il serait logique que
toutes les discussions, ainsi que tous les indices soient
écrits dans cette langue. Dans un but de simplification,
tout ce qui est censé écre écrit en anglais est en fair écrit
en frangais. Si un texte est écrit REELLEMENT en
francais, cela sera éerit en toutes lettres (en frangais
dans le texte).

LE SYSTEME DES POINTS
ACTION

u débur de la soirée, vous avez un capital de 10

Points Action (PA). Vous devrez les gérer le
mieux possible et décider quelles sont les actions qui
sont vraiment primordiales pour la progression de
votre enquéte. Vous ne pouvez simuler avec des Points
Action que les actions décrites ci-apres ou sur votre
fiche de personnage. Vous ne pouvez pas utiliser la
capacité d'un autre personnage, mais dans le cas de cer-
(aines actions vous pouvez aider un personnage si il
vous en fait la demande.

Lorsque vous voulez agir en utlisant des Points
Action, approchez vous discréetement de organisateur
evattendez ensuite quil vous propose de le rejoindre
dans la piece annexe. Vous ne devez en aucun cas
employer le mot Point Action & haute voix durant la
partie (réalisme et ambiance obligent).

PARMI LES ACTIONS LES PLUS
COMMUNES, IL Y A :

* Trouver Objet Caché. Cofit : 1 ou 2 PA
(selon la piece).
Ceci est une action commune 2 tous les
joueurs et un bon moyen pour récolter de nombreux
indices. Alors que la soirée se déroule dans une piéce,
Paction est sensée prendre place dans un lieu beaucoup
plus grand, en Poccurrence un bathyscaphe en plongée
sous les eaux du Loch-Ness. De nombreuses piécesde
ce lieu ne sont pas représentées physiquement mais
simplement simulées. Vous avez accés cependant a ces
piéces simulées pour pouvoir les fouiller er y découvrir
d’évenruels indices. Pour “ Trouver un Objer Caché “,
vous devez avertir I'organisateur, puis lai indiquer sur
le plan (dont il dispose et qui est affiché dans le piece
qui sert de cadre au jeu) quelle piéce vous désirez
fouiller. Lorganisateur vous informera ensuite du
nombre de Points a payer pour simuler cette action
(généralement 1 ou 2 PA). Si vous désirez toujours
fouiller la piéce, I'organisateur vous remerttra un des
indices trouvé dans la piéce aprés que vous lui ayez
payé les Points Action demandés. Enfin vous devrez
vous retirer quelques minutes (une ou deux) dans un
lieu hors-jeu convenu par l'organisateur, ce lieu sym-
bolise en quelque sorte 'ensemble des lieux virtuels.
Quand vous découvrez un indice, vous pouvez bien
str Pemporter, si cela est possible (I'indice peut-étre un
meuble, ou un appareil pesant plusieurs centaines de
kilos). Dans la mesure ou tous les joueurs ont cette
possibilité, il est bien évident que lorsque vous




fouillez une piéce sans rien y trouver,
cela ne veut pas dire qu'il 'y ait jamais rien eu dans
cette piece mais plutdt que des individus plus malins
SONT passes avant vous.

Sachez enfin que dans ceraines piéces plusieurs
indices sont dissimulés, mais que vous n'en trouverez
pas plus d’un a chaque fouille. Un seul joueur a la fois
peut fouiller une méme piéce, cest pourquoi 'organi-
sateur vous demandera parfois un peu de délai avant
de vous permettre de “Trouver un Objer Caché”.

y ¢ Téléphoner. Codr : 1 PA
m

Prouesse technologique, le bathyscaphe est
équipé d’'un téléphone. Malheureusement, les commu-
nications sont brouillées par les tonnes d’eau qui
recouvre le sous-marin et ['obtention de la ligne est des
plus aléaroires. Chaque personnage ne peurt téléphoner
quaux contacts qu'il connait (indiqués sur son dossier
personnage). Tenter de passer un coup de fil cofite 1PA
méme si la communication na pas lieu. Clest 'organi-
sateur qui vous indiquera si Ja commnication est éta-
blie ou non (grace 4 un systéme dont il a le secrer). Un
coup de fil pourra permettre au personnage d’obtenir
divers renseignements mais la conversation réelle devra
éure simulée par Porganisateur et vous méme (soyez
bref, les autres joueurs risqueraient de trouver le temps

long).

* Inspecter le corps du professeur. Cotit : 1
PA

N’importe qui peut inspecter le corps du professeur
Heuvelmans. Pas la peine de dépenser 1PA pour s'aper-
cevoir que sa téte a été arrachée. Mais une inspection
plus meériculeuse peut permerttre de découvrir bien
d’'autres choses.

* Sortir en Scaphandre. Codt : variable (entre
A 2 et 4 PA)

¥ Tour personnage peut sortir du submersible
ayec un scaphandre. 1l pourra découvrir, nor-
malement, des indices bien que ce soit souvent bien
plus cotiteux en Points Actions que de fouiller une

simple piéce. Aucune sortie ne peur étre effecruee rant
que le sas intermédiaire n'est pas réparé (il est coincé en
position fermée).

e Se rendre dans la salle d’observation. Coftit

Clest une action forc simple qui
consiste a § installer confortablement dans un sofa, un
verre a la main, et observer ce qui se passe a 'extérieur
par un immense hublot. Les renseignements obtenus
sont trés variés et dépendent de 'endroit o se trouve
le bathyscaphe au momenrt ol vous décider de tenter
cette action spéciale.

* De nombreuses autres actions

Plusieurs personnages peuvent accomplir des acrions
particulieres (et souvent bien étranges). Si clest votre
cas, ces actions seront décrites sur vorre feuille de per-
sonnage. Mais le principe est toujours le méme : vous
devez prévenir I'organisateur afin qu'il vous aurorise a
Paccomplir, qu’il recoive les Points Action que vous
avez 4 payer, et quéventuellemenc il vérifie que vous
remplissiez toutes les conditions nécessaires a ['accom-
plissement de I'action.

LA MONNAIE D’ECHANGE

es Points Action servent également de monnaie
Ld’éc_hange. Vous pouvez aider un aure joueur et
demander pour cela une rérribution en Points Action,
il n'y a pas de régles précises pour ce genre de transac-
tions et cest aux joueurs de crouver un terrain d’en-
tente.

® o
LA FIN

n événement ou un signal de l'organisateur

détermineront la fin de la Soirée Enquéte, vous
pourrez alors quitter voure role (a grands regrecs, cela
va sans dire) et redevenir une personne plus ou moins
normale. Lorganisateur vous remettra alors un ques-
tionnatre dans lequel on vous demandera de livrer le
fruic de vos investigations (qui est I'assassin, quel est le
mobile du crime...). Il vous sera également demandé
de choisir un autre joueur dont vous avez particuliere-
ment apprécié la prestation. Toutes ces questions per-
mettront de désigner le meilleur enquéreur de la Soirée
(Investigateur d’Or) ainsi que le meilleur comédien
(Lovecraft d'Or). IIs gagneront tous deux le droit
d’ére acclamés et d'organiser la prochaine Soirée
Enquére.
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‘expédition “Nessie dans son milieu naturel” est

da derniere lubie du professeur Heuvelmans qui
depuis le début de ce siecle, arpente les coins les plus
reculés de la planére a la recherche des créatures les plus
érranges. Quie ce soit le yeéri, le serpent de mer ou [ours
nandi, Heuvelmans est toujours revenu bredouille (si
I'on excepte un enfant sauvage retrouvé en 1910, ce qui
I'a rendu un peu plus crédible vis-a-vis des autorités
scientifiques mondiales). Cette expédition a bord d’un
bathyscaphe totalement expérimental peut aussi bien
érre un terrible fiasco qu'une sacrée aventure.

Dans tous les cas, votre venue & bord n'est pas en rap-
port direct ayec le monstre (voir la fiche de votre per-
sonnage) et il y a de grandes chances pour que le voya-
ge ne soit pas de tout repos.

ous sommes donc le 31 Décembre 1925 et ce

Nré.veillon sera certainement le plus passionnant

que vous ayez eu I'occasion de vivre depuis pas mal de
temps.

- Le bachyscaphe leve les amarres et
ISHOOS’enfonce dans les eaux du lac afin
de débusquer le monstre du Loch-Ness. Vous avez
embarqué avec les aurres invités er vous navez pas
encore été présentés les uns aux autres. Il se peur méme
que vous nmayez pas vu tout le monde monter 4 bord.
Vous passez les premieres heures du voyage a vous
reposer, a déballer vos valises (le voyage est censé durer
48 heures) et a vous habituer a l'ambiance confinée de
vos cabines. Par 'unique hublot, les eaux rougeatres du
lac défilent et vous vous rendez compre que trouver un
animal, aussi grand soit-il, dans une telle purée de
poix, me sera pas aisé.

h - Le bathyscaphe est frappé par une ter-
18 SSrible onde de choc provoquée, semble-
t-il, par le monsire lui méme. Quelqu'un sonne la
cloche dalerte pour prévenir tous les occupants et Jeur
donner rendez-vous dans la piéce principale. Aprés
quelques instants d’affolement, toutr le monde se
retrouve dans la salle du sas exeérieur ot le corps du
professeur Heuvelmans, a éé ramené d’une sortie a
I'extérieur a 'aide du cable de séeurité. Il ne fait aucun
doute que le professeur est mort : sa téte a ét¢ comple-
tement arrachée et son serviteur Anchon ne prononce
qu'une seule phrase : le monstre s'est venge, il a twé le
professeur. De petites secousses vous indiquent que le

submersible est toujours en mouvement. Cela permet-
tra peut-étre d’'échapper au monstre.

Quelques minutes plus tard, les neufs occupants du
submersible désormais sans capitaine sont rassemblés
daps le petit mais luxueux salon qui servira de lieu
principal a cette Soirée Enquéte. Au mur, on peut voir
un plan du sous-marin. Anthon vous artend et vous
présente les uns aux autres. [l semble terriblement cho-
qué par ce qui vient de se passer. On le serait a2 moins
non ?

AUTOUR DE VOUS SE TROUVE :

= ANTHON BLAKE

Ami, bras droit et serviteur de “feu” professeur
Heuvelmans. Il reste digne bien qu'il ait été visible-
ment trés bouleversé par cette terrible agression.

Ce personnage sera joué par

e SEAN BOLANDER

Il a tout du journaliste qui a bien bourlingué. Son
regard percant et son demi-sourire indiquent qu'il en a
vu d’aurres. Peut-érre est-il déja en train de flairer un
scoop. Sean est un ami de longue dare du professeur.

Ce personnage sera joué par

* PETER KURTEN

Peter n'est autre que le «élébre nageur allemand,
considéré par les plus grandes aurorités sportives
comme un fucur dieu de la natation. Peter a rencontré
le professeur aprés la catastrophe du Lusitania donr il
est un des rares survivants er dans laquelle le Pr.
Heuvelmans voyait I'oeuvre d’un serpent de mer.

Ce personnage sera joué par

= JACK RIPLEY

Arborant une triste mine de circonstance, Jack ne se
départit pourtant pas de ['élégance qui caractérise tour
bon bourgeois anglais. Un dilettante comme on en fait
plus. Clest lui qui a payé une grande partie des frais
inhérents a certe expédition.

Ce personmage sera joué par




* SAM SMITH

Le mécanicien du bord, aux ordres de Stuart, n'a pas
quitté son bleu de travail. C'est un ére commun, wés
passe-partout.

Ce personnage sera joué par

* LORD MACMULAN

Ce noble écossais typique aime autant son Loch que
le monstre qu'il est censé abriter. II s'est proposé de
rejoindre Pexpédition afin de pouvoir observer Nessie:
de plus pres.

Ce personnage sera joué par

* EDGAR SAINT-GILLES y

Médium excentrique et amateur de paranormal sous
toutes ses formes, Edgar a rapidement sympathisé avec
Heuavelmans. Il est 14 pour savoir si, oui ou non, le
monstre du Loch-Ness existe.

Ce personnage sera joué par

* PAT DARVER

Médecin de I'équipe, Pat est le cartésien de certe
expédirtion. Ce n'est pas un ami de longue dare du pro-
fesseur mais il semble large d’esprit (suffisaent pour
courir apres un monstre de légendes pendant que le
reste du monde sabre wranquillement le champagne).

Ce personnage sera joué par '

* PAUL STUART

Le concepreur et le constructeur de ce vaisseau sub-
mersible. Il est trés fier de son oeuvre : le monstre n'est
apparemment pas parvenu a briser le sous-marin
comme une vulgaire coquille. Pourvu qu’il tienne bon
encore quelques heures...

Ce personnage sera joué par

La grande question est : le monstre existe-t-il ¢ Si
vous pensez que la réponse est non, cest que le
professeur n'a pas été victime d'un accident. Si un cri-
minel se trouve 4 bord, va-til vous permettre de reve-
nir sur la berge sans probléme ? Si vous étiez ce crimi-
nel, combien de remps laisseriez-vous huit moins ris-
quer de vous dénoncer aux autorites compétentes ?

Vous ne connaitrez les réponses a ces questions quen
vous rendant, a I'adresse suivante, au jour et a Cheure
indiquée (y étre une demie heure avant serait de bon
aloi) :

La Soirée Enquéte “L’ivresse des profondeurs”
se déroulera & partir de 19Hoo

DERNIERS CONSEILS

- Lisez artentivement cette feuille et encore plus
attentivement celle qui décrit votre personnage.

- Préparez-vous un beau déguisement.

- Réfléchissez a la facon dont vous allez incarner votre
role.

- N’oubliez pas de venir avec les quelques accessoires
qui sont décrits sur votre fiche.

En cas de problémes, veuillez contactez I'organisateur
Al i il S it

Le Professeur Hewvelmans
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INTRODUCTION

Attemion : ce livrer est & I'usage exclusif de Porganisa-
teur. Cessez de lire immeédiatement si vous prévoyez
de jouer cette Soirée Enquére. Si, durant la partie, vous
voyez trainer ce livrer (ainsi que tout autre document qui ne
vous est pas directement donné par Porganisateur et qui se
trouve dans la piéce annexe), veuillez le rendre le plus dis-
crétement et le plus mpidement possible a I'organisateur.

Dans. le dossier qui suit, nous vous exposons tout ce dont
vous avez besoin pour organiser cette Soirée Enqueéte er la
rendre la plus vivante et amusante possible. Tour d’abord,
sachez que vous devez monter ld Soirée Enquére seul et jouer
nécessairement Mr/Mrme Anthon Blake, majordome et bras
droit du professeur Heuvelmans (si vous étes une femme,
changez le prénom de Anthon en Agatha). Vortre role au
cours de la partie est triple : gérer les actions entreprises par
les personnages (fouille des piéces, sortie a I'extérieur, autop-
sie du corps, ertc.), veiller ce que tout le monde samuse ec
donner l'exemple en jouant voue réle le mieux possible.

Voue role d'acteur sera dailleurs mis a rude épreuve
puisque vous devrez simuler une crise de folie ainsi quune
possession (entrainez-vous tout seul chez vous devant une
glace si vous pensez que Cest trop dur a4 improviser sur le
moment).

PLUS QU'UN MYTHE..
UN PANTHEON INCOM-
MENSURABLE |

“oeuvre de Howard Phillip Lovecraft n'est pas seule-

ment, une ambiance, une époque... Clest également
un Panthéon de dieux et de créarures extraterrestres savam-
ment concocrés par auteur et constamment enrichi au fil
de ses livres. Leurs buts ? Gouverner la terre (pour plagier
David Vincent ér ses envahisseurs !) pour réaliser leurs
immondes caprices et matérialiser nos pires angoisses.

Mais artention, ce Panthéon nest pas un fourre-tout cos-
mique. Ce Myrhe est hiérarchisé, classé, ordonné et respec-
te un historique precis. Parmi les monstres qui peuplent
Punivers Lovecraftien, on distingue les Dieux, les Grands
Anciens et les Races extraterrestres.

la Jodrée 5/292”2@/

- LES DIEUX

Ce sont des encités qui régissent Punivers. On peur les
diviser en Dieux Exrérieurs, Aurres Dieux et Dieux
Trés Anciens. Seuls quelques-uns des Autres Dieux sont
connus par leur nom et la majorité est stupide et aveugle. Ils
sont en grande parde controlés par Nyarlathoteph (alias le
chaos rampant), leur messager et leur ame, un des Dieux
Extérieurs, Parmi les auues Dieux Extérieurs, on retrouve
Azathoth (alias le sulwan des démons) qui tourbillonne au
centre de l'univers au rythme de sa flate maléfique, son
associé Yog-Sothoth (alias le Pormil et la Clé) omniprésent
dans le temps et I'espace. On peur également citer Shub-
Niggurath (alias La Chévre Noire des Bois aux Mille
Chevreaux), divinité de la fertilicé perverse. A 'opposé, on
trouve les Dieux Trés Anciens, une rce de dieux différente,
parfois en lutte avec les Auwes Dieux et les Dieux
Excérieurs. Le seul qui soit connu est Nodens (Seigneur du
Grand Abime), qui adopte parfois une atiitude amicale vis-
a-vis des humains.

- LES GRANDS ANCIENS

Ce sont d'immondes et puissantes créatures exrrater-
restres qui disposent d’adorateurs humains ou extra-
terrestres pour servir leurs plus noirs desseins. La plupart des
Grands Anciens sont “emprisonnés” dans un mionde, un
plan dans lequel ils ne peuvent pas “vivre”. Mais, comme le
dit si justement le proverbe de l'arabe fou Abdul Alhazred :
“N’est pas mort qui a janiais dort. Au long des éres peut
mourir méme la mort.”

En effer, a la faveur d'une bonne conjonction astrale ou
d'un autre événement, ils peuvent plonger de mondes en
mondes. Le plus célebre des Grands Anciens est évidem-
ment le Grand Cchulhu himself, enseveli dans 'antique cieé-
tombeau de Rlyeh, au fond de l'océan Pacifique. En arc-
tque, repose un autre Grand ancien, Ithaqua (alias le
Marcheur du Venr, le Wendigo). Cermins Grands Anciens
vivent dans de Hastur
Llndicible qui réside prés d’Aldébaran ou Cthugha qui erre
dans les parages de ['¢toile Formalhaur. Er tant d’autres...

lointaines consrellations, tel

- LES RACES EXTRATERRESTRES

o

Certaines des créatures qui hantérent notre chére pla-
nete aux temps préhistoriques continuent & vivre

wranquillement sur notre planéte, comme les Profonds qui




résident sous la mer ou les Fungi de
Yuggoth qui travaillent au coeur des montagnes les plus
reculées. Parmi ces races encore actives, quelque unes sont
issus et/ou servent directement des Grands Anciens. On

Comme vous le savez déja en ayant lu le livrer destiné
aux joueurs, nous avons élaboré une systeme de jeu
permetant de simuler les actions enureprises par les person-
nages d’'une maniére fort simple. Lorsquun joueur désire
accomplir une action, il vient vous voir et vous remer le
nombre de Points Actions requis. Toutes les actions sont
résolues dans une piéce isolée & Iécart de la piece principale
(Pentrée de la cave, la salle de bain, une chambre d’ami,
etc.). Essayez d’éue le plus discret possible lorsque vous
livrez ces informations, surtout si Paction entreprise est invi-
sible pour les autres personnages (utilisation du pouvoir spé-
cial de sixieme sens de I'enfant sauvage par exemple).

e Téléphoner

Cotit : 1 Point Action

Prouesse technologique, le bathyscaphe est équipé
d’un wéléphone. Malheureusement, les communications

sont brouillées par les tonnes d’eau qui recouvrent le sous-
marin et l'obtention de la ligne est des plus aléatoires.
| Chaque personnage ne peur téléphoner quaux contacts qu'il
connait (indiqués sur son dossier personnage). Tenter de
passer un coup de fil cotire 1PA méme si la communication
n’a pas lieu. Pour savoir si le téléphone marche & un moment
précis, il suffit de jeter 1DG6 (dé 4 6 faces), la communication
est éablie sur un résultart supérieur ou égal a 4. Si le jet est
raté, le personnage ne peut pas réessayer avant un quart
| d’heure. Chaque coup de fil permet d’obtenir les informa-
tions indiquées dans le livrer “indices” mais la conversation
réelle devra étre simulée par le personnage et vous méme
(soyez bref, les autres joueurs risqueraient de trouver le
temps long).

7~ ¢ Trouver Objet Caché
@ Coiic : 1 ou 2 Point(s) Action (voir ci-dessous)
< Le plan affiché dans le salon principal doit per-
mettre 4 tous les joueurs de savoir ce qu'ils peuvent fouiller.

Cerraines piéces colitent 2PA simplement parce qulelles sont
grandes ou regorgent de coins et de recoins qui ne rendent
pas la fouille aisée. Le dossier * Indices ” précise ol peut
‘ ére trouvé chaque indice. Lorsqu'une piéce en comporte
plusieurs, une seule et méme fouille ne pourra entrainer la
découverte que d’un seul indice (ils devront étre distribués
dans 'ordre indiqué dans le livret d’indices). Aucun indice
e pourra éure découvert plus d’'une fois. Un méme joueur
ne peut fouiller la méme piéce plus d’une fois par heure (ce

n'est pas tres logique mais permet & chacun d’avoir une

v &
| LES REGLES DU JEU

peut citer ainsi les Cthoniens, sorte de gigarftdsques vers
fouisseurs peuplant notre sous-sol et obéissant a Shudde
M'ell ou bien encore les immondes Larves Amorphes de
Tsathogghua...

chance de trouver quelque chose). Une piéce dont tous les
indices ont éié trouvés ne permet plus d’obtenir quoi que ce
soit (mais le ou les PA sont tout de méme dépensés). |

Lieu a fouiller PA
Salle des machines 2*
Salle des scaphandres 8
Sas donnant sur 'extérieur 1*
Salon d’observation 1
Salle de navigation 2%
Laboratoire 2
Cuisine 1
Cabine du professeur Heuvelmans 1
Bureau du professeur Heuvelmans 2
Cabine de Blake 1
Cabine Bolander 1
Cabine Kurten 1
Cabine Ripley 1
Cabine Smich 1
Cabine MacMulan 1
Cabine Saint-Gilles 1
Cabine Darver 1
Cabine Stuart 1

* : cet endroit ne peut pas étve foulllé avant que le sas inter-
médiaire ait été répare.

o Inspecter le corps du professeur

Cofir : 1 Point Action

N’importe qui peut inspecter le corps du profes-
seur Heuvelmans. Pas la peine de dépenser 1IPA pour saper-
cevoir que sa téte a éré arrachée. Pour le reste. les indices
obtenus en observant le corps dépendent de I'heure a laquel-
le I'observation est faite (voir & ce sujet le chapitre “inspec-
tion du corps du professeur Heuvelmans™ dans le livret
Indices ™).

* Bibliothéque
(Ripley, Stuart, Saint-Gilles, MacMulan)
Cotit : 1 Point Action
Cette compétence bien connue des joueurs de ’APPEL...
permet de parcourir wés rapidement un ouvrage afin d’en
saisir la nature en un laps de temps trés court. Trois ouvrages
peuvent éue analysés de certe fagon :

le manuscric du Pr.
Heuvelmans trouvé dans le Laboratoire, le livre trouvé dans
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* Sortir en scaphandre

Cotr : entre 2 et 4 Points Action (voir ci-des-
sous).

Tout personnage peut sortir du vaisseau et pourra
découvrir normalement des indices, bien que ce

soit souvent plus coliteux en Points Actions que de fouiller
| une simple piéce. Aucune sortie ne peut étre effectuée tant
i que le sas intermédiaire n'est pas réparé (il est coincé en posi-
tion fermée). Les Personnages ne sont pas tous égaux devant
ce genre de performance : Kurten est un champion de nata-
tion, Bolander a des aptitudes inhumaines (voir sa feuille ),
Smith et Stuart ont un entrainement & la plongée en sca-

phandre.
Type de sortie PA
En apnée ( Bolander uniquement) 2

‘ En scaphandre (Kurten, Sam Smith et Paul Stuart) 3

| En scaphandre (autres personnages) 4

* Se rendre dans la salle d’observation

Cofit : 1 Point Action

Clest une action fort simple qui consiste 4 s'ins-
waller confortablement dans un sofa, un verre 2 la main, et

observer ce qui se passe a Pextérieur par un immense hublot.
Les renseignements obtenus sont trés variés et dépendent de
Pendroit ou se trouve le bathyscaphe au moment ol le
joueur décide d’observer. Pour plus de renseignements sur le
sujet, consultez le chapitre “indices pour la salle d’observa-
tion” dans le livret “ Indices ”.

* Réparer le sas intermédiaire

(Sam Smith uniquement)

Cotit : 4 Points Action (mais voir aussi ci-des-
sous)

Sam posséde I'équipement et le matériel nécessaire pour
réparer le sas de sécurité du bathyscaphe. 1l est primordial
que cela soit faitavant la fin de la soirée afin que les joueurs
puissent retrouver le grand air et surtout pour que les pieces
se trouvant derriére le sas puisse étre visitées, Comme pour
Pautopsie, un autre joueur pourra aider Smith en payant
1IPA (la réparation ne cotrtera donc que 1PA a Smith).
Réparer les sas ne permet pas de récupérer quelque indice
que ce soit mais donne acces a de nouvelles salles 4 fouiller.

Prenez soin de donner & celui ou ceux qui viennent de répa-
rer le droit de fouille prioritaire sur une pi¢ce nouvellement
accessible de leur choix.

* Autopsier le corps du professeur
(Pat Darver uniquement)
Coflit : 2 Points Action (mais voir aussi ci-des-

sous)
Seul le docteur Darver pourra autopsier le corps du pro-
fesseur Heuvelmans. 1l pourra étre aidé par une tierce per-

sonne qui pourra alors dépenser 1PA sur
les deux nécessaires et qui pourra ainsi obtenir les mémes
renseignements que le docteur. Pour le reste, et comme ci-
dessus, les indices obtenus en autopsiant le corps dépendent
de I'heure & laquelle I'observation est faite (voir & ce sujet le
chapitre “autopsie du corps du professeur Heuvelmans” dans
le livret € Indices ”

* o Utiliser son pouvoir de sixiéme sens
N A~ (Sam Smith uniquement)
¢ <% Coit: 2 Points Action

Seul Sam Smith posséde ce pouvoir érange, qui
Jui vient certainement de son origine douteuse. Il peut, en se
concentrant quelques minutes sur un individu présent
(vivant uniquement), avoir accés a quelques indices ayant
trait 4 la nature véritable de ce dernier. Les informations
qu'il regoit sont valables mais imprécises. Les indices exacts
sont donnés dans le livret “ Indices ”, ‘

* * Sensibilité aux phénomenes paranormaux
p A~ (MacMulan uniquement)
¢<¢ Cotr: 2 Points Action

Une particularité trés écossaise de MacMulan est
sa familiarité avec les revenants et sa sensibilité particuliére
aux phénomeénes que les non-natifs des Highlands qualifient
de paranoramaux. 1l peut, en se concentrant quelques
minutes sur un individu, un lieu, un objet, avoir accés a
quelques indices ayant trait 4 la pature véritable de ce der-
nier. Les informations qu'il recoir sont valables mais impré-
cises. Les indices exacts sont donnés dans le livret
Indices ”.

* Faire les poches
(Ripley, Saint-Gilles)
Cotit : 2 Points Action
Lorsquun de ces deux personnages décide de faire les
poches d’un autre convive, il vient vous voir, vous en fait la
demande et vous paie 2 Points Acrion. Vous remettez alors
le petit papier marqué “ surprise ” qui se trouve avec la
feuille de Points Action. Le voleur a vingt minutes pour glis-
ser ce papier dans une des poches de sa victime. Ce temps
écoulé, faites venir I'infortuné et examinez avec lui le conte-
nu de ses poches. Si le papier “ surprise ” s'y trouve annon-
cez-lui qu'il vient d’éere viciime d'un pickpoket. Dites lui ce
qui a été volé, puis remettez discrétement le butin au voleur.
Si la victime ne porait pas d’indice sur elle, rendez un PA
au voleur.

* Utiliser une radio H.F.
w (Jack Ripley uniquement)
Cotir : 1 Point Action
Cette action est trés proche de celle qui consiste & télépho-
ner a deux exceptions prés : la communication est réussie sur
un jet de dé supérieur ou égal 4 2 er la radio ne permet d’en-
trer en conwct quavec le quartier général des services
secrets anglais. La radio que possede Jack est assez petite
pour éue utilisée 4 I'insu des autres joueurs.




Q e * Dominer un esprit faible
A~ (Sean Bolander uniquement)

<Y Colt: 4 en moyenne, prévoir un
maximum de 7 points

Sean Bolander est un adepre de magice cthulhienne et peut
tenter de dominer les esprits pendant une courte durée. Pour
ce faire, il se rend dans la piéce annexe avec vous et choisit
sa cible (un des personnages de la Soirée Enquéte). Il devra
ensuite dépenser les Points Acrion que vous lui indiquerer
(voir liste ci-dessous). S'il n'en posséde pas assez, il perd tous
ses Points Actions et ne contrdle que lesprit d’'une moule
collée & la coque du navire (mais pendant 5 minutes tour de
méme). Dans les auwes cas, Sean pourra formuler un ordre

simple (sous la forme d’une phrase) que la victime devra
suivre all mieux de ses possibilités (une action suicidaire ou
dangereuse ne sera pas prise en compre). Dix minutes apres,
appelez la personne victime du pouvoir et indiquez-lui
Pordre mental qu'elle sera obligé de suivre.

PERSONNAGES PA
Sean Bolander -
Peter Kurten 3
Jack Ripley 5

| Sam Smith 3

! Lord MacMulan 4

| Edgar Saint-Gilles 5*
Pat Darver 4
Paul Stuart 3
Anthon Blake 3

| * . cette dépense est anormale et vous devrez signaler @ Sean
o que lesprit de Saint-Gilles semble doté d'une capacité de résis-
tance pratiquerment surbumaine Il sagit 2 d'une fausse piste,
Saint-Gilles n'a vien de surbumain ou de suynaturel, il a sim-
plement * la téte dure .

¥ 2 Impossible a partiv de 2 3 heures (¢ est 4 dive du moment
oit Lesprit du professeuy Heuvelmans est entré dans le corps de
Blake). Sean perd tous ses Points Action et reste frappé danmé-
sie pendant 10 minutes.

¢ Utiliser une arme
F (Kurten et Ripley, au début en rout cas)

Cott : 1 Point Action.

Les armes ne sont pas & pour que les joueurs se tirent
mutuellement dessus. Par contre elles peuvenr éwe utiles
pour tirer les vers du nez de personnages peu loquaces. Un
personnage qui désire en menacer un aucre de son arme doic
le faire discrétement er attendre pour cela que sa victime
parte & la quéte d’indices dans la zone © hors-jeu 7. Dés que
les deux personnages se trouvent nez a nez, laissez les faire
un peu de role-play, puis metcez fin a la confronration en

en donnar Je résulae. Lingénieur Stuart, Blake (vous

méme), Saint-Gilles, sont obliges de céder & une demande
du personnage qui les menace (répondre.a une question ou
remectre un indice). Bolander, Smith, Ripley er Kurten
céderont également, mais navoueront en aucun cas leur

(."/

nature de servireur de Crhulhu, d’ancien
enfant sauvage ”, de membres des services secrets anglais
ou aJlemands.

MacMulan qui est tétu comme tous les écossais ne cédera
en rien devant une arme et I'acrion échoue forcément.

A la fin de la parie (quand le fantéme d’Heuvelmans a
révélé sa presence) les armes peuvent érre utilisées différe-
ment, et vous pouvez méme laisser les personnages sentre-
tuer (ce sera alors & vous de gérer cette acrion dans I'intérét
du dénouement de ['histoire).

REGLES CONCERNANT LA SANTE
MENTALE

omme dans toute bonne aventure basée sur le monde

de Lovecraft, les personnages de cette Soirée Enquéte
risquent de perdre peu a peu la raison au fur et & mesure de
la soirée. Il esc cerrain que les plus curieux d’entre eux seront
fous avant que le rideau ne se referme sur ¢ette bien étrange
histoire.

Le concepr de la santé mentale s'accompagne de celut des
Points de Santé Mentale (abréviation : SAN). Chaque per-
sonnage commence le jeu avec une petite fiche oli est indi-
qué le nombre de points de SAN dont il dispose pour la soi-
rée (tous les personnages n'ont pas la méme SAN de depart).
Voir quelque chose d’horrible ou de complétement impro-
bable faic perdre des points de SAN (cadayre décomposé,
monstre, neige en plein éé; erc.). Quand le personnage perd
son dernier point de SAN, il devient fou.

L;)rsqu“un personnage devient fou, vous devez jeter 1D6
ur la able qui suic afin de déterminer la folie dont est
victime le personnage. En cas d’illogisme toral, rejetez les dés
ou choisissez un résulrat sans avoir recours au hasard.
N’oubliez pas qu'une phobie peur trés bien ne pas dvoir de
lien apparent avec Pévénement qui I'a déclenchée. Dans tous
les cas faites lire le texte qui correspond 4 sa folie au person-
nage qui vient de devenir fou afin qu’il comprenne bien la
maniére donr il va devoir jouer.

Ne confiez le type de folie numéro 5 (caratonie) qua un
joueur expérimenté et qui aura le cran de tenir 10 minutes
dans cert érat.
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(1) Paranofaque

A partir de ce moment, et pour toute la durée de la soirée;
votre personnage devient totalement paranoiaque. Il se méfie
de tous et de toures, persuadé que les participants de la soirée
en veulent a sa vie ou manigancent afin de le faire passer pour
le meurtrier da professear. Dans le méme ordre d'idée. votre
personnage est désormais cerrain que le monstre du Loch-
| Ness existe et quril va bientor engloutir le submersible, provo-
quant la mort atoce de tous ses occupants. De plus, il y a de
fortes chances pour quun monstre plus puissant et plus
méchant encore vienne... mais ceci est une top longue his-
toire pour que l'on puisse la raconter ici. En rout cas, cerce
folie n'est pas suffisante pour vous empécher de continuer la
soirée en enguérant normalement.

(2) Mythomane

A partir de ce moment, et pour toute fa durée de la soirée,
vortre personnage se prend pour un individu totalement diffé-
rent et commence a raconter des histoires toutes plus abraca-
dabrantes les unes que les aurres. Il peut par exemple faire
croire qu'il est ambassadeur d’URSS, grand prétre vaudou,
méus d'une écossaise et du monstre du Loch-Ness, etc. La
personnalité créée devra étre assez €norme pour que personne
ne puiisse douter que le personnage est bien fou. En tout cas,
cetee folie n'est pas suffisante pour vous empécher de conti-
nuer la soirée en enquérant normalement.

(3) Amnésique

A partir de ce moment, et pour la demie heure qui suir,
voure personnage est frappé d’amnésie et ne se souvient plus
| du tout de ce qui Sest passé depuis son arrivée sur le bathy-
scaphe. Vous devez paraitre fort géné par cet érar de fait et
tenter le plus possible de ne faire aucune gaffe. Votre état nor-
| mal revient aprés 30 minutes et vous pourrez alors continuer
i:ei enquéter normalement. Il est fort probable que cette amné-
sie soir désormais cyclique et que vous soyez ainsi handicapé
| [.)()Ll[' lL‘ resrant C[C vorre vie.

Ses Folies

(4) Schizophréne

A parrir de ce moment, vorre personnage est habité par une;
autre personnalité, celle d'un individu qui se conduit d'une|
fagon totalement différente de la votre. Cette personmalieé
posséde deés tics vocaux et visuels typiques et est entiérement
différente de vous (prenez un accent, changer d'opinion sur
les événements...). Votre ancienne personnalité n'est pas pour
aurant C()mplétemcnr morre, ¢r vols COonservez vos talents
spéciaux. En tour eas, cetre folie n'est pas suffisante pour vous
cmpéchcr dC. continuer la SOirL‘I‘G en enqué[ant normalemenr.

(5) Caratonique

A partir de ce moment, et pour les dix minures qui suivent,
votre personnageé entre dans un éwat de catatonie avancé. 1l
remble, fermie les yeux ou fixe le plafond avec insistance et ne
peut plus se déplacer. Il doir érre porté et placé sur une chai-
se ou sur un sofa. 1l bave méme légérement lorsqu'il ouvre la
bouche (c'est dur mais c'est comme caj. Il ne peur plus se
nourrir lui méme. Votre érat normal revient apres 1o minures
et vous pourrez alors continuer 4 enquéter normalement.

(6) Phobique

Vorre personnage est frappé d'une phobie que P'organisateur
devra vous préciser. Vous devrez tour faire, jusqu’a la fin de la
partie, pour érre eonfronté e moins possible a I'élément qui|
vous fait peur. Lorganisateur dispose de guides afin que la|
phobie choisie soit ni rop génante (comme clauswophobe...) |
ni trop en désaccord avec la soirée (comme agoraphobe par|
exemple). En tout cas, cette folie n'est pas suffisante pour|
vous empécher de continuer la soirée en enquérant normale-
ment.

Idées de phobies : peur de la saleté (plus moyen dualler fouiller
dans lu salle des machines su dans fout autre endroir sale), peur|
de leau (génant dans tous les cas e plus moyen de se rendre dans
la salle d'observation, sans parler de sortiy en scaphandve), peur
des étranger...

PREPARATION

DPrenes soin de live ce qui suit avec attention,

LE CASTING

prés avoir choisi les joueurs que vous soubaiter

X convier a cette Soirée Enquéte, vous devez répartir les

8 personnages entre eux. Il existe plusieurs méthodes. La

plus simple est de proposer un, deux ou tois personnages 2

chaque joueur en en brossant un rapide portraic qui ne réve-

le rien de I'identité caché et des burs du personnage. Voici le

nom des personnages avec le descriptif rapide que vous en
ferez aux joueurs.

- Sean Bolander : journaliste anglais passionné par le para-
normal et en particulier la cryprozoologie.

DE LA SOIREE

la réussite de votre Soivée Enquéte en dépend.

- Peter Kurten : nageur professionnel pressenti pour une
médaille aux Jeux Olympiques de 1928. Ami de lord

MacMulan.

- Jack Ripley : mécéne et dilettante anglais qui est en gran-
de partie le financier du projet “Nessie dans son milieu
naturel”.

- Sam Smith : mécanicien rimide et réserve, responsable du
bon fonctionnement du bathyscaphe.




- Lord MacMulan : noble écossais trés
intéressé par la découverte d’un indice permetrant de prou-
ver I'existence du monstre du Loch-Ness.

- Edgar Saint-Gilles : médium wrés prisé dans les milieux
snobs anglais. Ami du professeur Heuvelmans.

- Par Darver : médecin représentant les autorités scienti-
tiques lors de ce voyage expérimental.

- Paul Sruare : inventeur et constructeur du bathyscaphe.
Responsable, avec Sam Smith, du bon déroulement du
voyage.

orsque vous proposez les personnages aux joueurs,
Ltenez compte de la personnalite de chacun afin de ne
pas proposer un personnage trés typé (lord MacMulan par
exemple) a quelquun de particulitrement renfermé (un
timide pourra facilement prendre le réle de Sam Smith). Les
personnages les plus difficiles 4 jouer sont ceux qui ont
quelque chose de vraiment grave a se reprocher. Les roles de
Bolander, Peter Kurten et Sam Smith devront donc érre

donnés aux joueurs les plus expérimentés.

Comme vous l'avez sans doute remarqué, les person-
nages sont tous prévus pour éue joués par des
hommes, mais aucun d’entre eux n'est écrir avec cette seule
optique en vue. [l est mwés simple de transformer un person-
nage masculin en personnage féminin (il suffic de changer le
prénom) et il est certain que vous maurez pas de mal & trou-
ver des joueuses pour une petite Soirée Enquéte. Clest en
tout cas plus facile que pour aller casser de l'orc dans une
sombre oublietre.

Pour vous aider 4 impliquer un ou plusieurs membres du
sexe dit faible'dans cetre aventure certains personnages pos-
sédent un prénom qui peuc étre porté aussi bien par un
homrme que par une femme : Sean Bolander (le ou la jour-
naliste), Sam Smith (le mécanicien ou la mécanicienne) et
Pat Darver (le médecin). Il vous suffira de prévenir les
joueurs présents que touc texte écrit au masculin er qui doit
qualifier un personnage joue par une femme doit éure com-
pris de cetre facon (ne prenez pas la peine de réécrire tous les
indices et rous les rextes).

ous vous conseillons de demander une petite partici-

N pation aux frais de la soirée (photocopies et repas

éventuel) de Pordre de 10 4 30 francs (plus si vous choisissez

Poption repas du 1er de PAn. Faites cependant ateention a ce

que le prix demandé ne limite pas la soirée aux seuls joueurs
fortunés). Les joueurs n’en seront que plus morivés.

Dix jours avant la date fixée pour la soirée, vous remettrez
a chaque joueur une enveloppe contenant les photocopies
suivantes :

- Le dossier joueur complet.

-La fiche du personnage qu’il doit incarner.

- Les dix Points Action.

Recontactez ensuite tous les joueurs un ou deux jours
avant la soirée pour répondre aux éventuelles quesdons, dis-
cuter du personnage et donner quelques conseils d'inrerpre-
ration ou d habillement.

LE LIEU ET ’ATMOSPHERE

a soiree est censée se dérouler dans le salon principal
I.;d’un barhyscaphe expérimental qut se déplace sous les
eaux du Loch-Ness. I’ appareil est bien plus grand et bien
plus conforrable que tous ceux qui ont été conscruies jus-
qualors, vous pouvez le comparer au Nautilus. La pigce ou l
se déroulera la soirée doit érre la plus ressemblante possible |
au salon du bathyscaphe,. elle doit étre assez grande pour

permettre & tous les invités de s’y déplacer avecaisance erd’y
discurter a l'abri des oreilles indiscrétes. Pour rendre 'am-
biance de cette soirée, deux choix sont possibles :

- La piéce peut éure un garage ou une cave aménagée. Plus
la piéce disposera de tuyauceries apparentes et de cadrans
divers, mieux ce sera. La présence d’une chaufferie ou d’'un
vieil appareil quelconque (pompe, brileur, etc.). Les traces
d’infiltration d’edu ne sont pas obligatoires mais ajouteraient
a l'ambiance. Au milieu de rour ¢a, il suffira de meubler la
piece avec des meubles pas rop récents er le rour sera joué.
Une lumiére pas wrop vive, voire franchement tremblotante
est souhaitable.

- La piéce peur értre le simple salon de votre appartement.
On imaginera alors que le sous-marin est trés bien construit
et fort bien aménagé (ce qui nest pas trés réaliste mais bon,

on fair avec ce quon a). Ce n'est pas la solution la plus-sou-
haitable mais c’est la plus facile a mettre en oeuvre.

Dans tous les cas, éliminez tous les symboles de cerre fin de
siécle : wlévision, chaine stéreo, ordinateur, meubles trop
“high-tech”, téléphone, et ajoutez les petits dérails intempo-
rels qui vont bien : vases, tapis, statuertes, carte du monde
“vieillie” e surtout, le plan du bathyscaphe rel quiil vous est
livré dans ce scénario.

ous aurez certainement besoin de créer une ambiance
Vpius feutrée 4 cerrains moments de la soirée. Il est
donc de bon ton de prévoir des lampes aux abats-jours épais
afin de ne pas créer de trop vives sources de lumiére. Dans
le méme ordre d’idée, la lumiére principale doir érre colorée
d’un filtre rouge ou vert (ce type d'ampoules coilte trois fois

rien er vous pburre;f. en wrouver dans m'imparte quel bazar).

LES INDICES

- Photacopiez la premicre série d'indices (voir “timing”)
et rangez-les dans une enveloppe. Le nom de chaque per-
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sonnage figure sur l'indice qui lui est des-

- Photocopiez les indices que les joueurs découvriront (en
fouillant les piéces du sous-marin par exemple). Classez-les
en aunc d’enveloppes qu'il ya d’endroits ou de possibilités
de découverte er écrivez le type de chaque recherche sur len-
veloppe (exemple: observation entre 20 et 21 heures, autop-
sie du professeur, fouille de la cuisine, etc.). Ces indices sont
tous numeérotés selon 'ordre dans lequel ils seront decou-
| verts.

- Phorocopiez les indices wéléphoniques et paranormaux
(sixiéme sens de Smith par exemple) et gardez-les dans la
piéce annexe prévue au déroulement des actions spéciales.

- Photocopiez le questionnaire “Bonne année 1926” que
vous remettrez aux joueurs en fin de partie ainsi que la
feuille de debriefing “Opération : Nessie dans son milieun
naturel” qui explique ce qui Sest passé.

- Photocopiez DIX Points Actions supplémenuaires. [ls
vous serviront a récompenser les joueurs qui feront preuve
d’un roleplay exceprionnel ou qui feront une action origina-
le non prévue dans le scénario. Prenez soin de ne jamais
donner plus d'un Point Action de récompense par joueur
pour une méme acrion ou roleplay génial. La partie durant
environ 5 heures, ne distribuez donc pas plus de 2 PA par
heure jusqua la fin.

[l 'y a wes longtemps : une cité dediée & Crhulhu ese élevée
sur le site qui sera connu plus tard sous le nom de Loch
Ness. Cetre cité est habirée par les profonds. Ces créawres

vivent habituellement dans les eaux salées, mais les eaux sau-
matres du Loch correspondent avec la mer du Nord par des
cannaux souterrains.

‘ - le Pr. Hetivelmans se marie avec Elisabeth
H 19 03 Henry en juin et la trompe dés la fin de 'année,
avec une jeune femme rencontrée lors de la soirée du
réveillon organisee par le club des anciens éléves de Harvard
(il en fera partie quelques années plus tard).

le professeur Heuvelmans termine brillam-
?men( ses érudes 4 I'universicé de Harvard. A 30

ans, cest déja un passionné de zoologie et de paléontologie.
| est specialisé dans I'étude des mammiferes marins. Cetie
méme année, Einstein formule la théorie de la relativité. En
juin, sa femme Elisabeth découvre sa relation avec Lucy

HN
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- Noubliez pas de récupérer les divers
¢éléments que certains joueurs doivent apporrer.

LES ACCESSOIRES ET LE REPAS

2 soirée est censée se dérouler le soir du réveillon de

Pannée 1925. Un repas de réveillon est done possible,
voire souhaitable. Par contre, encore une fois, je me propo-
se de vous fournir une solution de remplacement si le plan
“repas au champagne” n'est pas votre truc.

- La premiére solution est de préparer un repas de réveillon
avec champagne et tout et wout. Prévoyez:léger dans la mesu-
re ot les joueurs ne sont pas la pour manger mais pour jouer.
Quelques canapés au poisson (mousse de saurnon, saumon
fumé, caviar ou plus simplément oeufs de Jump) accompa-

gnés de champagne ou d’un vague mousseux feront l'affai-
re.

- La deuxiéme solution est plus simple : quelques canapés
en attendant un repas hypothétique qui Rarrivera de toute
facon jamais (il sera retardé par la mort du professeur puis
franchement annulé lorsque 'ambiance deviendra de plus
en plus lourde).

Que vous choisissiez la premiére solution ou la deuxiéme,
prévoyez quelques bouteilles d’apéritif (légers) ou des jus de
fruits afin de mettre une petite ambiance de fére dans ce
sous-marin bien siniscre.

Connors et somme son mari d’y metrre fin. Il obtempére et |
rompr avec Lucy avant qu'elle aic pu avouer quielle est
enceinte,

tandis que le professeur Heuvelmans se tour-

19 O 6ne vers la cryprozoologie (la recherche des ani-

maux inconnus) le navire Lusirania est lancé sur les océans
du Globe.

Heuvelmans se lie d’amirié avec Bolander, un

1 OSjoumahste qu'il rencontre dans la région des
grands lacs africaing, Jors d’'un voyage censé prouver la réali-
¢ d'un curieux animal carnivore d’Afrique noire : 'ours
nandi. Hetvelmans revient bredouille.

19 9: Heuvelmans organise une expédition infruc-

homme des neiges (le yéti). 1l est accompagné par Bolander

tueuse au Népal, a la recherche de I'abominabl

qui prend méme quelques phoros d’une prérendue emprein-




te de pas du monsue. Il perd de vue
Bolander a la fin de année alors que ce dernier enquéte sur
une série de meurtres étranges 4 Boston (USA).

: premier coup de filet en février
].9 ].Olorsqu’Heuvelmans explore les foréts du Canada
a la recherche du Sasquarch (autre nom de Big Foor, sorte
de yéu d’Amérique). Il découvre un “enfant sauvage” qui
semble avoir été éleve par des loups. 1f le proméne d’exposi-
tions en laboratoires afin de wouver des crédits pour conti-
nuer ses recherches. Il s'en désintéresse des que le “petit
d’homme” retrouve (ou trouve) forme humaine.

: la premiére guerre mondiale fait rage ev le

1 1 Lusitania, un navire civil, est coulé par un sous-
marin allemand sur les ordres expres de la Kriegsmarine.
| Peter Kurten, jeune citoyen allemand est un des rares survi-
vants, il sauve plus d’une dizaine de personnes de la noyade
grace 4 ses dons innés pour la nage.

(Janvier ) : Heuvelmans engage Anthon Blake

1 2 2pour la soirée d’'anniversaire de sa femme. le
‘ brave Anthon ne quinera plus jamais son patron.

; (Juillet) : Heuvelmans attaque un des plus

19 2 3gmnds mystéres de la cryptozoologie, le serpent

de mer, et sillonne les mers du globe 4 sa recherche. Elisabe-

th, la femme d’Heuvelmans, meurt des suites d’une longue
maladie.

(Janvier ) : Heuvelmans, pensant que la catas-
‘ 1924’tl'ophe du Lusitanid n'est autre que l'oeuvre
| d’un monstre marin, interviewe les rares survivants et se lie
d’aminé avec Peter Kurten. Ce dernier est a la fois fascing et
dérangé par la personnalité mégalomane et pesante du pro-

( fesseur.

(Mars ) = lors d’une réception donnée en I'hon-

19 25ncur des grands sportifs de 1925, Perer Kurten

rencongre un politicien hargneux et charismartique : un cer-

‘ rain Adolf Hitler, Il est subjugué par la personnalité du lea-
der politique et garde des conracts étroits avec lui.

(Mai ) : Peter Kurten enue dans les services

19 255ccrer5 d’Adolf Hider afin de ["aider & prendre le

pouvoir. Kurten est draillé entre son amour pour
I’Allemagne et les promesses de Hitler.

(Juin) : Un submersible allemand est envoyé
dans le Loch Ness qui est relié & la mer par des

1925

cannaux sousterrains. Ce sous-marin d'espionnage doit ser-

vir de base arriere aux agents qui tentent de noyaurer les
mouvernents indépendantistes écossais. Dés la fin de ére, la
marine de guerre allemande n'a plus de nouvelles du sous-

marin allemand donrt équipage a été exterminé par les ©
profonds ” qui hantent le Loch.

(Aot ) - Heuvelmans décide
1 2 de sattaquer & un mystére qui
coeur : le monstre du Loch-Ness. Il est persuadé que l'ani-
mal n'est autre qu'une sorte de grande otarie au long cou et
se propose de ramener dans un premier temps les preuves de
son existence et dans un second temps la dépouille de la
créarure,

(Septembre ) : Heuvelmans prend conract avec
1 2 un certain Paul Stuart qui vient de perdre un des
bathyscaphes de sa fabrication. Dans un premier temps,
Stuart méprise les délires du professeur er lenvoie sur les
roses. Heuvelmans apprend alors que Stuart a causé fa mort
des dix marins qui composait I'équipage du submersible a
cause d’un béte probléeme technique. Faisant quasiment
chanter Stuart pour le décider a I'écouter, Heuvelmans lui
demande de construire un nouveau prototype dans le Loch-
Ness. Celui-ci cede aux menaces sans sourciller.

(Octobre ) : Jack Ripley, un jeune aristocrate

19 2 diletrante et espion a ses heures (pour les ser-
vices secrets de sa gracieuse majesté) trouve le projet
d’'Heuvelmans complétement délirant et finance I'expédi-
tion avec ses rentes. Heuvelmans n'apprécie pas la désinvol-

ture avec laquelle Ripley traite le monstre mais il a besoin
d’argent. Bolander reparair aprés plus de dix ans d'absence
et propose @ Heuvelmans de faire un reportage sur le voya-
ge. Ce dernier accepte sans aucune arriere pensée, wop |
content de retrouver son ami. Pour terminer son travail &
temps, Stuart engage un feune mecanicien qui sest présenté |
spontanément & son atelier et qui sera son second lors du
voyage. Ce garcon se présente comme Sam Smith mais n'est
aurre que I'enfant sauvage qu'a découvert Heuvelmans.

{(Novembre ) : Edgar Saint-Gilles, un anglais

19 2 d’origine francaise, © médium ” excentrique et
joueur de cartes, rerrouve la trace de son ancien ami d'uni-
le suivre dans ses

versité Heuvelmans et décide de

recherches, pensant quil y a de l'argent 4 se faire si le

monstre existe vraiment (il pense que le commerce du para-
normal est sur le point de naitre). Heuvelmans se rend
compte que son ami est accablé par des detres de jeu e, avec
lintervention de Ripley. lui préte de Pargent. Heuvelmans
fait le tour de ses amis afin de trouver quelques participants
de plus a son expédition. Perer Kurten est de ceux la. Il com-
mence par refuser puis, aprés quelques jours de réflexions, |
supplie Heuvelmans de luj garder une place. Ce dernter ne

se fait pas prier.

(Décembre) : Heuvelmans, alors qu'il prépare

19 2 d’arrache-pied Pexpédition du 31 Décembre |
1925, la désormais célébre “Nessie dans son milieu naturel”,
rencontre un jeune Lord local qui lui demande P'autorisation

de faire partie du voyage. MacMulan est en réalité un inde-
pendantiste écossais, farouchement écologiste qui n'appre-
cie guére une expédition succeptible de causer du tore 4 sa
“ Nessie 7. Un trés jeune médecin passionné par la cryp-




tozoologie, Pat Darver (de son vrain nom
Connors er fils naturel du Pr. Heuvelmans) est le dernier
invité i wouver sa place dans le submersible en cette fin
d’année 1925,

RESUME DE L'INTRIGUE

Tous les invités d’Heuvelmans se sont arrangés pour
étre la pour une raison qui n'a que-trés peu de rapport
avec le monstre du Loch-Ness. Plusieurs auraient bien eu
envie de tuer le professeur. Trois (quand méme) ont mis leur
plan 4 exécution. Au lieu de mourir une simple fois.
Heuvelmans est donc mort plusieurs fois en méme temps.
Voila pourquoi :

Le premier meurtrier est Sam Smith qui a été totalement
dégotité par la facon dont Heuvelmans I'a sorti de sa forér
natle pour exhiber comme un monsue de cirque 4 fa face
du monde er ce dans le seul bur de se faire mousser. 1l a
patiemment attendu son heure, réussissant @nt bien que
aceeprable.
Lorsqu'Heuvelmans est sorti en scaphandre en fin d'aprés
midi afin d’inspecter la coque, Sam n’a eu aucun mal a cou-

ma] a devenir un mécanicien

per Parrivée d’air.

Mais ce qui a le plus surpris Sam cest quau moment
méme ou l'air cessait d’arriver dans le wyau, une onde de
choc terrible a rouché le sous-marin : le monsue venair de
happer la téte de Heuvelmans, comme le prouvera le corps
décapite qui sera remonté quelques minutes plus tard. En
fait, c'est Peter Kurten qui a utilisé upe perite charge d’ex-
plosif pour faire saurter la céte du professeur afin de mettre
fin & Pexpédition qui risque de découvrir I'épave du sous-
marin allemand.

Les deux premiers tueurs ne devraient cependant pas en
avoir top sur la patate puisque le professeur serait mort de
toute facon, dans d'atroces souffrances, son corps se décom-
posant littéralement au cours du voyage. Il a en effet eré
empoisonné par son “ amt 7, le journaliste Bolander,
quelques minutes avant sa sortcie. Sean est devenu. depuis
quelques années, un serviteur du grand Ancien Cchuthu et
a ué le professeur pour protéger les vestiges d’une ville sous-
marine dédiée & ce dieu impie et qui se trouvent eux aussi
dans les caux troubles du Loch.

Méme si les 5 autres participants n'ont pas agi, ¢ est plus
par manque de temps quauwre chose. Lord MacMulan n'au-
rait, par exemple, pas supporté que l'on touche a4 SON
monstre qui donne une charme si typique & sa région.
Quant a Swart, Darver er Saine-Gilles, les problémes de
chantage, de jalousie et d'argent les auraient bien, a un
moment ou a un autre entrainé a de terribles extrémiees.

Reste Ripley; le jeune espion anglais donr la seule présence
bord est due 4 un message de son QG précisanr que
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par un espion d’une nation étrangére... Le duel Ripley -
Kurren aura-til lieu, présageant déja de la guerre que se
presag J 8
livreront leurs deux pays quelques 15 ans plus tard ?

cete expédition serait peut-étre noyautée

&
TIMING

Nous vous proposons ici un timing indicartif du déroule-
ment de la soirée, en partant du principe que le jeu com-
mence vers 19hoo et se termine vers minuit. Si vous organi-
sez la parde durant une aprés-midi, respectez simplement
I’écare entre les événements.

15Hoo - Départ du sous-marin

Le bachyscaphe largue les amarres et senfonce dans les
eaux du lac afin de débusquer le monstre du Loch-Ness. Les
invités ont embarqué les uns aprés les aurres et n'ont pas
encore Eré presentes.

18h55 - Sortie a I'extérienr du professeur

Heuvelmans sort en scaphandre pour vérifier 'étar de la
coque. Clest une opeération de routine mais le bathyscaphe
est frappé par une terrible onde de choc provoquée, semble-
t-il par le monste Iul méme. Le corps du professeur est
remonté grace au filin de sécurité et tous doivent se rendre 2
'évidence, le monstre a littéralement décapité Heuvelmans.
Stuart sonne la. cloche d’alerte pour prévenir tous les oecu-
pants et leur donner rendez-vous dans la piéce principale.

19Hoo - Distribution des premiers indices

Arrivée des joueurs pour la Soirée Enquére. Anthon donne
discrétement les premiers indices aux joueurs et leur laisse 5
minures de calme “hors-jeu” pour lés lire avec attention.

Si vous pensez que certains de vos joueurs sont des habi-
tués des rerards, dites-leur de venir vers 18has, cela devrair
permetcre de palier & ce genre de déconvenues. Au dela d’un
quart d’heure de retard, nous ne pouvons plus rien faire
pour vous.

19hos - Arrivée des joueurs dans le salon

Accueil des joueurs par Anthon Blake (vous). Il présente
les personnages au fur et a mesure de leur arrivée. Ils peu-
vent commencer 4 parler de la mort du professeur. Ceux qui
arrivent en retard ou en avance sont simplement censés s’éure
trouvés dans une autre partie du sous-marin avant cette
heure fatidique.

19H1o0 - Sabotage !

Anthon annonce que la poignée de la cloison de sécurité

est brisée et quil sera difficile de pénérrer dans les piéces
situées entre elle et le reste du sous-marin: Les investigations
et les discussions vont bon train. Anthon ne doit pas
oublier de préciser que le sous-marin est encore en mou-
vement ev qu'il est primordial de pouvoir accéder a la




A parcr de ce moment, la partie est lancée et les discus-
sions devronc aller bon train sans que 'ambiance se relache.
Au cas olt vous percevez Line petite baisse de tension, avan-
cez un des événements ci-dessous. On peut méme imaginer
que le retour d’Heuvelmans se déroule vers 23H3z0 (cerre
option peut aussi écre choisie si 'dge des participants ne per-
met pas une durée de jeu aussi longue...).

22Hoo - Crise de démence

Anthon se mer 4 hurler “professeur” comme s'il venait de
faire un horrible cauchemar. Il tremble de tous ses membres
mais se ressaisit rapidement. La drogue qu'a donné Bolander
au professeur a fini de faire son effer et 'ame de ce dernier

erre dans les coursives du navire, cherchant un corps d’ac-
cueil. Anthon vient de voir une forme fantomatique qui res-
semble fortement & Heuvelmans.

Jouez cette scéne & peu prés 4 I'heure indiquée mais ne
rompez pas un jeu d'acteur qui serait en cours. Profitez
d’'une perite baisse de tension pour: balancer vorre cri et
relancer la parrie. Atiendez que tour le monde soit dans la

salle pour provoquer cet événement.

22H30 - Il faur réparer

Vous devez demander a Smith de réparer le sas de securité.
A ce moment de la soirée, cela ne lui cottera aucun Point
d’Action.

23Hoo - Possession
Anthon Blake est définitivement possédé par Fesprit du
professeur (toujours un effer secondaire de la dropue male-
fique donnée par Bolander &

Heuvelmans). Il tombe sur le
' sol, inanimé, puis reprend ses esprits comme s1 de rien
n'érait, prétexant un malaise passager. Changez immediare-
ment d’arritude e de voix pour adopter le comportement et
les tics d’un professeur.

La scéne de la chute doit érre la plus realiste possible. Un

supplément specraculaire serait d’entrainer avec vous tout ce
qui se trouve sur une table basse (boureilles, verre, giteaux
i secs) tout en essayant de ne rien casser {Balayer des mor-
ceaux de verre est un passe-temps idéal pour briser Vam-
biance). Plus vorre chute sera spontanée, plus elle surpren-
dra et permettra aux joueurs de monrer leur vrai visage (qui
va se pencher pour vous aider 7). Comme pour la crise de
démence, attendez roujours que rout le monde soit dans la
salle pour provoquer cet événemient.

23Hs0 - Le retour d’Heuvelmans
Le professeur, sous les traits d’Anthon, se mert & vociférer
des rorrents d’injures et insulte tous les joueurs présents

(méme Ripley qui n’y est pourtant pour rien). Il demande
vengeance et se rue dans la piece anrexe. Que des joueurs
le poursuive ou non, le reste dé la scéne se passe de fagon

fictive, Anthon referme la cloison de secu-
rité et fait plonger le sous-marin dans les profondeurs du

lac. Par le résecau intérieur de communication (criez !),
Heuvelmans demande & son meuruder de se dénoncer. S’il
ne le fait pas, tous mourront écrasés sur les fonds marins.
Laissez 10 minutes & un joueur pour s¢ dénoncer.

Note : vous aurez pris soin, cing mminutes avant cette mise en
scene, de preventr le jouenr qui incarne Paul Stuart (le concep-
tenr du bathyscaphe). Dite-lui en gros ceci » ‘e vais bientér
quitierla piece ex m enfermer. dans la salle des machines. A par-
tir de ce mamnens, le bathyscaphe va s enfoncer toujours plus pro-
Jordément sous Je lac. Je veux que tu fasse monter la tension et
Luffolement en consultant les manometres du sous-marin qui
mdiqiient que la pression augmente dangewrensement, Fais
bien comprendre & tout le monde que le bathyscaphe va s écra-
ser au fond ou finir broyer par le poids de l'eavw. Voili, je e tes
rien dit mais je comple sur fol le momwent venu.”

Staucun ne se dénonce, revenez dans [a piéce er annoncez
que le debriefing se fera “post-mortem’” pour tout le monde.

St un criminel se dénonce, le sous-marin fera surface sans
qu'Anthon ne rouvre la porte de la salle des machines. Il
laissera le temps & Kurten d'aider tout le monde 4 sortir
(méme Ripley ?) et plongera une derniére fois pour Iéterni-
té, emportant le fidéle serviteur d’Heuvelmans vers les pro-
fondeurs glacees et purrides de la ville Cthulhuienne.

24Hoo - Distribudon des questionnaires

Distribuez aux joueurs le questionnaire et donnez Jeur
environ 20 minutes pour y répondre. Ils peuvent encore
jouer leur personnage méme si cela nest plus obligatoire.

oH2o - Fin de la partie

Rallumez les lumiéres vives, ramassez les questionnaires et
distribuez les feuilles de debriefing expliquant le fin mor de
Fhistoire (c’est roujours ¢a de pris). Dépouillez rapidement
les réponses au questionnaire et annoncez les résulrats. Il o'y

a bien sir aucun lot 4 gagner, I'essendel érant de participer.
oH30 - Applaudissernents

Tous les joueurs vous félicirent chaleureusement et applau-
dissent a cout rompre. Les gargons vous serrenc la main et les
filles vous embrassent dans Je cou, tour le monde promet de
revenir la prochaine fois. vous étes le héros du jour. Merci
qui ?

I} vous faudra cerrainement vous munir ensuite d’un balai
pour empécher les joueurs de squatter jjusqu'a quatre du

mat’, trop pressés quils sont de raconrter les tenants er les
aboudssants de leur personnage et les résulacs dé leurs ‘
anLb[lgathnS.




Votre personnage :
ANTHON BLAKE

Réservé, Poli, Attentionné

VERITABLE IDENTITE

.'
\

Anthon Blake (Heuvelmans 4 partir de 23 heures)

VOTRE VIE, VOTRE OEUVRE

rous avez, tes ot dans votre vie, décidé de suivre les

Vtraces du professeur Heuvelmans et I'avez ainsi
accompagne dans ses plus écranges aventures. Vous
nétes pas vRiment courageux mais vous lui
avez fait confiance durant touce votre vie et
i ne vous a jamais wahi. A 48 ans, vous ne
savez pas vraiment ce que vous allez
devenir sans lui, trop habitwé que vous
&tiez a le suivre et 2 le copier dans tous
ses actes.

Vous avez ainsi partagé ses joies
(rares) et ses déceptions (fréquentes)
lorsqu’il pourchassait des Bértes
| inconnues aux quatre coins du

globe. Vous seriez vraiment dégu si
| le monstre du Loch-Ness nexistait

pas.

La mort du professeur vous a vraiment
| bouleversé er vous avez méme durant
quelques minutes écé possédé par une envie
‘ de vengeance. Que le monstre ait tué ainsi cet
homme qui ne lui voulait aucun mal est un para-
doxe que vous ne supportez pas. Si, durant la soirée 1l
savére que le professeur n’air pas été wé par le monstre mais
par les acrions d’un personnage présent 4 la soirée, 1l est cer-
{ tain quie vouts ferez tour votre possible pour le démasquer.

' VOUS RECONNAISSEZ

Tous les personnages que vous connaissez sont présen-
tés dans le livrer joueur. En ant que Blake, vous n'en
savez pas plus. En ant quiorganisateur, vous devez vous rap-
peler de tous les réles, histoire de bien suivre les interactions

| enue les personnages et pouvoir arbitrer certaines actions si
besoin est.

Vous ne dever jamais agir ou parler comme si vous

connaissiez des secrers que votre personnage n'est pas censé
connaitre. Cest relativemnent difficile pour un organisateur

déburant mais vous verrez que I'on peur rapidement parve-
nir a un tel dédoublement de personnalité.

POUR VOUS LE
MONSTRE CEST ..

Le but des recherches de votre maitre. Le symbole de sa
perte en cette fin d’année 1925. Peut-érre un eréarure marine
inconnue mais vous craignez dans votre for intérieur que ce
ne soit qu'un simple canular orchestré par quelques marins
en érat d’ébriété avance.

JUSTE AVANT LA SOIREE

Vous avez passé la soirée précédant le meurrre a érudier en
compagnie du professeur le trajer que le bathyscaphe doit

effectuer. 1] vous a fait part de sa grande fébrilizé. 1l éraic
persuadé que ce vovage allait étre le point culmi-
nant de sa carriére.

UNE BONNE
SOIREE EN
PERSPECTIVE

Vos principaux buts lors de la soirée
Sont :

- Aider rous les joueurs présents &
entrer dans la peau de Jeur personna-
ge.
- Simuler avec efficacité et réalisme les
actions spéciales dans la piéce annexe.
- Vous assurer que tout Je monde s'amuse.
- Dans une moindre mesure le bur de votre
personnage est de découvrir le coupable du
meurtre d'Heuvelmans (votre employeur ec ami)
mais ce bur “réaliste” ne doit pas occuleer les trois
précédents qui sont la seule fagon de réussir une bonne
Soirée Enquéee.

PHRASES TYPIQUES

- Et maintenant, qu'est-ce qu'on fair ?
- Restons calme, la situation n'est pas désespérée.
- (Dans le role d’'Heuvelams) VENGEANCE 1!

VOS ACCESSOIRES

Vous mavez pas besoin d’apporter quoi que ce soit pour
vous, mais prenez soin de bien décorer la piéce principale et
d’ouvrir moult boires de biscuits apéritifs pour féer digne-
ment ce 31 Décembre 1923,

Vorre déguisement devra érre une liveée de serviceur, stric-
te mais pratigue.
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La petite fiche de Poines de SAN doic étre don-
née a chaque joueur au moment ol son personna-
ge perd son ou ses premters points de SAN (inuri-
le de compliquer la gestion des personnages avec ce
facteur nouveau tant qu'il n'entre pas en jeu). Ce
sysiérme permer aussi aux joueurs qui connaissent
le jeu de roles I'Appel de Crbulbu de croire que la
SAN ne fait pas partie de {a soirée et qu'ils peuvent
donc agjr de fagon plus courageuse qu’a leur habi-
tude. Ce n’esc pas Je cas...

Les Personnages ne savent pas avec combien de
points ils commencent,

PERSONNAGE
Peter Kurten

Jack Ripley

Lord MacMulan
Pac Darver

Sam Smith

Edgar Saint-Gilles
Paul Stuart

Sean Bolander

SAN de départ

(¢ JRC I v W« N« W SRV IRV}

En ant qu’organisateur\ vous éres immunisé a la
perte de Points de SAN, pour des raisons de joua-
bilité évidentes.

Déja largement frapadingue, Bolander est torale-
menc immunisé contre la perte de poinis de SAN.
1l en a déja tellement vu que plus rien ne le sur-
prend, mais il ne le saic pas.

FEUILLE DE DEBRIEFING

(A photocopier er & remettre & chaque

joueur a la fin de la soirée)

Personnige Bucs

Anthon Blake

Maintenant que cette Soirée Enquéte est terminée,
¥ veuillez indiquer ci-dessous quels sont les burs réels de chaque personnage ¢
! présent (4 vorre avis). Cochez aussi [a case “crime” si vous pensez que ce v
personnage a twé Heuvelmans. Soulignez enfin le:nom du personnage qui,
selon vous, a éeé le mieux interprété. Artention : les meilleurs ne seront pas
récompensé et mauront droic 4 aucun cadeau. Clest juste pour la gloire.

Crime ?

O

Sean Bolander

Peter Kurten

Jack Ripley

Sam Smich

Lord MacMulan

Edgar Saint-Gilles

Pat Darver
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VERITABLE
IDENTITE

Sean Bolander

VOTRE VIE VOTRE
OEUVRE

Bravo, vous étes |'assassin !

VOus étes né en 1890 dans un perit village 2
quelques kilomeértres seulerment de Boston.
Vous suivez des cours de journalisme avec ferveur
et vous partez sur le terrain deés 1908. Clest
d’ailleurs lors d’un de vos voyages en Afrique que
vous rencontrez Heuvelmans. Il est passionné par
les animaux inconnus alors que vous étes plutét
intéressé par les cultes des régions primirives. Vous
partagez vos passions et vous considérez alors le
professeur comme un véritable ami.

- ous restez en conwact pendant prés d’'un an,

vPrenam des nouvelles et racontant vos his-
toires par l'intermédiaire de longues letrtres.
Lorsqu'Heuvelmans est au Népal, vous étes en
Chine. Quand il est au Canada, vous étes au

’

Brésil. Vous ne le reverrez plus avant long-
temps mais cette année de correspondance
restera gravée longtemps dans votre mémoi-
re.

otre vie change tout & coup, a la fin
de I'année 1909. Vous enquétez sur
un curteux culte soi-disant “sataniste”
dans la banlieue de Boston (comme
quoi, lorsque 'on parcoure le monde,
on en oublie quelquefois que le mys-
tére se Cﬂ.ChC souvent tout pnés de
chez soi). Vous entrez alors en pos-
session d'un curieux recueil d’his-
toires et de sortiléges impies. Sa lecture vous frap-
pe de plein fouet et vous fait sombrer dans la folie.
Vous n'étes plus réellement humain et vous choi-
sissez de dévouer votre vie au retour sur terre d'un
érange dieu extraterrestre : Cchulhu. Vous prenez
dés lors le réle inverse de celui qui vous a permis
d’entrer en conrtact avec votre dieu : vous pour-
chassez les perits indiscrets qui tentent de prouver
au monde incrédule que le retour de Cthulhu est
proche. Sous votre couverture de journaliste vous
tendez des piéges aux petits curieux et vous arran-
gez pour qu'ils soient tés (ou simplement sacri-
fiés en ['honneur de votre seigneur).

‘Votre vie n’est donc qu'une suite de meurtres
rituels, de crimes camouflés en accident et
votre sancté mentale est de plus en plus défaillante,
vous perdez peu a peu votre comportement
humain. D’ailleurs, vous ne faites pas tour a fait
partie de certe engeance primitive. Vous avez
récemment découvert que vous étiez un “ pro-
fond 7 : une race humanoide mi-homme mi pois-
son qui vénére elle ausst Je grand Cthulhu et qui
vitau fond de la pJupart des océans terrestres. Des
écailles commencent 4 apparaitre sur votre peau,
vous perdez vos cheveux et vos yeux ont lair de
plus en plus exhorbité...Dans quelques années
vous quitterez définitivement le ‘monde des
hommes pour rejoindre votre peuple.




otre élévation dans la hiérarchie cchulhuien-
Vne vous offre de plus en plus de puissance et
vous permer d’accéder a des connaissances de plus
en plus dérangeante. Vous apprenez ol se trou-
vent les immense cités des profonds, la fagon dont
on petit communiquer avec eux ainsi que leur but
sur la terre ferme.

orsque Vous apprenez que votre ancien ami,
le professeur Heuvelmans décide de fouiller

_ les eaux boueuses du Loch-Ness, voure sang glacé

ne fait qu'up tour : 1l risque de découvrir la cité
Profond qu'elles dissimulent. Vous devez donc
agir vite et ne laissez aucune chance au professeur.

ous parvenez facilement & vous faire inviter,

le professeur (quel idiot) érant rop content
de retrouver son ami perdu de vue il y a dix ans.
Mais cer ami n'existe plus, il est morc a Boston en
1909 et Heuvelmans va s'en rendre compte bien
assez oL

Ursque vous décidez de frapper le professeur,
ous lui faites boire un cockuail composé
d’un excellent whisky mélangé & une drogue
toxique de votre composition. Le professeur doit
mourir dans d’horribles souffrances et son corps
se décomposera pour ne plus laisser, au final,
qu'un simple petic tas de poussiére.

ais le professeur semble s'étre actiré

d’autres inimitiés puisque lors de sa sortie
a extérieur, quelques minutes aprés avoir absorbé
le cockrail, sa téte est arrachée par une curieuse
créature (peut-écre le monstre mais en aucun cas
un profond).

9“‘

VOUS RECONNAISSEZ

Heuvelmans (le mort) éait lami de Sean. Mais
Sean est mort.

Anthon Blake érait un ami du professeur et vous
devez vous méfier de lui. 1| connait peut-étre votre
vraie nature. Vous devez le garder 4 loeil.

Sam Smith et Paul Stuart sonc des techniciens ec
ne doivent pas écre trop au courant des recherches
du professeur. Ce que vous craigniez en fait c’est
que le professeur leur ait parlé d’une éventuelle
structure sous-marine au fond du lac (la ville des
Profonds).

Pat Darver est un médecin et en tant que tel se
rendra cerainement compte que le corps du pro-
fesseur est victime d’un mal bien étrange. Vous
devez tout faire pour qu’il n’ébruite pas ceite nou-
velle,

Vous n'avez aucun renseignement sur les autres
personnages présents a la soirée.

POUR VOUS LE
MONSTRE CEST ..

Le dieu sous-marin que vous vénérez : le grand
Crhulhu, celui qui dort sous la mer et qui attend

son heure pour apparaitre au grand jour. Gloire a
Crhulhu.

JUSTE AVANT LA
SOIREE

ous avez passé la soirée précédenc le
Vréveillon a prendre contact avec les créatures
impies qui peuplent Je Loch-Ness. Connaissant
parfaitemert le mode de vie des créatures appelées
profonds, vous vous étes rendu sur leur
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lieu de vie
et avez tenté de
signaler le

leur
départ du sous-marin,
Vous n'étes pas arrivé a

grand chose et vous craignez le
pire pour le lendemain, les profonds
érant assez curieux pour faire une petite

visite au submersible.

UNE BONNE SOIREE
EN PERSPECTIVE

e

- L

ﬂ Vos principaux buts lors de la soirée sont :
-

Léenlatia

- Eloignez Jes soupgons de vous tout en décou-
vrant qui a arraché la téte du professeur.

- Tout faire pour que les scructure cthulhuiennes
ne soient pas découvertes ou, si c’est le cas, qu'au-
cun ©€moin ne survive a cette soirée.

PHRASES

TYPIQUES Vs’ SEdrs

- Pensez que I'étre humain est la . 7

race dominante sur ceite Terre est une
grosse erreur.

- Je me suis Jongtemps passionné pour les

religions orientales mais aucune ne permet
vraiment de libérer ses énergies intérieures.

- Personne ne peut imaginer out ce que j’ai vu
durant mes divers voyages.

VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES !

le dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes :

A part les actions dites “normales” décrices dans 7

*» CONTACTS TELEPHONIQUES

Responsable d’un journal 4 scandale écossais :
Justin MacMurdock.

Responsable d’un journal scientifique anglais
Tim Brown.

¢« SORTIRDU BATHYSCAPHE
Cotzt : 2 Points Action

Votre nature de profond vous permet de plonger
en apnée.

*« DOMINER UN ESPRIT FAIBLE

Cotir : 4 en moyenne, prévoir un maximum de 7
Points Action

Vous étes un adepte de magie cthulhuier
et vous pouvez tenter de



dominer les esprits pendant

une courte durée. Pour ce faire, vous

vous rendez dans la piéce annexe avec
I'organisateur et choisissez voure cible (un
des personnages de la Soirée Enquéte). Vous
devrez ensuite dépenser les Points Action quil
vous indiquera. Vous devrez donner un ordre
simple (sous la forme d’une phrase) que la victime
devra suivre au mieux de ses possibilités (une
action suicidaire ou dangereuse ne sera pas prise
en compte).

* VOUS PARLEZ ET LISEZ I’”ALLEMAND
COURAMMENT

VOS ACCESSOIRES »S

<} _.
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fonctionnel, sans fioritures. Vous devez obligatoi-
rement vous présenter & la soirée avec le ou les

Prévoyez un costume de journaliste, relatlvemenc\
)
\
objecs suivants : i
Un appareil photo pas trop moderne (mettez-y
de la pellicule, cela vous permetira d'immorraliser
les moments forts de la soirée).

3 l\“ .1“”--‘ "" “QI ““

”'

P

Un carnet de note et un crayon a papter bien ’1
rillé pour relever Jes indices.

3

Un livre sur le mythe de Cthulhu, une copie
bidonnée du Nécronomicon, ou au pire un roman

"_“
™

de Lovecraft que vous recouvrirez avec la “ cou-

p

verture ” que vous fournira I'organisteur. Ce livre
appelé “ Pages arrachées au livre d’° Alhazred ”
contient d’authentiques passages du Nécronomicon
mélés aux pires délires ésotériques.

’ !‘ l_‘

b

Une petite fiole qui a contenu le poison que vous
remetcrez 4 organisateur en débuc de soirée.




VERITABLE
IDENTITE

Pat Connors

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

otre mére a ¢té la maitresse du professeur

Heuvelmans de 1903 4 1905, jusquau
moment ol la jeune femme d'Heuvelmans
découvre le pot aux roses et somme le professeur
de metrre fin a cette relation adulwérine. It obtem-
peére sans hésiter, le soir méme ou votre mére allait
annoncer au professeur votre venue au monde.
Elle ne se remerttra jamais de ce chagrin d’amour
et en gardera une haine éternelle pour les
hommes. Elle vous éduquera dans un seul bur :
celui de vous venger de cet amant qui ['a laissé sans
le sou un soir de 1905.

- Duranrt toute vorre vie, vous avez pensé au jour -

ou le professeur serait devant vos yeux, sans savoir
qui vous étes, sans méme Savoir pourguoi vous
voulez vous venger.

ous avez en fait suivi trés préci-
sément les mémes études que
votre pére, en bifurquant cependanc vers la méde-
cine 4 vorre sortie d’Harvard. Vous éres un éléve
brillant, puisqu’il est rare de trouver, en 1925, un
médecin de 20 ans a peine. Vos passions sont trés
similaires a celles de votre pére puisque pour
mieux {'approcher, vous avez vous aussi étudié la
cryptozoologie. Vous avez suivi, de loin, les
recherches de votre pére et surtoutr ses échecs
chaque fois qu’il pensait toucher au but. Une
simple histoire d’enfant sauvage pour tute une
vie, c'est bien peu et vous comprenez donc pour-
quoi ce voyage est si important 4 ses yeux. Cest
donc bien ce jour la qu’il doit payer, s'il paye un
jour.

\ /©us ne pensez pas que le professeur aic pu

garder un souvenir de votre mére mais dans
le doure, vous vous présentez a lui avec un pseu-
donyme, histoire de ne rien laisser au hasard. Vous
ne savez pas réellement comment vous allez le
tuer, ni méme si vous allez Je tuer, mais ce qui est
str c’est que votre vengeance sera terrible.

Obrenir une place sur le bathyscaphe n'a pas

écé difficile & obtenir puisque le professeur
désirait ardemment compter parmi ses invités un
médecin et que le simple faic que ce médecin ait
pour passion la cryptozoologie éraic une coinci-
dence dont il érait trop difficile de se passer.




Les premiers mots
échangés avec votre pere (en public, et
toujours sur des sujets courants) ont fait

vaciller en vous la flamme de la vengean-

ce et avant méme que vous puissiez lui avouer
votre vérirable identité, le terrible accidenc est sur-
venu et vous devez vous rendre a I’évidence : vous
ne pourrez jamais vous venger.

Mais peut-étre désirez-vous déja LE venger ?

VOUS RECONNAISSEZ

Heuvelmans (le mort) éraic voure pere, mais
n'éraic pas un ange pour cela. Il avait cerrainement
commis des irrégularités au cour de sa vie mais
jamais il n’a méricé de mourir d’une fagon aussi
atroce. Les coupables doivent payer.

Anthon Blake n'est pas un coupable a priori
puisqu’il servait votre pére avec humilité depuis

des années. ]| peut méme peut-étre vous aider a
retrouver le meurtrier que vous cherchez. Faites
tout de méme attention de pe pas pu lui révéler
votre vraie natwure, puisqu'il pourrait alors penser
que vous értes le criminel (cette réflexion reste
valable pour tous les autres protagonistes de la soi-
rée).

John Bolander est un journaliste ec de ce fait
‘possede peut-étre des informations intéressantes
au sujet du meurtre. [l serait bon de le question-
ner sans toucefois sembler réellement incéressé.
Ceci pour une seule et bonne raison : il ne doit pas

soupgonner votre intérét pour le professeur.

Sam Smith et Paul Stuart sonc de simples
Y techniciens et vous ne voyez pas vraiment

quels
auraient été leurs inté-
récs & uer votre pere. Cela deman-
de peut-étre quand méme une petite investiga?
tion.

Jack Ripley, le mécéne de votre pére est un cou-

pable révé : quoi de plus simple que de se débar-
- we T

rasser du professeur une fois “laffaire du sous- |

marin” monté. Il ne lui reste plus qua écrire un |

roman sur la vie du professeur et le tour est joué.

Pecer Kurten est le symbole méme de Vesprit
sportif : un corps bien bati sous une tére bien vide.
Meurtrier par bétise ? Pourquoi pas. [l n‘auraic de
toute fagon pas pu imaginer toute cette affaire lui
méme (I'accident du professeur, la téte dévorée par
le monstre...).

Edgar Saint-Gilles est un individu puant et men-
ceur. Vous ne devez en aucun cas lui fajre confian-
ce. Vous le croyez cependant trop lache pour avoir
commis un crime de sang. Vous étes par contre
persuadé qu'il ne vous sera pas d’une grande aide.

Lord MacMulan semble éire quelqu'un de
confiance mais il n'est pas évident qu'il soit aussi
net que cela dans cecte affaire. Vous wouvez son
amour pour le Jac, Nessie et sa région trés en
désaccord avec le fait d’aller déranger I'animal au
plus profond des eaux qui I'abrite.




POUR . PHRASES
i LOUSEEE TYPIQU ES
" MONSTRE CEST ..

- Je ne vous permer pas de dire cela du pro-
Une invention des paysans et des marins du coin  fesseur Heuvelmans.

pour attirer les touristes. La science ne permet pas
s - . . > - e
que ['on puisse penser qu'il en soir autrement. - C’éuaic un grand homme, personne ne doi
'oublier.

JUSTE AV ANT LA - Je ne quitterais pas ce navire avant d’avoir -
SOIREE démasqué le coupable de ce meurcre sordide, car
je vous le jure, il Sagit bien d'un meurtre.

Vous avez passé toute la nuit précédent le
réveillon a réver de ce qui se passerait si vous vous
retrouviez en face de votre pére. Bien entendu, la

haine de voire mére envers lul a déceint sur vous,
majs, ayant étudié ses travaux avec soin, vous vous
étes rendu compte qu'il éaair vraiment quelqu’un
d’intelligent et de censé. Cela ne 'empéche pas
d’ére un salaud vous auraic soufflé vorre mére.
Quoi qu'il en soit, vous ne saviez pas si vous auriez
éeé capable de le tuer...

UNE BONNE SOIREE
EN PERSPECTIVE

Vous n'avez qu'un seul but duranr cetce soirée :

- Découvrir I'assassin de votre pére. Méme si
vous trouviez normal de lui faire payer la fagon
donc il a traité votre mére, vous ne supportez pas
I'idée que quelqu’'un d’autre Iait fair avanc vous.
Trouver I'assassin est primordial pour une autre
raison : si qui que ce soit parvient a découvrir
votre véritable identité, 1l se peut que vous passiez
de chasseur a chassé et que vous deviez vous
défendre contre les accusations des autres partici-

pants.

[

Mazet aillours gus ety U
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VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES!

 BIBLIOTHEQUE

Colit : 1 Point Acrion

A part Jes actions dites “normales” décrites dans
le dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes.

» CONTACTS TELEPHONIQUES

Scientifique specialisé dans I'étude de Ja faune
marine : Earl James.

¢ SORTIR DU BATHYSCAPHE
Cour : 4 Points Action

Vous pouvez sortir du vaisseau avec un sca-
phandre mais cela vous colite wés cher, pour Ja
simple raison que vous n'avez aucun entrainement
dans ce genre de pratique.

*» AUTOPSIER LE CORPS DU
PROFESSEUR

Cour : 2 Points Action (mais voir aussi ci-des-
sous).

Vous étes le seul & pouvoir autopsier le corps du
professeur Heuvelmans. Vous pourrez étre aidé
par une tierce personne qui pourra alors dépenser
1IPA sur les deux nécessaires et qui pourra ainsi

obtenir les mémes renseignements que vous.

Cette compétence permert de parcourir trés rapi-
dement un ouvrage afin d’en saisir la nature en un
laps de temps trés court.

VOS ACCESSOIRES

Vous devez préparer un déguisement de méde-
cin, relativermenc strice. C'est d’auranc plus facile
qu'un simple costume noir peur faire I'affaire, 'il
est accompagné de la trousse décrite ci-dessous.
Vous devez obligatoirement vous présenter a Ja
soirée avec |” objet suivanc :

Une trousse de médecine remplie de divers pro-
duics pharmaceuciques (si elle est vide, ce n'est pas
grave, on fera avec).




VERITABLE IDENTITE
Peter Kurcen

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

Bravo ! Vous étes le coupable.

ous étes né en 1899 dans un petit village de

la banlieue de Munich. Vous vous éies trés
vite intéressé au sport professionnel puisque vos
dons pour la naration ont éié remarqué par vos
professeurs dés I'age de 10 ans. Avant cela, vous
étiez un enfant timide, tiraillé entre Je besoin de se
faire connaitre et une terrible envie de ne jamais se
faire remarquer (ni en bien, ni en mal).

Vous avez définitivement choisi votre camp
en 1915 lorsque, passager du Lusitania quand
celui-ci sombra en mer a cause d’'un sous-marin

allemand vous vous éies distingué en

sauvant plusieurs dizaines de personnes,
devenanc par Ja méme un héros national pour tous
vos concitoyens qui nappréciaient pas l'attitude
du gouvernement dans cetee affaire (méme en
temps de guerre, couler un navire civil ¢a faic
désordre).

‘est aux USA que vos prouesses ont éié 1
remarquées avec le plus d’insiscance et, dés Ll
1916, vous avez choisi d’émigrer dans ce pays pour !
commencer sérieusement votre carriére de nageur
professionnel. Tour sest bien passé pendanc des
années, méme si, perit a petit, votre Allemagne

natale a commencé a vous manquer.

n 1924, vous rencontrez pour la premiére fois

le professeur Heuvelmans qui pense que le
Lusitania n'a pas €té coulé par un sous-marin mais
par un monstre marin. Cette théorie est complé-
tement fanmisisie mais, vu comme vous étes lége-
rement influengable, vous trouvez que, finale-
ment, cette option arrangerait tout le monde
(Heuvelmans pourrait prouver que le serpent de
mer existe et cela vous permetcrait de redorer un
peu le blason de votre pays). Les recherches effec-

tuées conjointement par Heuvelmans et vous
méme ne donnent rien et vous vous séparez. Vous
quittez Heuvelmans avec un certain soulagement,
son caractere émant, a la longue, relativement
pesant.

2 WU




ous J
Vren— . e
rez en Allemagne ec, en
mars 1925, lors d’une réception donnée
en honneur des grands sportifs de I'an-
née, vous rencontrez un politicien har-
gneux et charismatique qui va changer votre
vision du monde : Adolf Hiter. Vous étes subju-
gué par la personnalité du leader politique er gar-
dez des contacts érroits avec lui. Pour lui, vous
représentez le symbole de la future Allemagpe et
il est vrai que, petit a petit, cette idée germe dans

votre esprit, le ronge comme un cancer et vous
(nciter & croire a ce réve mégalomane qui ménera
toute I'Europe 4 ce que I'on sait (mais ceci est une
aucre hiscoire).

n mai 1925, Hitler fonde un petit réseau d’es-
Epionnage et vous y entrez afin de l'aider a
prendre le pouvoir quelques années plus tard.
Vous étes tiraillé entre votre amour pour ceite
Allemagne que vous avez toujours connu et celie
que vous promet Hitler. Votre sens commun céde
sous les coups du charismatique furtur dictaceur.

n novembre, Heuvelmans qui fait le tour de
es relations afin de trouver quelques partici-
pants de plus a son expédition sous marine dans le

Loch Ness, vous contacte pour vous y convier
mais vous préférez différer vocre décision.

Quand vous parlez de la proposition du

Professeur 4 vos “ amis ” du parti nazi,
.ceux-ci vous révélent que I'Allemagne a envoyé un
sous-marin dans les profondeurs du Loch Ness,
afin de servir de plate-forme mobile aux espions
qui agissent en Ecosse. Malheureusement depuis
,quelques semaines on a plus de nouvelles du sous-
marin, a-vil été découvert et coulé par les

anglais, aurajt-il écé victime de Nessie ¢ Nul ne
-'?._.tt le sait. On vous charge alors d’acceprer I'in-
vitation d’Heuvelmans afin de faire en

}
sorte que personne ne puise

connajrre 'existence du sous-marin e¢ évencuelle®

ment de découvrir ce qui a pu lui arriver. !

Vous suppliez Heuvelmans de vous garder une-‘
; ; . . i
place. Ce dernier ne se fait pas prier et laisse entrer |

le Joup arien dans la bergerie. ‘

-

VOUS RECONNAISSEZ

‘_.‘“’“.‘.

4

Heuvelmans (le mort) ne vous a jamais vraiment

- .
accepté en ant quami, préférant accentuer sa :i_ Ty
gloire personnelle plutét que de vous aider quand | #- E
vous en aviez besoin, Sa mort n’est une perte pour " ©
personne. . ": }

\ e-ﬁ

Il faur vous méfier d’Anthon Blake puisqu’il
érair entierement dévoué a Heuvelmans. Vous

N i

*

o Tk

devez absolument garder un oeil sur lui, méme s’il
parait inoffensif.

Sean Bolander est journaliste et Américain, donc
un individu vil et mesquin et vous devez aussi gar-
der un oeil sur lui. {i ne peut normalement pas
vous démasquer, mais avec ces gens la, on ne sait

jamais.

Sam Smith et Paul Stuart éiaienc cerrainement
dans le sous-marin lorsque vous y étes venu pour
saboter la tenue d’Heuvelmans. 1l est trés impro-

bable qu’ils vous aient vu, mais aucune possibilicé
ne doir étre écartée.

Edgar Saint-Gilles vous semble bien innocent
avec ses soi-disant pouvoirs de médium. Vous
méprisez le paranormal et donc, par la méme
occasion, Edgar le médium.

Pat Darver est médecin et pourra donc sans
aucun doute autopsier le corps du professeur s'il
peut étre récupéré. [) risque donc de sapercevoir



/1“ qu'une

explosive est respon-

mpcs. Lo " sable de la mort du professeur.
1004 i

oy %ﬁs devez tout falre pour que ce fait ne sébruite
ity de s.

Vous mavez aucun renseignement concernant
Jack Ripley et Lord MacMulan. Dans le doute,
gardez un oeil sur eux. Surcour I’Anglais, vu qu'il
appartient a un peuple par définition ennemi de
I'Allemagne.

POUR VOUS LE
MONSTRE CEST

Probablement une légende. Mais si Clest le cas
qu’a t’il pu arriver au sous-marin ?

JUSTE AVANT LA
SOIREE

éme si le sous-marin allemand ne répond
Mplus, équipée d’Heuvelmans risque forc
d’en découvrir I'épave récente. Vous décidez donc
de supprimer le professeur dans I'espoir de mettre
une fin rapide a cette expédition. Pour ce faire,
vous avez décidé de piéger son scaphandre avec
une petite charge explosive déclenchable a distan-
ce. Vous vous étes donc rendu sur le bathyscaphe
la nuit précédente et avez monté la charge dans sa
tenue. Il ne vous & méme pas fallu 30 minutes

pour réaliser voure forfait et personne ne vous a
remarqué.

Vous avez ensuite regagné votre perit hocel sur les
berges du lac pour aller y dormir quelques heures
afin d’éwre en pleine forme pour la soirée du
réveillon qui va certainemenc étre riche en rebon-
dissements.

aillown, Gu Ty
mmht.k&'pdlnumm MCF

st buo-  jitres, snsi que lu gestion da wréserere,

charge

UNE BONNE
SOIREE EN
PERSPECTIVE

Vos principaux buts de la soirée sont :

- Vous arranger pour que les soupgons ne se
tournent pas vers vous. Votre sacrifice est pos-
sible mais pas souhaitable puisque le fithrer a
certainement encore besoin de vous pour Jes
conquétes a verir.

- Tout faire pour que I'épave du sous-marin alle-
mand ne soit pas découvert ou, si elle I'est, que les
témoins ne regagnent pas vivants la terre ferme.

- Découvrir ce qui a pu arriver au sous-marin
allemand.

PHRASES TYPIQUES

- Alider son pays n'est pas seulement une bonne
idée, C'est une fagon de vivre.

- Le sport esc la seule chose qui compte pour
moi,

- Sauver Jes passagers du Lusitania > N'importe
qui en aurait fairautant 4 ma place.

VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES

A parc les accions dites “normales” décrites dans
Je dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes.

o CONTACTS TELEPHONIQUES

Votre concact des services secrets :
Hans Gruber.




* SORTIR DU BATHYSCAPHE
" Cotit : 2 Points Action.

Sortir du vaisseau vous cotite moins de PA que
Jes autres personnages car vous értes un champion

._,IJL .
«©  de natacjon.
V""

A
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* UTTLISER VOTRE ARME
Cotir ; 1 Point Action

Les armes ne sont pas la pour que les joueurs se
arent mutuellemne dessus. Par contre elles peu-
vent érre utiles pour tirer les vers du nez de per-
sonnages peu loquaces. Si vous désirez menacer un
personnage de votre arme, vous devez le faire dis-
crétemenc et attendre pour cela que votre victime
parte 4 la quéte d’indices dans la zone “ hors-
jeu 7. Prévenez immédiatement I'organisaceur qui
vous donnera Ja marche 4 suivre.

A la fin de la parde vous pourrez utiliser votre
arme de fagon un plus offensive, mais en accord
avec l'organisareur !

VOS ACCESSOIRES

Votre déguisement est relativement simple a pré-
voir puisqu'il doit simplement érre strict et respec-
tueux du style des années 20. Vous devez par
contre obligatoirement vous présenter & la soirée
avec les objets suivants.

Une réplique de pistolet de facture allemande
(un Luger feraic parfaicement Iaffaire). Si vous
n'en possédez pas, un pistolet d’une auire origine
conviendra également.

Un syst¢me de déclenchement d’explosif a dis-
tance (un boite bricolée avec des fils parcout et un

cadran d’horloge ou de montre fera parfaitement
Paffaire).

P




VERITABLE
IDENTITE

Lord MacMulan

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

Eh non, vous n’étes pas le meurtrier...

Vous étes né en 1881, dans un perit chareau
sur les bords du Loch-Ness. Fils de noble,
vous n'avez jamais eu besoin de travailler et avez
passé toute votre enfance  fliner sur les bords du
lac afin de gotrer 'ambiance toute particuliére de
I'endroic. Un jour, vous avez méme croisé la rourte

du monstre, que vous décririez comme une sorte
de gros mammifere marin a long cou, de la famil-
le des éléphancs de mer. Vorre vision du monde a
tout a coup changé et vous étes devenu encore
plus proche de la nature, vous mettant a hair les
écrangers de plus en plus (et en particulier les
Anglais).

urant toute votre enfance, votre pére (un

farouche indépendantiste écossais) vous a L
enseigné les principes de la guérilla préné par vos
freres d’Irlande mais vous n’imaginiez pas en arri-
ver A tuer des érres humains pour sauver la natu-

re...
1
ous avez comimencé a écre un membre actif i
des milieux indépendantistes dés Iage de |
vingt ans et votre premiere action fut le saborage T'

d’un bateau de péche affrété par un riche améri-
cain qui voulait se “payer” la téte du monstre.
Laccident qui suivic entraina la mort du touriste
et de woute sa famille. Choqué durant les premiers
jours, vous avez rour de méme conrtinué vortre
oeuvre, alternant les acies de terrorisme pur et les
actions politiques visant a sauvegarder le milieu
naturel de la région. Le sabotage des bateaux de
péche est un passe-temps qui ne vous plaic pas
mais que vous estimez toujours nécessaire. En
revanche vous étes en profond désaccord avec cer-
cains indépendantistes partisans d’une violence &
oufrance, vous soupgonnez méme certains g
d’entre-eux de sérre abbouchés avec des puis-
sances éwrangéres, ce que vous désapprouvez radi-
calement.

Quand vous avez appris que le professeur

Heuvelmans (que vous respectiez pour son
analyse rés fine de la nature du monstre) organi-
sait une expédition SOUS les eaux du lac, votre
sang n’a fait qu'un rour. Endossant Je réle du pas-




sionné, vous étes parvenu & vous faire inviter &

bord lors du premier voyage. Votre intention érant
de tourt faire pour que le monstre ne soic ni capiu-
ré ni wé, ni méme dérangé.

st Il n'a pas éié facile d’approcher Heuvelmans de
e
e prime abord, surcout & cause de ce sarané

anglais (Ripley) qui passait son temps a vous scru-
ter du regard lors de vos entretiens avec le profes-
seur, Vous pensez que ce dernier ne vous a pas

_invité pour votre simple passion envers Nessie
mais plutdt parce qu'il pensait qu'un allié locl
aurait été d’une aide fabuleuse pour débusquer le
monstre une fois celui-ci officiellement observé,
photographié et répertorié.

VOUS RECONNAISSEZ

\
A

%

Heuvelmans (le mort) ne méricait cerrainement
pas ce sort cruel. Mais si le monstre est bien res-
ponsable de sa mort, ce qui est douteux, c’est que

5 -

Dame Nature a jugé qu'il érait nuisible.

Anthon Blake est le bras droit et le majordome
d’Heuvelmans. Il est fidéle 4 son mairtre et le sera
méme sil se passe quelque chose de grave.

Sean Bolander est un journaliste qui semble bien
s’y connaitre en cryprozoologie. C’est probable-
menc aussi un fouineur atciré par 'appat du gain.
Vous devez garder un oeil sur lui.

Peter Kurten est devenu célébre bien avanr de
devenir un nageur professionnel. Il est en effet un

des rares survivants de la carastrophe du Lusitania
donrt il a sauvé des dizaines de personnes en les
aidant a regagner les canots de sauvetage.

Jack Ripley est un jeune anglais imbu de sa
personne, trés certainement lié au gouverne-
ment anglais, peut-étre un envoyé du minis-
tére de 'environnement,

Sam Smith vous est inconnu. Vous ne
comprez pas de mécaniciens dans vos rela-

tions et encore moins parmi vos amis. Et pourtant
il y a en Smith quelque chose d’indefinissable qui
vous actire...

Edgar Saint-Gilles est cerrainement plus un
escroc qu'un meédium. Cest un individu déres-

table qui vous irrite au plus haut point.

Paul Stuart auraic été la deuxiéme personne sur
vortre liste (aprés Heuvelmans) si vous aviez décidé
d’éliminer les ennemis de Nessie. Mais le moment
n'est pas venu et Stuart ne mourra pas 4 moins
qu’il tienne absotument 4 rester a bord lorsque son
bathyscaphe coulera une fois pour toute.

Vous n'avez aucun renseignement sur Pat
Darver.



POUR VOUS
LE MONSTRE
C'EST ..

Le rprésentant d’une espéce animale inconnue
qui doit éwre prowégé et laissée en paix. Clest le
symbole de votre région et de voue pays.

JUSTE AVANT LA
SOIREE

eux jours avant la soirée, vous avez partici-
Dpé a un petit sabotage de bateau de péche.
Malheureusement, pour une fois, le bateau a tout
de méme quiteé le pore et a coulé corps et biens
Tc quelques heures plus ward. Il N’y a eu aucun survi-
™ vant. Vorre avis sur la question : on ne faic pas

’ S d’omelettes sans casser des oeufs.

Durant la journée qui a précédé vore embarque-
ment, vous avez pris soin de vous rendre chez
votre notaire afin de mettre 4 jour les documents
ayant traic a votre testament, histoire d’éwre sir
que rout se passera comme vous |'avez prévu au
cas oll vous devriez mourir sous les eaux en sau-

~  vant Nessie.

1
e P
. UNE BONNE SOIREE

& | EN PERSPECTIVE

Vos principaux buts lors de la soirée sonc :

- Découvrir le meurtrier du professeur
Heuvelmans (simplement parce qu’il se pourrait

trés bien que vous soyez soupgonné).

- Mais surcout,

faire en sorte que le monstre %
du Loch-Ness ne soit plus :r
jamais dérangé par ce sub-
mersible (le faire couler ou 'em-

pécher de remonter serait parfait,
quitte & y laisser la vie).

PHRASES TYPIQUES

- Les berges du lac doivent rester vierges de toute
nouvelle habiration. )’y veilleai (sur un air de
menace).

- Les marins écossais dérruisent aucant I’équilibre
écologique du lac que ces satanés touristes anglais
(presque désespéré).

- Personne n’a le droit de déranger le monsire
(sur un ton irrité, presqu’en criant).

VOUS SAVEZ EN T
FAIRE DES CHOSES !

A part les actions dites “normales” décrites dans
le dossier joueur (et qui peuvent déja vous per-
mettre d’enquéter de fagon relativemenc aisée),
vous disposez des actions spéciales suivantes.

g

¢ SORTIR DU BATHYSCAPHE
Colict : 4 Poines Acrion

Vous pouvez sortir du vaisseau avec un sca-
phandre mais cela vous coiite wés cher, pour la
simple raison que vous m'avez aucun encrainement
dans ce genre de pratique. 11 y a de toute fagon tres
peu de raisops pour qu'une telle aventure vous
tente, vu que Ja nature du monstre ne vous est pas
inconnue et que les poissons du lac ont le droit
d’étre tranquille comme tous les autres anima
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» BIBLIOTHEQUE
Cotr : Point Action

Cette compétence permet de parcourir trés rapi-

dement un ouvrage afin d’en saisir la nature ep un
laps de temps trés court.

« SENSIBILITE AUX PHENOMENES
PARANORMAUX

Coir : 2 Poinces Action

Une particularicé trés écossaise de votre persona-
Jic est votre familiarité avec les revenants. Depuis
que vous es [out petit VOUs CONVErsez avec vorre
ancecre Charles MacMulan, vaillant chevalier cué
par I'Anglais. Les gens qui ne croient pas aux fan-
tdbmes sont des sots avec lesquels vous ne prenez
pas la peine de discuter, quant 4 ceux qui en ont
peur. Et bien ce sont des froussards.

En vous concentrant sur un objes, sur un événe-
ment, il vous arrive de percevoir ceux que les
aurres ne voient pas de deviner la nacure d’un
magique d’un lieu ou d’un étre, de sentir la pré-
sence de revenants, coutes sortes de choses
effraient cout le monde, sauf les vaillancs fils des
Highlands.

-

VOS ACCESSOIRES

Vorre déguisement doirt écre le plus proche pos-

sible du costcume traditionnel écossais (empruntez \
un kilc 2 une copine, ¢a sera charmant {). Si vous | |
ne pouvez disposer d'un el costume, une tenue

strict mais élégante fera l'affaire. Méme si vous
étes un écologiste convaincu, rien dans votre
tenue ne devra le laisser supposer.

suivant ;

Une bague avec le sceau de votre famille (cec élé-
ment est faculwarif mais apporterait du crédit a
votre personnage et a votre role).

!
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VERITABLE
IDENTITE

Jack Ripley

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

Lorsque vous étes ne, en 1890, vous éciez déja
rentier er, grice au sens aigu des affaires que
possédait votre pére vous I'étes encore. Aprés avoir
passé une enfance dorée dans les plus beaux cha-
teaux et hotels d’Anglecerre, voure adolescence furt
pour vous un moment critique. Par esprit de
rébellion ou simplement pour vous faire un pré-
nom (a défaur d’un nom) vous avez décidé de
quiteer le giron familial pour donner un vrai sens
a vortre vie.

En fait, votre recherche personnelle s’est achevée
aprés un voyage de quelques années en LFurope
dans les meilleurs palaces de chaque pays. Pour le
coté rébellion, vous repasserez mais il faut bien
avouer que vous he supportez pas la pauvrecé.

Vous ne savez pas trés bien comment les
services secrets anglais vous ont contac-
té mais il est évident que vos voyages en
Europe y sont pour quelque chose. Vous
avez donc commencé par servir de postier
entre des agents agissant en Europe et
c'est durant la fin de Ja grande guerre
que vos actes ont été les plus impor-
rants. Vous n'avez jamais tué personne
et vous n'éies pas spécialement cou-
rageux mais votre charisme naturel
et votre statut social vous ont sou-
_vent permis de porter des messages
la ol personne ne se rendait plus (au coeur
de I'Allemagne par exemple).

La guerre terminée, vos missions sont devenues
de plus en plus rares et de moins en moins pas-
sionnantes. Vous avez méme cru que les services
secrets se méfiaient de vous (ils sonrt tellement
paranoiaques).

Pidée du
d’Heuvelmans trés amusante et vous lui avez pro-

Vous avez trouvé sous-marin
posé de financer le projet dans le simple buc de
vous amuser un peu. Vous aviez dailleurs bien vu
que cette affaire érit, pour le professeur, trés
impor@nte et quil voyait d’'un mauvais oeil la
désinvolture avec laquelle vous traitiez ses rravaux
et ses théories sur le monstre.

1] a écé d’auranc plus éonné par votre demande
de passer le réveillon avec lui sous les eaux du
Loch, alors qu'une trés belle réception 4 Londres
éuait prévue de longue date. Heuvelmans ne sest
cependant pas fait prier (pouvait-il vous refuser
une place & bord d’un navire que vous aviez entié-

rement payé ?).

a raison de votre venue a ce réveillon plucoe

glauque est en fait un ordre du QG des ser-
vices secrets. Vos chefs ont la convicrion gu’il se
passe des choses pas nettes dans les eaux troubles
du Loch, peut-érre lides aux mouvements indé-
pendantistes écossais. Il ne vous en onc pas dit
grand chose, mais il se peut que le réveillon soit
riche en rebondissements...




La mort du professeur vous a prouve,
sil en éraic encore besoin, que vos ren-
seignements éraient justes.

VOUS RECONNAISSEZ

Heuvelmans (le mort) érait une sorte d'ami et

son décés vous irrite au plus haut point. Vous ne
parvenez pas a imaginer que ce puisse étre un acci-
dent.

Anthon Blake écait le fidéle bras droic
d'Heuvelmans et ne peuc ['avoir wé. Clest vers lui
que vous vous tournerez si vous avec besoin d'ai-
de.

Sean Bolander est un journaliste, donc quel-

qu'un qui remarque Jes choses éwanges. Une
conversation rapide avec lui devrait vous per-
mettre de commencer votre enquére.

Peter Kurten a beau éwre Allemand, ce n'est pas
le premier suspect qui vous vient a idée, ce bel-
latre wa pas I'air d’avoir invencé I'eau tiéde. Ec
puis, franchement, vous verriez tout de méme

»  plus un espion frangais ou soviétique.

Sam Smith esc un bon gars, willé dans le roc et
au fort accenc des villes industrielles du nord de
T Angleterre. Il vous sera cercainement d’une gran-
de urilit¢ au moment de J'arrescation du coupable.

croir), tuer quelqu'un d’une maniére aussi

Lord MacMulan est un écossais donc quelqu’'un

| dont on doit se méfier. Vous ne voyez cependant

pas réellement pourquoi il aurait wé le profes-

. seur. En effer, pour un noble (écossais de sur-
\
L4
].

peu distinguée \
est l'acte le plus ignoble qui soit.
Vous ne voyez donc pas en lui le coupable rechery

ché. !
Fdgar Saint-Gilles est un individu peu recom-

d’une curieuse association de Londres appelée

“Les adorateurs de la Dame noire”. Vous pensez |

que cest un cercle d’intellectuels.

1] est Jache ec comploit peut-étre quelque chose
mais il m'a en aucune maniére la trempe d’un cri-
minel.

Pac Darver est le médecin du groupe. Sa présen-
ce au bon momenc aux abords du Loch et sa pas-
sion pour la cryprozoologie vous semblent trop de
coincidences . Vous ne connaissez pas assez cetce
discipline pour pouvoir le démasquer (si cC’est un
imposteur) mais vous pensez tout de méme que le
professeur a fait sa petite enquéte avant de 'ac-
cepter a bord. Quoi qu'il en soit, Darver cache
quelque chose, et vous devez savoir quoi.

Paul Stuart est un cas spécial. Chaque fois que
vous étes venu donner de I'argent & Heuvelmans,
Paul ne semblait pas dans son assiette et vous
n'étes pas parvenu 4 savoir pourquoi. Le plus sou-
vent il paraissait absorbé dans ses pensées, d’aucres
fois il semblait trés incerain de la fagon dont il
fallait construire le bathyscaphe. De deux choses
I'une : soit il n'avair aucune confiance dans son
invention, soit il ouvair que sa construction
n'avait pas lieu d’éwre. Vous devez donc garder un
oeil sur lui au cas ot

POUR VOUS LE
MONSTRE C'EST ..

Une invencion des paysans et marins du coin.
Ou peut-étre un véritable animal, pourquoi pas...

'

i
mandable c’est cermin. Vous le savez membre |
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# JUSTE
"‘JAVANT
LA SOIREE

Vous avez passé la soirée précédent le début du
voyage dans un petit hotel au bord du lac a relire
3 les deux messages codés envoyés par votre QG. Le
. contenu de ces messages est le suivant :

Cher agent,

Nous ne savons pas exactement en guoi cette bistol-
re de chasse au Nessie peur nous apporter quelgue
chose mals il est sur que cette affaire intéresse les ser-
vices secrets des autres nations européennes.

Bonne chance et bonne chasse

(=18

Jack,

Prenez bien soin de vous, les espions étrangers n'ont
pas habitude de faire dans le détail. S'il se cache
quelgue chose dans le Loch, c'est certainement 2 un
pays étranger que nous le devons.

UNE BONNE SOIREE
EN PERSPECTIVE

Vos principaux burts lors de la soirée sont :

- Découvrir le meuririer du

professeur
B Heuvelmans est voure principal bur.

- Essayer de découvrir si les services secrets d’une
autre nation ne trament pas quelque chose dans
les eaux sombres du Loch. Aucun pays ne doit
étre mis de coté : ni les Erats-Unis, ni 'URSS et
encore moins I’Allemagne ou la France.

=] Mazet aillowrs Y ilisridd 18P
UK & réae  marche, ie depis oo la canservalion

. A

MUF,

PHR ASES
TYPIQUES

- La cote d’azur est devenue st bourgeoise!
I'écé dernier que je passerais mes prochaines
vacances sur la riviéra.

- Sir, je vous arréte, au nom des services
secrets de sa gracieuse majesté.

- By Jove !

VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES !

A part les actions dites “normales” décrites dans
le dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes.

* SORTIR DU BATHYSCAPHE

Colc : 4 Points Action

77 N /i

Vous pouvez soriir & 'extérieur du vaisseau avec
un scaphandre mais cela vous cotte trés cher, pour
la simple raison que vous navez aucun entraine-

ment dans ce genre de pratique.
* UTILISER UNE RADIO H.F.
Coilc : 1 Point Acrion

Cette action est trés proche de celle qui consiste
a téléphoner a deux exceptions prés : Ja commu-
nication est plus aisée a obtenir et la radio ne per-
met d’entrer en contact quavec le quartier général
des services secrets anglais. Votre radio est assez
petite pour écre utilisée a I'insu des autres joueurs.




« BIBLIOTHEQUE

Cour : ( Point Action

VOS ACCESSOIRES

"“ Cette compétence permet de parcourir trés rapi-

SP* % dement un ouvrage afin d’en saisir la nature en un
T -

Ya©  laps de temps wrés court.

*FAIRE LES POCHES
Codc : 2 Points Action

Ce ne sont pas des maniéres de gentleman, mais
un espion transige parfois avec I'élégance. Si vous
désirez faire les poches d’un autre personnage,
prévenez I'Organisateur qui vous remettra un

\‘ petit papier noté “ Surprise " Si vous parvener a
)‘ - glisser ce papier dans I'une des poches de votre vic-
time dans les 2omn c’est que I'action est réussie.

v
X « UTILISER VOTRE ARME
Colit : 1 Poine Action

" Les armes ne sonc pas 1a pour que les joueurs se
tirent mutuellement dessus. Par contre elles peu-
vent étre utiles pour tirer les vers du nez de per-

D‘ o sonnages peu loquaces. Si vous désirez menacer

: un personage de votre arme, vous devez le faire

i discrétement et atcendre pour cela que votre vic-
time parte a la quére d’indices dans la zone “
. hors-jeu ". Prévenez tmmeédiatement
! I'Organisateur qui vous donnera la marche a
b= suivre.
E ) A Ja fin de la partie vous pourrez uriliser votre
o) arme de fagon un plus offensive, mais en accord

avec 'Organisaceur !

Votre déguisement doit étre strict et riche (au
moins en apparence). Vous étes un jeune noble
anglais, diletrante et mécéne de I'expédition.
Habillez-vous en conséquence. Vous devez obliga-
roirement vous présenter a la soirée avec les objets
suivants :

Une réplique de pistoler d’époque (si vous n'en
trouvez pas, n'imporie lequel fera affaire).

Une radio H.F. (une radio bricolée ou un ralkie-
walkie pour enfanc serait parfait).




VERITABLE
IDENTITE

Fdgar Saint-Gilles

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

Eh non... Vous deviez de I'argent au profes-
eur mais vous ne |’avez pas tué.

ous étes né dans un pertit village du sud de la

France en 1880. Issu d’une famille relative-
ment aisée, vous éres parvenu a suivre des études a
Puniversité de Harvard. C’esc 13 que vous avez ren-
conuré le professeur Heuvelmans qui y suivait des
cours de biologie marine et de zoologie. ]I n'éajt
pas réellement en accord avec vortre vision de la vie
(Samuser et travailler un peu lorsque cela est vrai-
ment nécessaire) et passait le plus clair de son
temps a plancher sur les examens a venir. Vous
avez tous deux eu de trés bons résultacs, Iui parce
qu’il éaaic doué et travailleur, vous parce que vous

étiez fumiste et tricheur (& tel point

que personne n'a jamais remarqué votre peu
d’intérér pour les érudes). Vous avez terminé vos
écudes en méme rant que lui, en 1905 et avez perdu
sa trace.

ous avez ensuite quitié le milieu studieux
estudiantin et vous avez passé Jes dix ans sui-
vants en ant que joueur professionnel dans les
pires bouges des Exas-Unis, finissant par trouver

un cavail de croupier 4 Las Vegas. Votre passion
pour I'arnaque # grande échelle vous a ensuite
guidé vers le paranormal, wés en vogue aux USA
pendanc la guerre de 14-18 en Europe. Vous étes
devenu tour & tour médium, précre sataniste, gou-
rou d’une secte, sorcier invocateur, béké vaudou,
pour revenir finalement au réle plus simple de
médium. Vous n'avez pas laissé pour autant tom-
ber votre passion pour le jeu et vous maniez tou-
jours aussi bien la boule de cristal que les cartes.

es années qui suivirent furent beaucoup
Lmoins fructueuses pour vous. Condamné
pour arpaque & 'héritage, vous avez fait 3 mois de
prison, puis avez du payer une amende trés impor-
tante & une jeune veuve & laquelle vous aviez fait

croire que son mari allait ressusciter. Vous avez
ensuite pensé que I'ambiance aux USA devenait
un peu lourde pour vous et étes revenu en
Angleterre qui semble-t-il, n'attendaic que vous.

ous avez recommencé vortre double mérier
d’acteur du paranormal et de joueur profes-
sionnel, préféranc tout de méme sillonner les plus




hautes - 3
sphéres de la ?d

societ¢  londonienne.
Tourt a bien commencé et vous avez vite
atteint un niveau de vie fort convenable.
Comme par le passé, vos gains ne suffi-
saient plus & financer votre train de vie princier
et vous avez rapidement éeé criblé de dettes.

a délivrance est arrivée en novembre 1925
lorsque vous éres tombé par hasard sur votre
vieil ami d’université, le professeur Heuvelmans.

Vous le flattez du mieux que vous pouvez en
jurant dur comme fer que tour ce & quoi il croit est
bien réel et ¢a marche comme sur des roulectes.
Heuvelmans fait appel 2 son ami Jack Ripley pour
qu’il vous préte de l'argenc (6,000 Livres Sterling)
mais c'est 2 Heuvelmans que vous signez une
reconnaissance de detces.

orsque vous apprenez qu Heuvelmans a
déménagé en Ecosse pour débusquer le
monstre, vous suivez votre “ami” dans 'espoir de
lut subtiliser la reconnaissance de dettes. Vous par-
venez a fouiller I'hdtel ol il loge sans réussice et

vous parvenez a la conclusion suivante : les docu-
ments que vous recherchez doivent étre dans le
bathyscaphe qu’il vient de metre au point.
Lorsqu’il vous propose de faire un petit tour de
sous-marin pour Je réveillon de fin d’année, vous
ne mettez pas longtemps a acceprer. Vous trouve-
rez. cercainement le moyen de récupérer Ja letre
durant cette nuit qui promet d’étre mouvementée.,
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VOUS RECONNAISSEZ??
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Heuvelmans (le mort) éwit tout de méme vorre!
ami ef, méme si vous naviez aucune intention de
lui rembourser I'argent qu’il vous a préeé, vous

n'appréciez pas du tout sa mort. Vous ferez votre

o

possible pour découvrir I'identité du meurtrier.

—

Anthon Blake éait le bras droit du professeur et

-

la pire chose qui pourrait vous arriver serait qu’il

'..‘l‘ l' “” 4 .

soit lui-méme en possession de la letre @nt
convoitée.

Jack Ripley est vraiment wrés riche et vous pensez
pouvoir en faire une vache a laic fort convenable.
Reste a savoir s'il s'intéresse aux phénoménes para-
normaux. Si c’est le cas, il crachera cerrainement
beaucoup d’argent quand vous lui aurez prouvé
que vous possédez réellement des pouvoirs

magiques.

Sam Smith est un éwe érrange, soit compléte-
ment hermétique & vos pouvoirs “magiques” soit
wres proche du paranormal. En rour cas assez pour
savoir que vous étes un des fumistes les plus pro-

digieux que la terre ait jamais porté.

Paul Stuart a congu le sous-marin et il en connait
donc tous les recoins. Il peut vous étre utile si vous
ne parvenez pas a trouver rapidement la lertre de
créance.

Sean Bolander est lui aussi trés branché par le
paranormal et, bien que vous n'ayez jamais croisé
sa route, il se peut trés bien qu'il air eu vent des
arnaques auxquelles vous vous étes livré ou des
scandales dans lesquels vous avez trempé. Gardez
un oeil sur lui, car c’est le genre méme de maire
chanteur qui apparait au moment ot I'on s'inté-
resse le moins 2 lul.



’ f ; Peter Kurten est UNE B,O NNE
un sportif, donc quel- SOIREE EN
quun de pas bien dangereux. Il est PERSPECTIVE

DA
Je— petit—étre méme assez idiot pour avaler vos sor-
dicts de
we  Dettes ou faire un petit poker entre amis. Er puis,
N un sporcif qui rentre 2 son héwel 4 3 heures du  Vos principaux burs lors de la soirée sont ¢
s matin ...(CF infra).
e

- Retrouver la reconnaissance de dettes que
Lord MacMulan est wrés riche mais semble assez  vous avait fair signer le professeur lorsqu'il vous'
discant. Peur-éire se laissera-1-il tenter par un petit  a préié de l'argent.
polker.
- Découvrir le meurtrier d’Heuvelmans.
Vous n'avez aucun renseignemenc sur Pat
Darver,

POUR VOUS LE
MONSTRE C'EST

Cerwainement une créature inconnue. La captu-
rer ou la ruer vous permeccrait de vous faire un
bon paquet de pognon mais 'ambiance n'est pas a
sa caprure.

JUSTE AVANT LA
SOIREE

ous avez passé la soirée précédente a répéter
Vvos tours de cartes er a faire des réussites &
dans la petite chambre d’'un hétel qui longe le
bord du lac. Vers twrois heures du matin, vous avez
eu la curieuse impression qu'il se passait quelque
chose dehors et quand vous vous étes rendu 4 la
fenérre vous avez vu un individu entrer dans I'h6-
tel. Le matin méme vous I'avez revu puisque vous
avez pris le pertit déjeuner non loin de lui : c'est
Peter Kurten, le célebre nageur allemand.

Edmonde Saint-Gilles
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PHRASES TYPIQUES

- Assez parlé de spiritisme. Un petit poker ?

- Les forces telluriques sont puissantes ce soir, il
va se passer quelque chose.

- Nous avons dérangé des puissances mystiques
qui nous dépassent.

VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES !

A part les actions dites “normales” décrites dans
le dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes.

s BIBLIOTHEQUE
Colir : 1Point Action

Cette compérence permer de parcourir trés rapi-
dement un ouvrage afin d’en saisir la nature en un
laps de temps trés court.

*« CONTACTS TELEPHONIQUES

Un gourou, aussi fumiste que vous, trés branché
par le paranormal : Raymond Ghana.

e SORTIR DU BATHYSCAPHE

Codr : 4 Points Actions.

Vous pouvez sortir du vaisseau avec un sca-
phandre mais cela vous cotrte trés cher, pour la
simple raison que vous nm'avez aucun entrainement
dans ce genre de pratique.

» FAIRE LES POCHES
Couir : 2 Poincs Action

Ce n'est pas votre spécialicé, mais les tours de
cartes et la triche vous ont donné une adresse cer-
raine aux exercices manuels qui exigent rapidité et
discrétion. Si vous désirez faire les poches d’un
autre personage, prévenez ’'Organisateur qui vous
remettra un petit papier not¢ “ Surprise ”. Si
vous parvenez a glisser ce papier dans 'une des
poches de votre victime dans les 20mn c'est que
laction est réussie.

VOS ACCESSOIRES

Vous devez vous concocrer un déguisement trés
original et extravagant, tour en restant dans le
style des années 20 (look égyptien de préférence,
avec quelques petits dérails supplémentatres
d’autres pays). Vous devez obligatoirement vous
présenter a la soirée avec les objets suivants :

Du matériel de divination au choix (bougies
noires, boule de cristal, pendule ou taror). Au
pire, un livre de poche sur Iastrologie sera parfait.

Un jeu de 52 caries (deux ou trois seraient
mieux) et des jetons de poker.
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VERITABLE IDENTITE
Pas de nom de baptéme

VOTRE VIE, VOTRE
OEUVRE

Félicications, vous éces I'assassin !

u débuyt, i} n’y avaic que [a nature, les ani-

maux et les plantes. [J y avait aussi vous :
homme nu parmi les animaux. Vous ne savez pas
vraiment depuis combien de temps vous viviez la,
a des centaines de kilométres du plus proche villa-
ge humain. Vous n'en savez rien, mais votre vie
n’éait que bonheur, paix et vie au grand air.

Et puis les hommes sont arrivés, Plus précisé

ment I’Homme : le professeur Heuvelmans.
Il vous a pourchassé, a envoyé ses chiens & vos
trousses. La poursuite a duré plusieurs jours et
toures vos connaissances de ['endroit ne vous ont
pas permis de vous échapper. A défaur de “big-
foot”, Heuvelmans avait trouvé un enfant sauvage

et vous aviez écopé d’une peine de pri-

son i perpétuité.

ous étes arrivé en Angleterre, le pays gris et

froid que vous rallez plus jamais quitter.
Nous sommes en 1910 et, a partir de ce moment,
tour ne sera plus que cauchemar. Exhibé comme
un monstre dans tous les instituts scientifiques du
Royaume Uni, vous n'étes que le faire-valoir du
professeur. Ce dernier se comporte avec vous de
fagon relativemenc symparhique, faisant rout pour
vous faire retrouver (ou trouver...) votre nature
d’homme civilisé. Vous faites d’ailleurs des progrés
rapides et, au bout de quelques mois vous utilisez
des outils et marchez debout.

orsque, deux ans plus tard vous parvenez 4

L parler, Heuvelmans saper¢oit que vous
n'étes plus qu'un simple petit gargon, et plus du
tout le monstre qu'il se plaisaic 4 exhiber. Il s'est
petit a petit désintéressé de vous, pour finir par
vous abandonner dans un orphelinat. Vous y pas-
serez les dix années suivantes de votre vie a
apprendre, connaitre le monde des humains,
regretter celui des animaux et ruminer votre ven-
geance.

n 1922, vous parvenez a obtenir le droit de
E sortir de J'orphelinat pour vivre tout seul.
Vous trouvez du travail dans un garage et vous
parvenez rapidemenc a gagner assez d’argent pour
Jouer un perit chez vous. En fair, vous faites un
étre humain trés convenable, particulierement

™ W
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incuitif ec wres intelligent. Mais vous ne parvenez
cependant pas & oublier vos foréts natales et sur-
tout celui qui vous en a arraché.

Ljrsque vous apprenez qu'un original prévoit
e construire un submersible pour débus-
quer fe monstre du Loch-Ness, votre sang ne faic
qu’un tour : Heuvelmans va faire une nouvelle vic-
time ! Vous revendez votre appartement et les rares
biens que vous possédez afin de partir pour IE-

~ cosse. Vous réussissez facilement a vous faire enga-

ger par Stuart, premiérement parce que vous éres
doué et deuxiémerent parce que vous ne deman-
dez qu’un faible salaire.

e premier jour ou Heuvelmans vous voit et

discute avec vous, votre sang se glace & 'idée
qu’il puisse vous reconnaiwe. Mais il n’en est rien
et il vous considére simplement comme le plus
idiot des ouvriers. Cette renconire vous permect
d’envisager sa mort sans trop d'arriéres-pensées.

La fagon dont le professeur doit mourir esc bien
simple : lorsqu’il est en scaphandre, il vous suffic
de fermer l'arrivée d’air pour qu’il passe de vie &
répas. Ce que vous ne comprenez pas, cest quau
moment méme de votre sabotage, sa téte a explo-
sé. 1l y aurait un deuxiéme criminel que ¢a ne vous
éronnerait pas...

[} ne vous reste qu'un cadeau de vortre origine
sauvage : des dents qui poussent de fagon anor-
male ce qui vous oblige 4 macher un morceau de
bois, toutes les nuics, lorsque personne ne vous
entend.

VOUS RECONN AISSE

Heuvelmans (le mort) éuait votre “pére spirituel”.
Vous le haissiez et m'avez pas grand chose 4 dire de
lui.

Anthon Blake écait 'ame damnée du professeur.
Vous vous méfiez de lui au plus haut point et vous
ne lui faites aucune confiance. Si vous aviez pu
rouver un moyen de le faire, vous l'auriez tué en
méme temps que le professeur.

Sean Bolander est un journaliste, donc un foui-
neur dont il faur se méfier. Peur-étre se souvient-
il méme de 'histoire de enfanc sauvage. Sl est
plus physionomiste qu'Heuvelmans, vous étes
perdu.

Peter Kurten semble n'avoir aucun intérér & vous
metire des batons dans les roues. Vous n'arrivez
pas bien a situer sa personnalité. Méfiance donc...

Jack Ripley est un étre humain uniquemenc incé-
ressé par I'argent et il ne devrait donc pas trop
vous géner. Il peut par contre peut-étre vous pré-
ter ou vous donner la somme d’argent nécessaire
pour retourner dans votre pays.

Paul Stuart est devenu, au fil des semaines, un
vrai allié dans le monde des humains. 1l ne vous a
jamais considéré avec mépris et est réellement pas-
sionné par son ravail. Clest le seul ére humain
que vous regretcerez.

Vous n'avez aucun renseignemenc au sujet de
Lord MacMulan, Edgar Sainc-Gilles ou Par
Darver.




" Vous LE
" MONSTRE
C'EST

¥ .Certainement une créature qui mérite
fautant de vivre que n’'importe quel écre
“humain, ec méme certainement plus. Le monde
de la nawure dont vous faites partie est aussi le
monde de Nessie.

JUSTE AVANT LA
SOIREE

Vous avez passé la soirée précédant le réveillon &
réfléchir a ce que vous alliez faire le lendemain.
Vous avez fait des réves de courses effrénées dans
la neige, de jeux avec les Joups et les ours et des
cauchemars ol & chaque fois, Heuvelmans venait
vous tirer de votre paradis pour les besoins de la
science. Au matin, vous avez décidé de le wer.

UNE BONNE
SOIREE EN
PERSPECTIVE

Vos principaux buts lors de la soirée sont :

- Parvenir 4 éloigner les soupgons de vous tout en
faisant accuser celui qui a arraché la e du pro-
fesseur (le monstre ou un étre humain...).

- Dissimuler votre passé d’ “ enfanc sauvage ”

- Trouver de largent pour acheter un billet de
bateau afin de retourner dans votre forér cana-
dienne nacale. Vous ne voulez plus avoir a faire
aux humains er a Jeurs perversions.

PHRASES TYPIQUES

- Le professeur ? Vous savez, e le connaissais trés
peu.

- Mes parents ? Je ne les ai jamais connus.

- Non merci pas dalccol. Je préfére un verre
d’eau.




VOUS
SAVEZ EN FAIRE
DES CHOSES |

A parc les actions dites “normales” décrites dans
le dossier joueur, vous disposez des actions spé-
ciales suivantes.

* SORTIR DU BATHYSCAPHE
Codr : 3 Points Action

Vous pouvez sortir du sous-marin avec un sca-
phandre sans que cela ne vous colte trop cher,
pour la simple raison que vous connaissez relative-
ment bien ce genre de pratique.

« REPARER LE SAS INTERMEDIAIRE

Cotr

sous)

: 4 Points Action (mais voir aussi ci-des-

Vous possédez I'équipement et le matériel néces-
saire pour réparer le sas de sécuricé du bathy-
scaphe. Il esc primordial que cela soit faic avant la
fin de la soirée afin que les joueurs puissent
retrouver Je grand air mais c’est surtout primordial
pour que les piéces se trouvant derriére le sas puis-
se écre visitées. Un autre joueur pourra vous aider
en payant 2PA (la réparation ne vous colitera
donc que 2PA).

« UTTLISER VOTRE POUVOIR DE
SIXIEME SENS

Cout : 2 Points Action

~ Vous possédez un pouvoir étrange, qui vous
\ vient certainement de votre origine sauvage.

-

'*:\

, F '\\s

B 2

-

Vous pouvez, en \

vous quelques
minutes sur un individu présent (vivant uniquey
ment), avoir acces & quelques indices ayant traic &

313
p

concentrant

e )

sa vrale nature.

G
[

VOS ACCESSOIRES E

' His

Un costume d’ouvrier trés simple {(une béte salo- '. _e ’.5' :
pette fera parfaitcement I'affaire). Ce réle est cer- P : -2

rainement l'un des plus simples question look. i f‘ H

Vous devez obligatoirement vous présenter 4 la \ = ¥ 1
soirée avec le ou les objets suivants. :

oxt |

Une caisse 4 outils pleine de gros outils bien | § 8% '

lourds (si elle est vide, on fera avec). '.’ - ‘: :

: i

Des taches de cambouis sur toute la figure (du | .‘- :

bouchon brilé fera I'affaire faure de cambouis). E "

,’\".‘: l

Une photo de vous peu apres que le Pr.
Hewvelmans vous ait ramené en Europe.



l ;n 1922, vous terminez les plans de plusieurs
types de sous-marins dont cerrains sont

4

N , . : |

¢ mérme achetés par les autorités anglaises. Cela vous L[I

V ER IT A BLE rmet de constituer un petit pécule méme si cela
IDENTITE b P

e ne flatte guére vorre ego. Votre véritable but est de 1
"'i_l"- concevoir, construire et faire naviguer un de ces Y
b Lt . \

- navires. H
i Paul Stuarc |
— En 1923, votre premier prototype coule avec a 3
Faes om VOTRE VIE VOTRE son bord dix marins expérimentés dont
':': OEUYV ’RE R trois éwaient de vrais amis. Vous ne vous pardon-
BT nez encore pas aujourd’hui la négligence qui a
e causé leur perte. Cela provoque méme quelquefois
terme um ) .
P . _ des cauchemars qui vous font vous réveiller en
.y ous étes né en 1875 dans une banlieue de . :
oty X pleine nuir, complétement en sueur.
R Manchester et vous fétez cette année vos 50

ans. Votre vie a éié relativement studieuse puisque
MR _ o ’ n septembre 1925, le professeur Heuvelmans
by vous avez brillamment suivi des écudes de

} .. ) e v vous contacte pour construire un bathy-
construction maritime jusqua I'dge de 25 ans.

scaphe capable de pousser le monstre du Loch-
X . o X Ness dans ses derniers retranchements. Vous com-

an. Vous étes toujours célibataire ou, pour étre plus , . .
mencez pa.r refuser, pre(extant que vos invenaons L
ne sont pas faites pour transporter des excen- s

triques en mal de sensations fortes. Heuvelmans

précis, vous étes marié avec votre travail, préférant

souvent Ja chaleur de votre atelier 3 'ambiance

douillette de votre appartement. Vous avez . ,
, _ , _ vous quitte, enragé, en claquant la porte.

construit des bateaux jusqu'en 1920 pour ensuite

vous intéresser de prés a tout ce qui touche les

_ ) . | revient quelques jours plus tard et vous parle,
submersibles. Vous avez commencé par construire

& mots couverts, du premier accident de sous-

des ten longée (scaphandres) puis avez . . o .
es renues de plongée (scap ) p marin et vous signale méme qu'il existe un rapport

congu le plan d’un submersible de petice aille,
prévu pour I'exploration des fonds marins. Une
sorte de brouillon de celui qui vous transporte ce

officiel prouvant que la mort des marins est uni-

quement due 4 une erreur du constructeur. Mais

. Heuvelmans promet qu'il gardera ce document
SOIr.

ik




caché et que cette nouvelle proposition de travail
pourra effacer totalemenc ce terrible cauchemar
(et ce non moins terrible échec personnel). Plus
touché par cette deuxiéme raison que par la tenta-
tive de chancage, vous vous mettez au travail dés la
fin du mois.

Mi-décembre le submersible est terminé et vous
effectuez les premiers essais vous méme (et avec
Paide d’un ouvrier malentueux : Sam Smith). A

vous deux, vous parvenez & explorer quelques cen-

raines de metres carrés du lac et recournez ensuite
au porc pour annoncer la bonne nouvelle au pro-
fesseur : la date du 31 Décembre est envisageable
et le réveillon se passera bien sous les eaux du lac.

paradoxe bien érrange. D’une part vous le détestez
parce qu’il vous a fait chancer, mais d’autre part
vous le remerciez de vous avoir donné une deuxié-

vos craintes et vos doutes pour construire un nou-
veau submersible.

vous semblerait éronnant qu'il sache ol se trouve

VOUS RECONN AISSE?Z

Pour vous, Heuvelmans (le mort) est une sorte de

me chance et de vous avoir permis de surmonter

Anthon Blake éaait le bras droit du professeur. [l

le document que vous recherchez.
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Sam Smith est votre ouvrier
depuis le début des travaux.

Clest un petit jeune qui se créve a

'ouvrage et qui peut travailler des heures
= sans se reposer. Clest un allié de choix et
“méme pratiquement un ami. Le seul que vous

ayez d’ailleurs, méme si vous n'avez encore pas

encore osé le lui dire.

Peter Kurten est un grand dégingandé certaine-
ment aussi idiot que musclé. Vous le méprisez sur-
tout parce qu'il est Allemand et que vous naimez
pas cette nation,

Jack Ripley rest pas un homme de confiance,
méme s'il a financé toute I'expédition et qu'il est
certainement encore prés a payer bien plus. Pour
vous, c’est donc un mal nécessaire.

Lord MacMutan n'a pas réellement pris conract
avec vous, mais vous pressentez qu’il n'apprécie

pas outre mesure de se déplacer sous les eaux.
S Ceraainement parce qu'il est légérement claustro-
phobe. Plus sirement parce qu'il pense que le
secret du Loch (une grosse arnaque) doic rester

S

bien cachée au fond de ses eaux troubles.

Edgar Saint-Gilles est un parasice comme il en
existe tant dans les milieux bourgeois. Ce n’est pas
un individu que vous voudriez fréquenter.

iy

AT

Sean Bolander esc un journalisce, ami
- d'Heuvelmans. C’est peur-étre Jui qui a découvert
votre probléme avec le premier submersible. ]I ne
vous reste plus qu'a trouver une maniére discréte

de le questionner a ce sujet.

Vous n'avez aucun contace avec Pat Darver.

POUR VOUS
LE MONSTRE
C'EST ..

drement quelque chose, mais vous vous en

foutez completement, préférant consacrer
votre vie aux inventions et 4 la mécanique. Que le
professeur y croit, grand bien lui fasse, mais ce
n'est pas demain la veille que vous quitterez vos
ateliers pour parcourir le monde a la recherche
d’animaux inconnus.

JUSTE AVANT
LA SOIREE

ous avez passé les deux jours précédant le

départ & vérifier les moindres coins et
recoins du navire afin de détecter une évencuelle
panne ou un wes improbable attentat. Vous avez
aussi pensé a utiliser cetre soirée de réveillon pour
dérober a Heuvelmans les documents vous concer-
nant et qQui pourraient comber entre de mauvaises
mains.

Une petite chose vous chagrine. Vous avez trou-
vé, ce matin, les scaphandres rangées d’une fagon
différence de la veitle. 1l se peur donc que quel-
qu'un les ait udlisées duranc la nuic. Cela vous
semble dautant plus bizarre qulils néraient pas
mouillés (ils mettent normalement une bonne
journée pour sécher).

\\7

/o




¥ <SORTIR
DU BATHYSCAPHE

" UNEBQENBS (o nnna
SOIREE . Cotit : 3 Points Accion
PER SPECTIVE Vous pouvez sortir du vaisseau avec un o)

phandre sans que cela ne vous colite trop cher,
pour la simple raison que vous étes assez familier !
de ce geare d’exercice.

JEA

r AMERIC

~ Vos principaux buts lors de la soirée sonc :

- Trouver qui est I'assassin d’Heuvelmans afin « TROUVER UN OBJET CACHE

qu’il puisse érre jugé par les autorités compérentes.

- g -

_ Coiit : 1 Point Action
- Récupérer Jes documents qui vous incriminent

et avec lesquels Heuvelmans vous faisaic “chancer”. C’est une action commune a tous les joueurs et
un bon moyen pour récolter de nombreux indices.
Grice 4 vos connaissances du bathyscaphe, toutes
les piéces & fouiller vous colteront 1 PA, alors que
certaines cotitent 2 PA aux autres personnages

PHRASES TYPIQUES

moins habitués que vous a la COnﬁguration trés

- h ] . .
Avec ce bathyscaphe, je peux vou§ emmener spéciale des lieux.

faire le tour de la Terre.

e BIBLIOTHEQUE

- Il'y a autant de boulons sur ce navire que sur la

Tour Eiffel. Cozt : 1 Point Action
- Les machines sont plus fidéles que les hommes.

Cette compétence permet de parcourir trés rapi-
Enfin, normalement...

dement un ouvrage afin d’en saisir la substance en
un laps de temps trés court.

VOUS SAVEZ EN
FAIRE DES CHOSES | VOS ACCESSOIRES

. . 3 » 2 b . . A - 21z
A part les actions dites “normales” décrites dans  Voure déguisement doit érre 4 la fois élégant et
le dossier joueur, vous disposez des actions spé-  relacivement fonctionnel. Une casquete seraic de
ciales suivantes. bon ton. Vous devez obligatoirement vous présen-

ter 4 la soirée avec le ou les objets suivants.

*CONTACTS TELEPHONIQUES

Un carwon 2 dessin plein de plans divers et de

Un constructeur de sous-marin : Philip Henry. documentations en tous genres

Un meértre de menuisier en bols er un niveau a

L Un expert en armement de marine : James
% Steward. bulle.
|




Povere Sy Smith

ous veniez de couper Varrivée dair
Jorsque 'onde de choc 2 frappé Je navi-
re. Vous étes sorti en catastrophe de la salle du
sas, pour ensuite y revenir lorsque Stuart a
remonté le corps du professeur.

Mis 4 parc cela vous avez entendu, la auic
derniére, Stuart faire un cauchemar et hurler
qu'il éait un assassin. Il criaic a tue-téee : “Je
les ai tués, je les ai tués”.

f
/

—

L3

-

SPourr _@el'e/‘ Yisertery

L: bombe a explosé au moment ol vous
vez appuyé sur le détonareur & distan-
ce. Vous avez ensuire actendu que la cloche
d’alerte sonne pour vous rendre prestem-
ment au grand salon comme si de rien
n'éaait, non sans avoir préalablement saboté
le sas intermédiaire afin que la panique soit
compléte,

Mis & part cela, en explorant les berges du
Loch, vous avez appercu des hommes en
train de roder autour des bateaux de péche.
Vous les soupgonnez d’étre des saboteurs
tndépendantistes. La  silhouetre de
MacMulan vous laisse supposer qu'il pour-

raic écre 'un d’encre eux.

[
~

-~

Pocre Yecch .%/)/«(ZI//

vand le bathyscaphe a été touché par
Ql’onde de choc vous étiez en train de
siroter tranquillement le cognac de feu
Heuvelmans.
Mis & part cela vous vous demandez ce que
pouvait faire Bolander que vous avez aperqu
rodant en pleine nuit au bord du Loch.

!
/

—

-

»~

Poer .Z)OI‘I[ MacMulan

ous admiriez Jes eaux troubles du lac en
espérant que ce satané sous-marin ne
découvre rien du monstre qui habite ses eaux.
Vous avez éié tiré de vos songes par 'onde de
choc et par le bruit de cloche qui a suivi.
Mis & part cela vous vous sentez légérement
mal a Faise depuis le départ... Peur-€tre une

stmple claustrophobie.

- /

-
-

Pour 5((/ya/= Juine- «‘5}7/&‘!

ous tentiez de forcer la porte du bureau

de Heuvelmans lorsque J'onde de choc
et le bruic de la cloche d’alerte ont semé la
panique dans le navire. Vous avez juste eu le
temps de retourner 4 votre cabine en cartas-
trophe avanc de rejoindre les autres au sajon.
Mis a part cela vous trouvez que Stuarc a lair

anormalement nerveux.

]
- 4

-
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Powure Loted Streors

ijque Ponde de choc a frappé le navire
ous étiez dans le bureau d’Heuvelmans.
Quelques secondes avant, vous avez vu la
poignée de la porte se tourner er Ja porte
s'entrouvrir. Le bruit de la cloche d'alerte et
un débur de cavalcade ont couvert vore sor-
tie. Vous n'avez vu personne enre Je bureau
et le sas de sortie (ot vous avez hissé le corps
du professeur). Vous vous étes ensujte rendu
dans le grand salon,
MIS‘ a parc cela vous étes persuade, aprés
avoir enquété un peu auprés de vos amis
locaux, que le mécene de cerce expédition,
Jack Ripley compte tuer le monstre afin de
Pempailler et de créer un parc d’actraction |
sur les berges du lac.

]
.

-

Poure Pat Darver

Avan( que l'onde de choc ne vienne frap-

per le navire, vous aviez la ferme inten-
tion de fouiller le bureau d’Heuvelmans.
Arrivé dans le couloir, vous avez vu Edgar
Sainc-Gilles en twain de bricoler la porte
dudit bureau. Vous avez rejoint le salon sans
qu'Edgar ne vous VOit.
Mis a part cela vous vous souvenez que votre
pere (Heuvelmans) a élevé un enfant sauva-
ge il y 2 quelques années et que cela avait
rendu vortre mere folle de jalousie.

1
/

-

-

-

Soere Seary Bolander

u moment ol I'onde de choc a frappé

le sous-marin vous étiez justement en
train de penser que le poison allait bientét
faire effet. Vous vous rendez directement (en
fait, au moment ou Ja cloche sonne) dans le
grand salon et vous voyez Sam Smith qui,
paniqué, sort de la salle du sas en courant...
Mis & parc cela vous avez [u un article dans
un hebdomadaire scientifique qui parlaic
d’une découverte critique en matiére d'ar-
mement sous-marin. Stuart y éwait décric
comme le constructeur d’un tout nouveau

type de torpille.




POUR L’ORGANISATEUR UNI-
QUEMENT

SALLE DES SCAPHANDRES

1 Point Action pour Trouver un Objet
Caché dans cette piéce

Ces deux indices correspondent a une

inspection des scaphandres. Lisez-les au
joueur sans les lui donner.

SALLE DES SCAPHANDRES 2

O L e ot o
b S S R s cog TETR

QUEMENT

SALLE DES MACHINES

joueur sans lui donner.

POUR L’ORGANISATEUR UNI-

1 Point Action pour Trouver un Objet
Caché dans cette piéce

Lindice est une déduction que peur faire
n’importe quel personnage en érudiant un
peu la salle des machines. Lisez l'indice au

I e bachyscaphe suit une sor¢e de program-
mation qui lui faic faire un tour partiel du
lac en une soirée. 1l sera revenu 2 son point de
départ aux al inui ' i
pa entours de minuit. Le trajer qu'il va
suivre est cerrainement indiqué en salle de navj-
gation.

"y

SALLE DES SCAPHANDRES 1

reste de la tenue. La déchirure n'est pas nette.

a tenue 4’ Heuvelmans est couverte de sang
Let le casque est complécement arraché du

Vous notez que trois tenues ont des noms
gravés sur le bord du casque : Smith,

Scuart et Heuvelmans.
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POUR L’ORGANISATEUR UNI-
QUEMENT I a porte de sortie semble éire légére-
ment faussé. Une telle panne ne peut ‘

-‘:}‘l

Vepsor aMERI
4 S -

i

: ére due qu'a une explosion venant de J'ex-
SAS DONNANT SUR L’EXTE- e

RIEUR

=Y SAS 2
e | &)
1 Point Action pour Trouver un Objet 4

Caché dans cette piéce

e

i g

l‘.

Les indices 1 et 3 sont des déducrions que
{ peuvent faire les personnages. Lisez-les Vous rrouvez une casquette d’ouvrier.
mais ne leur donnez pas.

il

s i

» Llndice 2 est la casquette de Sam Smich.

’ Stuart la reconnait immeédiatement. Les @ SAS 3
autres personnages peuvent I'apprendre en
[ rogeant Anthon Blake. Cet Indice ne

[=,

2 y ‘ﬁl.
“'l"."’

R

e
pc B

peurt érre donné quune fois. Si vous pout-

vez donner une vraie casquette, c'est tant
mieux.

e

E: écudiant la pompe qui fournic air
ux scaphandriers en sortie, vous
comprenez que Heuvelmans na pas recu
tout I'Oxygene qu'il aurair du.

’ POUR L'ORGANISATEUR UNI-

SAS 3
QUEMENT

E\ écudiant la pompe qui fournit Vair .'

ux scaphandriers en sortie, vous SALON D'OBSERVATION
comprenez que Heuvelmans n'a pas regu

tout 'Oxygéne qu'il aurait du.

. Point Action pour Trouver un Objert

Cach¢ dans cette piece

Cert indice correspond a une mspecson
de la piece. Lisez-le au joucur sans le lui

donner.



PoUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

4

@ SALLE DE NAVIGATION
1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cetre piece

Uindice est une carte des fonds marins avec le nacé du tajet que doic suivre le bachy-
scaphe durant la nuit. En comparant cetie carte avec celle qui est dans la cabine de
Bolander on peur se rendre compre que les trois croix rouges correspondent aux endroits
les plus profonds du lac et que le bathyscaphe sera dans leurs parages entre 21th30 et 21h4s
ainsi qu’ encre 23h30 et 23h4s. Cela indique les moments oil les structures cthulhuiennes
vont éwe visibles de la salle d'observation. La woisiéme croix n'est pas sur e wajet de ce

SO,

SALLE DE NAV
AVIGATION

\ /0us trouvez une carte décrivant avec
précision les fonds-marins du lac.

i Masct  aillesn que T
& 2 réa  ouaché, lo depdn ol la conservation des . MCP



POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

& LABORATOIRE
1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cette piéce

Le corps du professeur se trouve dans cette piéce, mais ce n'est pas un indice a découvrir (pour l'ins-
pection du corps cf Le corps du Pr Heuvelmans ). Toutefois, il y a un indice a trouver, c’est le manus-
crit du Pr Heuvelmans. Seul un joueur ayant la compérence Bibliothéque peut analyser le contenu
du manuscrit apres avoir parcouru 'ouvrage pendant une dizaine de minutes ( cf Les Livres trou-
vés ).

sibles, vous découvrez un manuscrit inticule Nessie er Mo.
Une écude historique et zoologique de la créature du Loch Ness par fe

LABORATOIRE Au milieu d’une pile de papiers couverts de notes incompréhen-

Pr. Heuvelmans ”

POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT
rois verres sont placés sur
l Pévier. Les trois ont contenu
& CUSINE ' du whisky mais I'un des trois porte
les traces d’une sorte de poudre qui
1 Point Action pour Trouver un Objer Caché dans cette piéce Sest déposé sur Je bord.

Il Sagit du verre ayant contenu le poison ingéré par le Pr.
Heuvelmans. Aucune analyse chimique n'est possible a bord du
bathyscaphe. Par contre si un personnage trouve la fiole qui a
contenu le poison (dans la cabine de Bolander), il fera le rap-
prochement entre les deux produits. Vous pouvez mettre un peu
de poudre (aspirine ou farine} dans le fond de la fiole.

POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

s

® CABINE DU PROFESSEUR HEUVELMANS

1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cette piece

Les indices 1 et 3 sont des reconnaissances de dettes, dont I'une est celle que Saint-Gilles
cherche a récupérer.

Lindice 2 est une vieille lettre rédigée par Heuvelmans qui souhaitait adoprer I'enfant sauva-
ge (Smich). Si Smith (qui a té Heuvelmans par rancoeur) trouve cette lettre, il perdra 1 Point
de SAN et devra avoir I'air “ secoué¢ ” pendant quelques minutes.

L indice 4 ne peut étre récupéré qu'a partir de 23hoo. Blake/Heuvelmans est en train de faire
disparaitre tous les travaux de sa vie. 1l compre certainement mourir une deuxiéme fois, cette
fois-ci définitivement. Lisez I'indice au personnage sans le lui donner.




(@ CABINE DU PROFESSEUR
HEUVELMANS 1

,, Dans un ciroir, vous trouvez une letire.

Instilul Royal des Seiences

He sowussigné Sr. Hewuvelnans, reconnaét avod« ernprars-
té ce jours 72 ..{V(’)(MJﬂé/%- 71928, la somme de 6,000 livres
Q@ meorsietrs (%cé/ %/)/a y en sus de la somme a/f/a versée
dans le cadre de Lexpédition visant (/ééu&ycaflt le créa-
ltewre incorre g abydte le fockh-Ness.

G, Hewvelnarns,

Insttiul Royal des Sriences ’

Messiewrs ‘Q
I I

Dégee de ne Pas avoir rece de réponse de votre parly je soussigné, (3 ]
Heuvelmans, déclare demander de deverndr- le tuter legal dwuny jecene
egfarl it sauogge > trowné par rnoc ate cowrss dusie eut/.)ét/t'a'on e
Ganada. (%/)e/we étre a0 mérme de lui dorrner toate [ ’g//‘(ict/mz- el scrdod
toute léducation qui le rameéneront dans le,giron de la civiisation. f&
confrer o try f)/;()/m/i/mt serail une grave ervec: ﬁe’(/((a/({yi(/u& enoerss: wry
étre essencielement dgfferent des autres epfants de son gge. Né sqyez pas
com/)/l'ce-, par Iha(/‘i/é’ﬂe/w@ ot par /ué’qé('yence, die rmalbecar (l‘?{ty'eane- élre
hamain qui ne demande g vivre fparmi les siens.

% < QG/{(‘{[{U e/lm”w,

7 CABINE DU PROFESSEUR
HEUVELMANS 1 Dans une malle, vous trouvez une lettre.




CABINE DU PROFESSEUR

—— 'ﬁ HEUVELMANS 3
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ous le lit du g ‘ore 702
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reconnaissance de Sairt-Gilles -
!’ dettes. A
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Y @ CABINE DU PROFESSEUR ': /.
HEUVELMANS 4 ’ I “ous les papiers appartenant 4 Heuvelmans sont \ w
g enaassés dans cecie piece. lls sont tous trempés &
d’essence et déchirés pour la  plupart
Blake/Heuvelmans est en train de faire disparaitre tous
: les travaux de sa vie. Il comprte cerminement mourir
' une deuxieme fois, cette fois-ct définicivement.

ne photo du profes-
Useur, dans une foréc
tempérée, accompagné par
un groupe de chasseurs, des ’ POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT
chiens et un enfant sauvage >

d’une dizaine d’années. Le
gosse est attaché dans une & BUREAU DU PROFESSEUR HEUVELMANS

cage comme un animal.

e ———
-

2 Points Action pour Trouver un Objer Caché
dans cette piece

Les Indices 1 et 2 sont des photos concernanc I’
( BUREAU DU PROFESSEUR “ cnfhnr sauvage . L'indice n°3 est le rapport d’ex-

HEUVELMANS 1 pertise d’un cabincin d’assurances qui ¢rablic la res-
ponsabilité de Stuart dans un accident ayant couté la
vie a dix marins. .




BUREAU DU PROFESSEUR
HEUVELMANS 2

Vous trouvez
une photo.

Watts, Watts & Watts
Assurances Générales
> Prumbarton Roarl

L(;YII{(/ {7,774

Fait le 77/8/28

Monscewr

Gl s’est avéré que Laccident qui « entrainé la mort des.
i rreaurins: seescies ﬁ)ou* a/uua‘aL/g @ Oté causé par tery
z/{g’/&z&é e faé/iadiwp diedit. submersible. Movsiewr
Poared Streart qyant été le seul conceplewr de cet apppa-
redl, i semble évident guee Miﬂte/ Lt incombe:

Mnnexe A : Barrow, Dunridge, HHallitwell, |

Thornson, JSweet; Lee; Herris; Heffersony YWelleece,
@a/ze«.

e tiroir du burean BUREAU DU
"Heuvelmans p PROFESSEUR
contient une sorte de rap- HEUVELMANS 3

port d’expertise d’un cabi-
net d’assurance.

' POUR L'ORGANISATEUR

UNIQUEMENT
o4
(J

CABINE DE BLAKE

t Point Action pour Trouver un
Objet Caché dans cette piece

Cer indice ne peut éwe récupéré

qu'a partir de 22h30. [l est écrit d'une
main tremblante sur un petit bloc.

CABINE DE BLAKE

Sur la rable vous trouvez ceci ‘

L F

Mazet  alleurs Gu iy ey
a rda  marche, le depdn ei lo comservaiion. des
el han.  Lires. suns gus la gestion.de. irésoretie,
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’ POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

&

& CABINE DE BOLANDER

1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cette piece

[l y a de nombreux indices a récupérer dans cette picce. Les deux premiers ont un rapport avec
son appartenance au culte de Cthulhu. Lindice 1 doirt étre collé sur |
incarnant Bolander. Le livre ne
Bibliotheque °

e livre amené par le joueur
peut étre analyse que par un personnage ayant la compétence “
. La carte marquée en trois endroits peut étre comparée a celle rouyvée dans la
cabine de pilotage. Le dernier indice est Ja fiole qui contenait le poison administré &
Heuvelmans, donnez la fiole amenée par le joueur incarnant Bolander (
poudre - aspirine ou farine - dans le fond de Ia fiole).

disposez un peu de

YPages Arraclées aw ous le matclas

de la cabine

_:/fm 6{ %”MM vous trouvez un

livre & la couverture
bien étrange.

CABINE
BOLANDER 1




CABINE
BOLANDER 2 Le placard de Bolander recele un plan.

CABINE BOLANDER 3

POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

4

® CABINE DE KURTEN

1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans

cette piéce

L'Indice 1 est le détonatenr qui a servi a Kurten pour
faire sauter la réte d’Heuvelmans, vous devez alors don-
ner & celui qui fouille le “ déronateur 4 disance ” qua
amené le personnage incarnasnt Kurien.

Ripley peut é¢ablir que les munitions de I'indice 2
sont celles d’un Luger.

Le texte de lindice 3 est : a mon fidéle chien de

Guerre. Les initiales sonr celles de Hitler.

-noVvit
evalier
ntion

Dans un placard, vous
trouvez une curieuse
fiole qui semble avoir contenu
une sorte de poudre.

CABINE
KURTEN 1

ans le placard de la
cabine vous trouvez
un appareil bien érange.




' POUR L'ORGANISATEUR UNIQUEMENT

o

® CABINE DE RirLEY

1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans certe
‘ piéce

les indices 2 et 3 sonc les instructions codées de Ripley. Elles

sonc weés simples & décoder, il suffit en effec de décaler chaque
lectre d’une place pour en saisir le sens,
Le texte de I'indice 2 est : Cher agent,

Nous ne savons pas exactement en quoi cette histoire de

chassc au Nessie peut nous apporter quelque chose mais il est

slir que cette affaire intéresse les services secrers des aucres
nations européenncs.

Bonne chance et bonne chasse

Le texte de I'indice 3 est : Jack,
Prenez bien soin de vous, les espions éurangers n'ont pas I’ha-
bitude de faire dans le détail. 5'il se cache quelque chose dans

le Loch, C’est cerrainement a un pays ¢tranger que hous le
devons.

Bonne chance et bonne chasse

et 7

@ CABINE
/‘ KURTEN 2

fb <

geurs pour un pistolet.

Dans le placard , vous

trouvez deux char-

-
A O
%

¥ AMERIC

o s——.
o Y F

™

-

/ CABINE
KURTEN 3

La cable de nuit

contient un petit car-
net d'adresse. Sur la page

de garde on peut voir une
dédicace.

CABINE DE

RIPLEY 1

Dans e tiroir de la

table de nuit vous

crouvez plusieurs balles de
revolver.
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CABINE DE q CABINE DE
\ RIPLEY 2 ous trouvez cet RIPLEY 3
§ étrange message 4

Vous trouvez  cet
étrange message

EZOm

Ogdmdy ahdm rmhm cd untr, kdr drohmr dsqzmfdar m nms k
gzahsted cd ezhgd czmr kd cdazhie -

R bk rd bzbgd ptdkptd banrd
czmr kd knbg, b drs bdgszhmdldms z + 1 t :
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CABINE DE
ur la cable de nuicde la SMITH 1
POUR cabine, une hoto g
L’ORGANISATEUR © P
assez ancienne du profes-

» ' UNIQUEMENT 7~ CABINE DE
& seur. [l est accompagné de @

SMITH 2
sa femme.

Ay
e+ CABINE DE SMITH

ans le placard de la

1 Point Action pour
Trouver un Objet Caché
dans cette piéce

cabine, on peut trou-

ver du matériel électrique.

Lindice 2 est une fausse 1 Dans la wable de nui,

piste, il ne sagit que de un biton tellemen
5 simples réserves pour I'équi- rongé qu’il en est deveny
k. pement du sous-marin. res fin,

Lindice 3 est le baton que
Smith est obligé de ronger a

cause de la croissance anor-
male de ses dents.
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Amis 0e la nature, Anmus de |’ Ecogse

Nr latggez pas la technologte el largent
délruire notre palrunoine national. e fMocl et
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CABINEBE Machibeat POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

. Point Action pour Trouver un
LN Objet Caché dans cette piéce

CABINE DE SAINT-GILLES

. Point Action pour Trouver un Objet Cache

dans cette piéce

un PC\'S()HHR%C

w9 - z CVaY P I 5 G r
7~ CABINE SAINT-GILLES 1 Lindice 2 peut enc«ana_l_\,s_e Pi o)
@ ayant la compétence Bibliothéque
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Mlle Yicy Gonrnors. — Mardi 28 Mai 1905
727 6)/(1/ varne Road
Londres

ans e
Dtiroir de
la cable de nuic
Ma tereclre amie vous  trouvez
N un billet qui a
(%’-ﬁa&s‘,e/wi coln”mﬁ/'e’ott Jamedi en hedty deases la sod- Pair
r<ee. (fa/)/u'écz'eﬁtulc que vous. fpordiez Lensemble de sode ancien.
que fe vous. al gifert derniérement.
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' POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT CABINE DARVER

® CABINE DE SAINT-GILLES

1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cette
piéce

Il sagit d’un billet adressé par Heuvelmans a sa maitresse
Lucy Connors avant qu'il ne mette fin a leur relacion.

e placard de la cabine est
L rempli de nombreux
papiers mais on peut voir, sur-
nager sur le dessus, un plan de
bachyscaphe (pas celui ou se
rrouve les joueurs) copieuse-
ment raturé et barré de rouge.

’ POUR L’ORGANISATEUR UNIQUEMENT

[

® CABINE DE STUART

CABINE STUART
1 Point Action pour Trouver un Objet Caché dans cette g

piéce

Clest le plan du submersible construit par Stuarc qui
courta la vie a dix marins.

B Maet  allewn g ey
X & réa  marche, le depon o1 la convervation dex  MCE
nel bia-  leres, dunvs Gise la gestion da irésoveris,




ENTRE 19 ET 20 HEURES
ﬁ e corps du professeur est méconnais-

sable. Sa céte est en effer entiérement
3 » . . . '
absente et le cou n'est plus qu'une bouillie infame. A
vrai dire, si vous ne l'aviez pas personnellement vu par-
tir en scaphandre, vous n'auriez pas pu étre certain que
ce corps soit celui du professeur.
Le reste du corps est exempt de tourte trace, blessure
ou ecchymose.

ENTRE 20 HEURES ET 21 HEURES

ﬁ Le corps du professeur est méconnais-

sable. Sa téie est en effet entierement
absente et le cou n'est plus qu'une bouillie infime. A
vrai dire, si vous ne I'aviez pas personnellement vu par-
tir en scaphandre, vous n'auriez pas pu étre cerrain que
ce corps soit celui du professeur.

Sur tout le reste du corps, sous la peau du mort, se
rouvent de petites masses rondes ec dures d’une taille
équivalente 4 une piéce de 1 franc. Il est impossible de
conngitre la nature de ces objets étrangers sans autop-
sier le corps.

ENTRE 21 HEURES ET 23 HEURES
g e corps du professeur est méconnais-
sable. Sa tére est en effec entiérement

" absente et le cou nest plus qu'une bouillie infame. A

vrai dire, si vous ne I'aviez pas personnellement vu par-
tir en scaphandre, vous mauriez pas pu écre certain que
ce corps soit celui du professeur.

INSPECTION DU CORPS DU
PROFESSEUR HEUVELMANS

1 Point d’Action

Les indices qui suivent peuvent érre
obtenus plusieurs fois de suite.
Contentez-vous donc de les lire sans don-
ner physiquement I'indice au joueur. II
existe quatre indices différents, chacun
correspondant 4 un moment de la Soirée
Enquéte. Regardez votre montre discréte-
ment a chaque fois qu'un joueur inspecte
le corps.

On peut voir distinctement, sous la peau, de petits
vers ou de petites chenilles se déplacer sur tout le corps.
De temps en temps, les créatures plongent vers I'inté-
rieur du corps. Aucune créature n'apparaic par la plaie
ouverte. Le corps prend une teinte ocre et la peau
devient comme parcheminée.

Vous perdez 1 point de SAN.

ENTRE 23 HEURES ET MINUIT

ﬁ e corps du professeur est méconnais-

Lsable. Sa tére est en effer entiérement
absente et le cou n'est plus qu'une bouillie infaime. A
vrai dire, si vous ne I'aviez pas personnellemenc vu par-
tir en scaphandre, vous wauriez pas pu étre cerain que
ce corps soit celui du professeur.

Le corps est entierement desséché et ne semble plus
contenir aucun liquide vital. Le corps semble creusé de
petites galeries, comme s'il avait éié habité par une
colonie de petites créatures fouisseuses. Méme les os
du professeur se réduisent en poussiére si on déplace le
CO]'PS.

Vous perdez 1 point de SAN.

AUTOPSIE DU CORPS DU PRO-
.ﬁ FESSEUR HEUVELMANS

2 Points d’Action

[} existe quatre indices différents, chacun

correspondant 4 un moment de la Soiree
Enquére. Regardez votre monure discrere-
ment 4 chaque fois que le médecin autop-

sie le corps.
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e corps du professeur est
_ méconnaissable. Sa tére est en
'eﬂfet entiérement absente et le cou n'est plus qu'une
bouillie infame. A vrai dire, si vous ne I'aviez pas per-
sonnellement vu partir en scaphandre. vous n'auriez
pas pu érre certain que ce corps soic celui du profes-
seur. La téte n'a pas éié coupée du corps mais a é
emportée par une explosion de faible puissance. Vous
ne trouvez malheureusement aucune trace du cype
d’explosif ucilisé (cerrainement a cause du temps passé
dans I'eau).

Le reste du corps est légerement ridé, mais pas plus
\ .~ qu'apres avoir pris un bon bain, ce qui est tout & fait
normal. Le corps est un peu trop rigide vu I'heure de
la mort. Deux explications & cela : soic le professeur est
I mort avant, soit son corps se décompose plus rapide-
! ment que la normale, Une seconde autopsie, dans une

? ENTRE 19 ET 20 HEURES

heure ou deux par exemple, sera cercainement néces-
saire pour éclaircir ce point.

e corps du professeur est méconnais-

ble. Sa téie est en effet entierement

absente et le cou n'est plus qu'une bouillie infame. A

vrai dire, si vous ne l'aviez pas personnellement vu par-

tir en scaphandre, vous n'auriez pas pu ére certain que

ce corps soit celui du professeur. La tére n'a pas été

coupée du corps mais a été emportée par une explosion

de faible puissance. Vous ne trouvez malheureusemenc

aucune trace du type d’explosif utilisé (certainement &
cause du temps passé dans Peau).

Le corps est trés anormalement décomposé. Il com-
mence méme i sentir trés mauvais. Pire encore, le
corps est couvert de perites boules, sous la peau, de la
taille d’une piece de un franc. La boule est une sorte de
“nid” et condent une vingmine de larves d’aspect
étrange. Les animaux sont des vers, cela ne fait aucun
doute, mais ils ne semblent pas étre marins.

Vous perdez 1 point de SAN.

é‘? ENTRE 20 ET 21 HEURES

ENTRE 21 ET 23
HEURES
Le corps du professeur est
méconnaissable. Sa tére est en
effet entiérement absente et le cou n'est plus
qu'une bouillie infime. A vrai dire, si vous ne
l'aviez pas personnellement vu pardr en sca-
phandre, vous n'auriez pas pu éire certain que ce
corps soit celui du professeur. La téie n'a pas é1é cou-
pée du corps mais a été emportée par une explosion de
faible puissance. Vous ne trouvez malheureusementc
aucune wace du type d’explosif utilisé (cerrainement a
cause du temps passé dans I'eau).

Le corps est fripé et ne contienc plus aucun fluide
corporel. 1] est traversé de fagon incessante par de gros
vers de la aille d’'un ver de farine géant (Zoophobia
Morio : 3 ou 4 centimécres). Le corps en contient,
vue de nez, au moins une centaine. Lextraction d’un
de ces animaux esc relativemenc simple méme sl
meurt des la sortie du corps. [l est impossible de cous b
les récupérer. La décomposicion du corps et I'appari-
tion des vers est tour 4 faic anormale.

Vous perdez 1 poinc de SAN.

e corps du professeur est méconnais-
. Sa téie est en effer entiérement
absente et le cou n'est plus qu'une bouillie infame. A
vrai dire, si vous ne l'aviez pas personnellemenr vu par-
tir en scaphandre, vous nauriez pas pu étre certain que
ce corps soit celui du professeur. La téie n'a pas écé
coupée du corps mais a éré emportée par une explosion
de faible puissance. Vous ne trouvez malheureusement !
aucune trace du type d'explosif utilisé (cercainemenc &
cause du emps passé dans 'eau).

Le corps du professeur est enticrement desséché et ne
content plus aucun fluide corporel. Méme les os se
réduisent en poussiére lorsqu’on les touche. Le corps
contient en outre plusieurs dizaines de vers. lls sont
tous morts et pratiquement aussi desséchés que le
corps. La décomposirion rapide du corps est torale-
ment anormale ec peut écre due a Peffet un poison par-
ticuliérement toxique. La poussiére créde par les os du
corps ne doit en conséquence surcout pas étre inhalé.
Quanc aux vers...

Vous perdez 1 point de SAN.

j ENTRE 23 HEURES ET MINUIT



LE SOUS-MARIN ALLEMAND

Sortanct des eaux boueuses et rougeatres
du lac apparait une énorme masse de méral qui a
la forme d’un cigare géant. Le sous-marin, car
c’en est un, semble échoué sur les hauts-fonds du
Loch. Avant que Jes eaux obscures ne le dérobent

\

~—
-
-

a votre regard vous pouvez remarquer un bien
curieux drapeau sur son avant : le drapeau de la
1 kriegsmarine (la marine milicaire allemande).

Al

LE TEMPLE DEDIE A CTHULHU

- e =

Y

Le bathyscaphe hante le fond du lac, &
quelques dizaines de métres au-dessus d’un champ
' d'algues qui semble s'étendre sur plusieurs cen-

=
A

raines de meétres. Soudain, surgissant de la boue
rouge dans laquelle vous vous déplacez, un baci-
ment cyclopéen marque le paysage de sa forme
improbable. Ses tours, ses murs et ses fenécres sont
aucant d’insultes au bon golir et la statue qui
domine le tour est une véritable horreur, cellement
ignoble d’ailleurs qu’il vous est difficile de la

contempler plus de quelques secondes sans

avoir un haut le coeur. Le bathyscaphe chan-
ge de cap mais ne parvient pas a fuir assez vite
cette vision d’horreur : la stwue représente en
fait un monstre aquarique humanoide dont
la téte est une sorte de poulpe obscéne.

Vous perdez 3 points de SAN

1 Point Action
J Cette grande piece possede un immense hublot
qui permet, de temps en temps, d’observer ce
que contiennent les eaux boueuses du Loch-Ness. Le

bathyscaphe se déplagant, aucune vision ne sera possible

plus de 15 minutes de suite, méme s’il est possible de v
certaines scénes plus d’une fois dans la soirée (le sc
marin tourne en rond au fond du lac). Quand un per-
sonnage décide d’observer I'extérieur du navire, il vous
suffit de regarder votre montre. Si I'heure correspond a
une vision possible, faites lui lire le passage qui corres-
pond a cet événement.

Evénements

Monstre du Loch-Ness
Sous-marin allemand
Temple dédi¢ a Cchulhu
Temple dedi¢ a Cthulhu

Sous-marin allemand

Heures

19h45 et 20hoo
20h30 et 20h45
21h30 et 21th4s
22h30 et 22h45
23hoo et 23hi15
23h30 et 23h45

Entre
Entre
Entre
Entre
Entre
Entre

Monstre du Loch-Ness

Si un personnage se trouve dans la salle d’observation
alors qu'un autre est en train d’effectuer une sortie, signa-
lez au joueur qu'il apercoit une silhouette vétue ou non
d’un scaphandre sortir des flanc du bathyscaphe.

NESSIE

Les eaux boueuses du lac semblent s'agi-
ter de quelques éionnants remous. Une masse de
Ja raille de votre submersible passe non loin de lui
et faic légérement rrembler le navire. La créacure
refait un passage et vous pouvez ainsi I'observer
touc & Joisir. Clest cerrainement un mammifere,
probablement un cousin des otaries. Il est deux a
wois fois plus grand qu’un morse et posséde un
cou que ne renierai pas une girafe. 1l semble jouer
pendant quelques secondes avec le navire puis dis-
parait dans 'obscurité du lac. Canimal décric par
Heuvelmans dans ses recherches est bien réel.
Qu’une sorte de phoque dévore la iéte d’un sca-
phandrier vous apparait désormais impossible...

Vous perdez  point de SAN.
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(1, 2) BANC DE POISSONS

Le personnage marche au fond de 'eau
au milieu d’'un immense banc de pois-
sons. Tout d’'un coup, comme sils venaient de
sentir une présence éwrange, tous les poissons
filenc a grande vitesse et sont absorbés par les eaux
rouges du lac.

(3) PRESENCE AQUATIQUE

Une énorme forme longue d'au moins

1O meérres vous frole et vous renverse
d’un coup de nageoire. Tout cela sest passé si vite
qu’il vous a éié impossible de voir ce que C’énait.
Votre chute a apparemment déclenché un vent de
panique dans le sous-marin et vous vous sentez
remonté grice au cable de sécurité.

Vous perdez 1 point de SAN.
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(4) MONOLITHE DE

Vous tombez devant une grande
colonne de pierre noire de deux métres de
haut. Elle est entierement couverte d’algues er
de mollusques divers mais vous parvenez a voir,
avant de remonter, la silhouette d’'un homme 2
téte de pieuvre & son sommert.

Vous perdez 1 point de SAN.
(5) HUMANOIDE SOUS-MARIN

Vortre sortie se fait sans encombres mais
les eaux du lac sont encore plus sombres

quailleurs. Vous devez vous trouver trés loin de la
surface. Soudzin, une forme humaine se profile &
quelques mewes de vous. Vous pensez d’abord
avoir affaire & un autre scaphandrier mais la créa-
ture se retourne et son visage rorwuré de chainon
manquant entre ’homme et le poisson vous glace
d’effroi. La créacure vous regarde de ses yeux
blancs et vides avant de disparaitre en nageant a
grande vitesse.

Vous perdez 2 points de SAN.

(6) MASSE DE TRES GRANDE

Alors que votre sortie est presque termi-
née vous apercevez a wavers 'eau boueuse du lac
une longue forme immobile. Cela ressemble a un
sous-marin échoué. Vous tentez de vous en appro-
cher mais le cable de sécurité vous retient, vous
rappelant qu'il est temps de remonter.
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* N UTILISATION DU POUVOIR DE SIXIEME SENS
A

Q‘
(Sam Smith : 2 PA)

Si Smith utilise son sixieéme sens, lisez-lui I'indice correspondant ala : . Sl
_ heures devient Heuvelmans, si Smith sonde plusreurs

a part le cas d’Anthon Blake, qui a partir de 23
fois un personnage, il obtient le méme résultat.

F

SUR ANTHON BLAM

ﬂA/ET 23 HEURES)
Certe créacure est fidéle mais trisce. Elle
vient de petdre un étre cher. Elle fera tout
~pour que son maitre repose en paix. Mére Nacure ne

souhaite pourtanc pas lui venir en aide. Q

¢

%MHEURES ET MINUIT)

Lespric de cette créature ne recéle qu'un
la VENGEANCE. Pire poids.
encore, I'esprit testé ne correspond pas au corps qui
Paccueille. Votre corps entier est parcouru de fris- *
sons. Veuillez agir de cette fagon lorsque vous

retournerez dans [a piéce principale.

Vous perdez 1 point de SAN.
* SUR SEAN BOLANDER *
A~ Certe créature est érrange et elle est alliée
@ a une créawure plus érrange encore. Prenez
soin de vous tenir le plus éloignée possible
de cetie encicé.

seul sentiment :

* SUR PETER KURTEN h/

A
s
possédée par la technologie et n'a plus
aucun lien avec Mére Nature.

Elle est fanatique et ne reculera devant
rien pour aider ceux qu'elle aime et qui
ont besoin delle.

*.
ém

@NCCHC créacure défend son clan ec sa tribu.
-

SENSIBILITE AUX PHENOMENES PARANORMAUX

(MacMulan : 2 PA)

Si MacMulan utilise son pouvoir & propos de I'un des éléments répertoriés ci-dessous, lisez-lui I'indice cor-

respondant. Tourt autre tentativeavant 22h. est sans résultats et les points actions ont ¢té dépensés pour rien.

* N LE VERRE trouvé dans la cuisine ou LA
A/FIOLE trouvée dans la cabine de
“p BOLANDER
Ces cécipients ont contenu quelque chose
d’ignoble quelque chose pour causer la mort de la
fagon la plus atroce qui soit.
Q N LE LIVRE TROUVE dans la cabine de

A-BOLANDER.
@ Ce livre contient de rterribles secrets que

I'humanité doit ignorer pour son propre
bien.

LE CORPS DU PROFESSEUR

Cette homme a éié victime d’une mort
infame. Son &me a quitté son corps pleine
de colére et de haj

X
' QHM

= -
|
|
%
L

A
¥

SUR ANTHON BLAKE (ENTRE 23 C <

&

N

N

»
6
W

-

v,

Q‘

SUR JACK RIPLEY '
Certe créature posséde, sous des apparences
primitives et désinvoltes, un esprit fort et
conquérant. Elle est ici pour défendre sat
ribu er combartre ses ennemis. '
SUR LORD MACMULAN \
A~ Cette créature défend son clan et sa tribu. ;
Elle hait la plupart des aurtres créatures pré-
sentes ce soir. Elle est noble er poursuir un
but plus noble encore. Ce pourraic éwre un allié de \

SUR EDGAR SAINT-GILLES

Certe créauure est pervertie et solitaire.

SUR PAT DARVER
A~ Cette créacure esc un “sans clan”. Elle erre

i

le et de son identité. Elle est cependant per-

vertie par un esprit de vengeance évident.

SUR PAUL STUART

Cette créature est entiérement pervertie par
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personne qu'il “ sonde . Mis
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part le monde  la recherche de sa famil- '} 1 é

jalousie, elle est de plus véritablement

BOLANDER
Cet étre n'est pas normal, il abrite des
choses inhumaines.

MONOLITHE, PROFOND OU CITE
CTHULHUIENNE

Ces choses, ces étres ne devraient pas exis-
ter. Ils sont une menace pour I'humanicé.

N'IMPORTE QUELLE TENTATIVE
A PARTIR DE 22 HEURES

Il 'y 2 une 4me erranie a bord du bathy
scaphe, elle est animée par la soif de ven-
geance.




’ FAIRE LES POCHES

2 Points Action

Voici les indices que certains personnages sont
sensés porter sur eux. Seuls les personnages ayant la
compétence “ faire les poches ™ (Saint-Gilles, SUR BOLANDER
ipley) y ont acces. Le portefeuille de Bolander 5]
MacMulan : Il s'agit de 'agenda de MacMulan les contient une photo le représentant '/
“ soirées péches ” sont les expéditions de sabora- devant une sorte de monolithe surmonts / M
d’une téte de poulpe. /! \
SUR MACMULAN '

Un agenda avec, au moins deux soirs

|

1

ge.
Smith : cest une phoro de Smith, peu d’années
apres qu'il ait été ramené en Europe, cette photo
est identique 4 celle qui peut étre trouvée dans le
bureau d’Heuvelmans.
Les armes : Elles peuvent étre volées si c'est le cas

par semaine, une marque er deux mots :

soirée péche. La derniére date correspond au 29"
Décembre.

vous la donnerez ensuite discrétement au person- SUR DARVER
nage pick-pocket. Expliquez au nouveau posses Dans son portefeuille, une carte de
médecin  anglais au nom de Pat

demandez au joueur de vous remettre son arme,

seur leurs conditions d'utilisation.
: Connors.

ﬁ SUR RIPLEY ET KURTEN h

SMITH Une arme
Une photo :

STUART
Une photo ancienne ol l'on peut voir

une dizaine de marins prérs  partir sur le

bord d’un quai, non loin d’un submersible. Vous
N’y reconnaissez personne.
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CONTACTER LE QG

(Jack Ripley : 1 Point Action.)

] .a communication est établie sur un résultat de 2 ou plus sur un de 6.

Le QG des services secrets anglais ne répondra qu’a une seule demande d'mforﬂn?auan sur chaca?m des parti-
cipants au voyage. Le joueur ne peut enquéter que sur un seul personnage 4 la fois. Il recoit les mforma.uom
ci-dessous au bout d’une demie-heure (prenez-le a part pour lui signaler que sa radio H.E. vibre pour indiquer

un appel).

Les services secrets noNt aucun renseignement concernant les personnages qui ne sont pas mentionnes ci-des-

SOLIS.

SEAN BOLANDER
Aucune fiche signalérique.
A fait six mois de prison pour avoir profané
une sépulture dans un cimetiére de Boscon (USA).
A fait un mois de prison pour avoir fait briler une

église & Los Angeles (USA).

LORD MACMULAN
' @ Semble étre affilié 4 un mouvement écologis-

te violent.
Semble érre affilié a un parti politique pronant I'indé-
pendance de J'Ecosse.
MacMulan na aucun casier judiciaire,

TELEPHONER
p K3

1 Point Action

Attention, la communication n’est érablie que
sur un resulat supérieur ou égale a 4 sur 1 dé 6.

Chacun des contacts ci-dessous ne répondra
qu'aux sujets specifiquement indiqués méme si
la conversarion simulée peut permettre de rentre
le tour plus vivant.

L . HANS GRUBER

! (contact de Peter Kurten, services secrecs)

| - - Espion Anglais : il esc possible que la

) région abrite des espions Anglais simplement parce

que le sous-marin a pu éwe repéré sans que les

Allemands s’en rendent compre.

- Structure sous-marine : aucun rapport avec aucun
pays connu.

- Jack Ripley : n'est pas signalé comme espion mais
peut trés bien en écre un. il voyage buaucoup en
Europe, ce qui le rend suspect.

- Sean Bolander : nest pas signalé comme espion

mais peur tres bien écre au service des USA puis-

qu’il a passé de nombreuses années la-bas. 1l est
connu pour ses accointances avec de nombreux
cercles ésotériques trés puissants.

EDGAR SAINT-GILLES
Est incerdit dans la plupart des casinos
d’Angleterre et de France.
A fait un mois de prison pour recel de faux billets.
A fait deux mois de prison pour arnaque en utilisant
de prétendus pouvoirs de médium.
PAUL STUART
Est supposé concevoir des submersibles pour
une nation ennemie (vraisemblablement
I’Allemagne).

Paul n'a aucun casier judiciaire.

Y RAYMOND GHANA
°Y (contact de Sainc-Gilles)

- “ Pages arrachées au livre d’Alhazred 7 :
Ce Alhazred a écrit un bouquin assez célébre : le
Nécronomicon. Ce dernier parle d’un dieu censé pos-
séder un royaume sous-marin. Ses adeprtes sont com-
pletement jetés et assez dangeureux, ce ne sont pas des
hommes d’affaires, mais d’authenriques fanariques.

- La description d’un écre a Iz téee de poulpe : corres- .‘
pond & Cthulhu, dieu vivant sous les eaux et qui attend [
que ses serviteurs lui permettent, grace a divers rituels,
de se réveiller et de dominer la Terre. Trés fanraisisce
mais les rares sectes qui adorent ce Cchulhu n'onc
aucun humour.

EARL JAMES

(contact de Darver)

- Blessure du professeur : aucun animal
connu n'a pu causer cecte blessure. A la rigueur un }
grand requin blanc, mais il ne pourrait survivre dans
les eaux du lac. De plus un grand blanc n'aurait pas
mangé que la tére.

- Monstre (une fois observé) : cela ressemble 2 un
mammifére marin et ce n'est finalement pas une mau-
vaise option pour un monstre habitant dans de 'eau
froide.

- Créature observée lors d’une sortie (Profond) ;
aucune race de cette créature dans aucun document.
Vous étes stir de ne pas avoir forcé sur le
champagne ?
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‘# - Ville au
¥ - fond du Loch

e Ness inconnu,
mais obligatoirement
daranc d’'une période trés
ancienne (le Loch lui-méme est
rés vieux).

JUSTIN MACMURDOCK
{contact de Bolander)

- Stuart : a éé accusé d’avoir coulé
un de ses sous-marins par négligence.

- Peter Kurten : sportif ayant regu la récompense du
fair-play aux derniers jeux olympiques. Citoyen
Allemand exemplaire. Héros de la caumstwrophe du
Lusitania.

TIM BROWN

(contact de Bolander)

- Créature observée & partir du sous-marin
ou fors d’une sortie (Nessie) : cet animal correspond a
la these du Pr. Heuvelmans. Une sorte d’orarie...

BIBLIOTHEQUE
1 Point Action

(Ripley, Stuart, Saint-Gilles, MacMulan)

@“ PAGES ARRACHEES AU LIVRE
D’ ALHAZRED ”

Louvrage arouvé dans la cabine de Bolander.

Ce livre est sans aucun doute I'oeuvre d'un fou
furieux. [l y est fait mention de dieux anciens et
extraterresires dont la description vous donne
froild dans le dos. Le texte évoque un certain
Cthulhu endormi sous les mers, attendant son
heure pour revenir se faire adorer au jour car
“N’est pas mort qui a jamais dort. Au long des
éres peut mourir méme la mort.”. Vous y lisez
aussi un passage qui concerne les “ profonds ”:
Ces étres mi-homme mi-poisson nont pas oublié
les Grands Anciens et comptent parmi leurs plus
fideles serviteurs. [...] lls demeurenc habiruelle-
ment sous les mers et rares sonc les humains qui
ont apercu leur corps immonde. Néanmoins, il est
sar qu'ils saccouplent aux fils d’Adam pour don-
ner naissance & des éwes a l'apparence humaine
mais dont le coeur est tourné vers Celui qui

»

Délaisse.
Vous perdez 1 Point de SAN.
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PHILIP HENRY
(constructeur de sous-
marin)

- Sas bloqué : ne peut-érre fait
que par débutant. Tout mécanicien
un @nt soi peu intelligent 'aurait bloqué
d’une fagon bien plus efficace.

"
v F

JAMES STEWARD -
(expert en armement de marine) .
- Blessure de Heuvelmans : aucune arme o
connue 4 ce jour ne peut causer une telle blessure. \ '
Mais on a eu vent de fameux progrés accomplis récem- &
ment dans le domaine des explosifs par les ingénieurs QU 4
allemands. =
- Description du sous-marin Allemand : un submer-
sible de la kriegsmarine spécifiquement congu pour
I'espionnage. Nest probablement pas armé.

“ NESSIE ET MOl ”
Louvrage trouvé dans le Laboracoire
Ce livre écric par feu le Pr. Heuvelmans fait le

tour de la question “ Nessie ” tant d’'un poinc de
vue historique que zoologique. Lhypothése rete-
nue par le Pr. Heuvelmans est celle de Jexistence
dans les eaux du Loch d’une race de mammiféres
amphibies de la famille des Pinnipédes, comme
l'otarie ou le phoque. Le professeur suppose, en
recoupant différentes informations que le
monstre " ressernble & une “ espece d’otarie dotée
d’un coup particuliéremenc long 7.

“ CONNAISSANCES INTERDITES
ET SOMBRES SECRETS PAR LE
VENERABLE CORNELIUS ADRIANUS”
Louvrage wouvé dans la cabine de Saini-Giles
En dépit de son titre prétentieux, cet ouvrage
n'est qu'un ramassis de superstitions et de tradi-
tions ésotérisques compilées sans rigueur. Rien de
secret ou d’interdit la dedans.
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Il y a trés longtemps : une cit¢ dedice 4
Crhulbu fut élevée sur le site qui sera connu plus tard
sous le nom de Loch Ness. Cette cité est habitee par les
profonds. Ces créatures vivent habituellement dans les
eaux salées, mais les eaux saumatres du Loch correspon-
dent avec la mer du Nord par des canaux souterrains.

1903 : le Pr. Heuvelmans se marte avec Elisabeth
Henry en juin et la trompe dés la fin de I'année, avec
une jeune femme renconuée lors de la soirée du
réveillon organisée par le club des anciens éléves de
Harvard (il en fera partie quelques années plus rard).

1905 : le professeur Heuvelmans termine brillam-
ment ses érudes 4 I'université de Harvard. A 30 ans, cest
déja un passionné de zoologie et de paléontologie. Il est
spécialisé dans I'érude des mammiféres marins. Certe
méme année, Einstein formule la théorie de la relativi-
. En juin, sa femme Elisabeth découvre sa relation
avec Lucy Connors et somme son mari d’y metrre fin. 1]
obtempere et rompt avec Lucy avant quelle ait pu
avouer qu'elle est enceinte. Ce fils naturel sappelle Pat
Connors.

1908 : Heuvelmans se lie d’amitié avec Bolander, un
journaliste qu'il rencontre dans la région des grands lacs
africains, lors d'un voyage censé prouver la réalité d’'un
curieux animal carnivore d’Afrique noire : I'ours nandi.
Heuvelmans revient bredouille,

1909 : Heuvelmans organise une expédition infruc-
tueuse au Népal, a la recherche de 'abominable homme
des neiges (le yéri). Il est accompagné par Bolander qui
prend méme quelques photos d'une prétendue
empreinte de pas du monstre. 1l perd de vue Bolander a
la fin de année alors que ce dernier enquéte sur une
série de meurcres étranges 4 Boston (USA).

1910 premier coup de filet en février
lorsqu'Heuvelmans explore les foréts du Canada a la
recherche du Sasquatch (aurre nom de Big Foor, sorte
de yéii d’Amérique). Il découvre un “enfant sauvage™
qui semble avoir éré élevé par des loups. Il le proméne
d’expositions en laboratoires afin de trouver des crédits
pour continuer ses recherches. Il s'en désintéresse dés
que le “perit I’homme” rewrouve (ou trouve) forme
humaine.

ﬁ Fin Mot de
L[S stoire

1915 : la premiére guerre mondiale fait rage et le
Lusiania, un navire civil, est coulé par un sous-marin
allemand sur les ordres exprés de la Kriegsmarine. Perer
Kurten, jeune citoyen allemand est un des rares survi-
vanrs, il sauve plus d’'une dizaine de personnes de la
noyade grace 4 ses dons innés pour la nage.

Janvier 1924 : Heuvelmans, pensant que la cawastrophe
du Lusitania n'est autre que l'oeuvre d'un monstre
marin, interviewe les rares survivants er se lie d’amirié
avec Peter Kurten.

Mars 1925 : lors d’une réception donnée en I'hon-
neur des grands sportifs de 1925, Peter Kurten rencontre
un politicien hargneux et charismatigtie :
Adolf Hitler. I] est subjugué par la personnalité du lea-
der polirique et en mai il entre dans les services secrets
du furur dicrateur afin de l'zider & prendre le pouvoir.

un cereain

]uin 1925 : Suite aux manoeuvres des nazis infiltrés
dans I'armée, un submersible allemand esc envoyé dans
le Loch Ness. Ce sous-marin d’espionnage doit servir de
base arriére aux agents qui tentent de noyauter les mou-
vements indépendantistes écossais, Dés la fin de ['été, la
marine de guerre allemande n'a plus de nouvelles du
sous-marin allemand dont 'équipage a été exterminé
par les © profonds ™ qui hantent le Loch.

Aolit 1925 : Heuvelmans décide de sattaquer a un
mystére qut lul tent a coeur ¢ le monsue du Loch-Ness.
En septembre il prend contact avec un cerin Paul
Stuart qui vient de perdre un des bathyscaphes de sa
fabrication. Dans un premier temps, Stuart méprise les
délires du professeur et Penvoie sur les roses.
Heuvelmans apprend alors que Stuart a causé la mort
des dix marins qui composait I'équipage du submersible
a cause d'un bére probléme rechnique. Faisant quasi-
ment chanter Stuart pour le décider a [Pécourer,
Heuvelmans lui demande de construire un nouvean
prototype dans le Loch-Ness. Celui-ci céde aux
menaces..

Octobre 1925 : Jack Ripley, un jeune arisrocrate
dilerrante et espion 2 ses heures (pour les services secrets
de sa gracieuse majesté) trouve le projet d’Heuvelmans
complétement délirant et finance 'expédition avec ses
rentes. Bolander réapparait aprés plus de dix ans d'ab-
sence et propose & Heuvelmans de faire un reportage
sur le voyage. Ce dernier accepte sans aucune arriére
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pensée, op content de retrouver son
ami. Pour rerminer son travail a temps. Stuart engage
un jeune mécanicien qui sest présenté sponanément a
son atelier et qui sera son second lors du voyage. Ce gar-
gon se présente comme Sam Smith mais 'est autre que
lenfant sauvage qu'a découvert Heuvelmans.

Novembre 1925 : Edgar Saint-Gilles, un anglais
d’origine francaise, © médium ” excenwrique et joueur
de cartes, retrouve la trace de son ancien ami d'universi-
¢ Heuvelmans et décide de le suivre dans ses recherches,
pensant qu’il y a de Pargent a se faire si le monstre exis-
te vraiment. Heuvelmans se rend compte que son ami
estaccablé par des dettes de jeu er, avec 'intervention de
Ripley, lui préte de I'argent. Heuvelmans fait le tour de
ses amis afin de trouver quelques participants de plus a
son expédition. Peter Kurten est de ceux la. I commen-
ce par refuser puis, aprés quelgues jours de réflexions,
supplie Heuvelmans de lui garder une place. Ce dernier
ne se fait pas prier.

Décembre 1925 : Heuvelmans, alors qu'il prépa-
re d’arrache-pied I'expédition du 31 Décembre 1925, la
désormais célebre “Nessie dans son milieu naturel”, ren-
contre un jeune Lord local qui lui demande l'autorisa-
tion de faire partic du voyage. MacMulan est en réalité
un indépendantiste écossais, farouchement écologiste
qui n'apprécie guére une expedition susceptible de cau-
ser du rorca sa “ Nessie ”. Un wés jeune médecin pas-
sionné par la cryprozoologie, Par Darver (de son vrai
nom Connors et fils naturel du Pr. Heuvelmans) est le
dernier invité a wouver s2 place dans le submersible en
cette fin d’année 1925.

CE QUI SEST PASSE

étre la pour une raison gui n'a que trés peu de rap-
port avec le monstre du Loch-Ness. Plusicurs auiaient
bien eu envie de tuer le professeur. Trois (Quand méme)
ont mis leur plan a exécution. Au lieu de mourir une
simple fois, Heuvelmans est donc morr plusieurs fois en
méme temps. Voila pourquoi :

"l ~ous les invités d’Heuvelmans se sont arrangés pour

Le premier meurtrier est Sam Smith qui a éré rorale-
ment dégouré par la fagon dont Heuvelmans I'a sorti de
sa forét nawle pour I'exhiber comme un monstre de
cirque a la face du monde dans le seul bur de se faire
mousser. Il a patiemment attendu son heure, réussissant

tant bien que mal 4 devenir un mécanicien acceprable.

Lorsqu' Heuvelmans est sorti en scaphandre en fin

d'aprés midi afin d’inspecter la coque,
Sam n'a eu aucun mal & couper l'arrivée d'air.

Au moment méme ou lair cessait d’arriver dans le
tuyau, une onde de choc terrible a touché le sous-
marin : le monstre venait-il d'atraquer er de décapiter
Heuvelmans ? En fait. c’est Peter Kurten qui a utilisé
une petite charge d’explosif pour faire sauter la téte du
professeur afin de merwre fin a 'expédition qui risque de
découvrir I'épave du sous-marin allemand.

Les deux premiers tueurs ne devraient cependant pas
en avoir op sur la patate puisque le professeur serait
mort de toute fagon, dans d’atroces souffrances. Il a en
effer eté empoisonné par son “ ami ”, le journaliste
Bolander, quelques minutes avant sa sortie, c'est a cause
de ce poison que le corps du Pr. Heuvelamns sest
décomposé anormalement vite, Sean est devenu, depuis
quelques années, un serviteur du grand Ancien Cthulhu
er a tué le professeur pour protéger les vestiges d’'une
ville sous-marine dédiée & ce dieu impie et qui se rou-
vent eux aussi dans les eaux troubles du Loch.

COMMENT POUVIEZ-
VOUS LES DEMASQUER

lusieurs indices trahissent Kurrten : 'identification

de l'accident comme érant une explosion. la décou-
verte du déeonateur, celle du sous-marin allemand, celle
de son arme et enfin, celle de {a dédicace d’Hitler sur
son carnet.

Plusieurs indices tahissent Bolander: la fiole de poison
trouvée dans sa cabine et surtourt les nombreux éléments
qui démontrent son appartenance a une secte
Cthulhuiennes (Son livre, sa carte avec les emplace-
ments des temples et plusieurs renseignements élépho-
niques).

Plusieurs indices trahissent Smith : Heuvelmans n'a
pas regu assez d’oxygéne et la casquerte de Smith peur
éure wrouvée pres du sas de sortie, ce qui fait de lui un -
bon suspect. Le mobile peur éwre découvert si 'on com-
prend qu'tl n'est autre que I'ancien enfant sauvage (grace
aux photos que lui et le Professeur possédaient par
exemple).

)

~—
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